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urante muchos afios Lucas ha side una de esas
D empresas que praducen admiracion y respeto a
partes iguales. Ha sabido hacer de una pelicula tada

una industra, Efectos especiales, sonido y videojueqos son
SUs grandes apuestas; pero hay mas, mucho mas Es una
forma diferente de hacer empresa, un sistema distinto de
relacion con sus trabajadores y con los clientes que, une tras
otro, compran sus juegos, ven sus peliculas ¢ quieren tener
en su receptor audiovisual la certificacion THX Hace ya
mucho tiempo gue jugué en mi ordenador Amiga con The
Secret of Monkey fsland y tado lo que recuerdo es bueno,
empezando por la refrescante y novedosa propuesta que
representaba. Yo, por aguel entonces, trabajaba en las
revistas del grupe IPG Communications {editor de PC
Waorld, ComputerWorld y Amiga World entre otras) y tenfa
mucha contacto con el pequeno mundo de los videcjuegos
que hace muy. poco tiempo se ha convertido en la industria
que hoy es. Por aguel entances, las consolas no tenian la
fuerza actual y la mayoria de los juegos se planteaban para
ordenadores como el Amiga y el Atari @ les PCs. Pero
entances, como ahora, un buen juego, y por tanto la
empresa que hay detras, se abrfa paso para llegar a
convencer a tedos de sus maravillas y, sin duda, los que
ostentan el sello de Lucas siempre han estado y estaran
entre los mejares, como poedras comprabar en el completo
reportaje de este nimerc

Por otro lado, no pueda dejar de comentar la sorpresa
que ha supuesto para todos que tantao el FIFA como el PES6
(los des juegos de futbol mas conocidos) no saldran hasta
después de agosto de 2007 para las nuevas consolas de
Sony y Nintendo, porgue Microsoft se ha quedado con la
exclusividad para 360, queriendo lanzar un daro mensaje a
los usuarios: “Si quieres tener buen fitbol tendra que ser en
mi consola” . Pero claro, tras el dltimo anuncio de Sony de
que para Europa y la zona de sistema PAL se retrasa la salida
de la PS3 a marzo

AITOR URRACA, DIRECTOR e

LUCASARTS.
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Luces y sombras en
Develop Brighton

Pese a un inicio equivoco, el primer congreso britanico de
desarrolladores en 2006 demostrd confianza en si mismo

| discurso de apertura de un congreso
E | suele marcar la pauta del contenido de las
jornadas. Mark Rein, de Epic, sin embargo,

parece considerar que estas inauguraciones son
una oportunidad para desahogarse, y utilizé su
discurso de apertura de la Develop Conference
celebrada en Julic en Brighton para decir a los
desarrolladores que los juegos que se desarrollan
en varios episodios son un callejon sin salida, y que
Intel est& perjudicando al sector de juegos para PC
con el lanzamiento de ordenadores con soluciones
gréaficas integradas que no permiten jugar a los
mejores juegos que salen al mercado.
Al final del dia sus comentarios estaban en la pa-
gina principal de la BBC Online, pero carecian de L S
relevancdia para un evento en el que ninguna de las  Biconiet¥le BPiden conaroncon d spojodel a1t
conferencias se centraba en los temas apuntados oferta, considerando que era el primer afio del evento.
por Rein. Es un extrafo comienzo para una con-
ferencia que pretende establecerse rapidamente
como una cita ineludible en el calendario de los

Al final del dia sus comentarios estaban en la
pagina principal de la BBC Online, pero carecian
de relevancia, ya que ninguna charla hablaba
de juegos por capitulos ni de Intel

desarrolladores de juegos europeos. Muchos salie-
ron de la conferencia inaugural preguntandose qué
tendrian que ofrecerles las siguientes 48 horas.

Y la respuesta es “mucho” (habia 60 sesiones
de charlas comprimidas en dos dias) pero también
“poco”. La verdad es que los asistentes tenian ) : ;

iad | : harl Mark Rein, de Epic (izquierda), pronuncié

demasiado entre lo que elegir, con charlas que el discurso inaugural; Jamie McDonald,
abarcaban desde la compatibilidad entre Max y de SCEE, (centro), dio consejos a los
Maya hasta las mujeres en los juegos, y una enor- dEkribisdores y D] Ao, do

! : : : Relentless Software, (debajo) esbozé el
me cantidad de cuestiones intermedias, pero, como panorama dominante de los juegos.
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suele ocurrir en reuniones como esta, muchos temas se
ajustaron a un nivel medio-bajo pensando en los menos
expertos en los temas, con lo que los mas entendidos

se quedaron con la sensacion de que hubiera sido mas
productivo dedicar su tiempo a otra cosa. Y lo cierto es
que con siete sesiones simultaneas era ya suficientemen-
te dificil escoger el mejor lugar al que ir. Mientras que el
equipo de la renovada Conferencia de Desarrolladores
de Londres en Octubre pretende “centrarse estrictamen-
te en cuestiones clave relacionadas con el desarrollo de
juegos de préxima generacion para consola y PC”, es
evidente que los organizadores de Develop querian pre-
sentar un cartel mas amplio para aumentar su atractivo
hacia un publico mas amplic. ;Sera mas racional el pro-
grama del ano que viene? La escasa asistencia a algunas
de las sesiones largas sugiere que deberia ser asi.

La verdad es que los organizadores esco-
gieron bien el lugar: el hotel Metropole de Brighton era
el mas adecuado para acoger lo que era una ambiciosa
organizacion, y esta ciudad a la orilla del mar ofrece mu-
chas oportunidades para hacer contactos bien entrada
la noche: se hablé incluso de un grupo cportunisia de
cansados e impulsivos desarrolladores que propusieron
un juego (centrado, nada menos, que en un karacke
pornografico) al sorprendentemente paciente Phil Ha-
rrison, de Sony Computer Entertainment, a tempranas
horas de la mafana. En la charla de clausura, titulada
Parte de Desarrolfo, un equipo formade por gente como

Se hablé de un grupo de desarrolladores que
propusieron un juego (centrado, nada menos,

gue en un karaoke pornografico) a un

sorprendentemente paciente Phil Harrison

Rein, Harrison y Charles Cecil, de Revolution, le tomé el
pulso al desarrollo de juegos actual. Harrison afirmé que
la industria est4 en buena forma, que hay un alto nivel
de confianza, y que, aunque gueda un trabajo duro

por delante, hay posibilidades de éxito. Cecil insistié en
gue empieza a surgir una nueva tendencia a la creativi-
dad, ahora que la tecnologia ha dejado de limitar a los
disefiadores. Rein estuvo de acuerdo, y anadié que nun-
ca habia habido tanta gente trabajando en el sector de
desarrollo de juegos, y que las oportunidades laborales
nunca habian sido tantas. Fue un final entusiasta para
una conferencia desigual. El afio que viene por estas
fechas, con el reto de la introduccion de dos nuevas
consolas de proxima generacién, serd interesante ver si
los estados de animo (e incluso la propia forma de
Develop Conference) han cambiado. g

£l tiempo y la ubicaci6n hicieron brillar

Develop, aunque la asistencia a algunas

sesiones fue desalentadora. Los

desarrolladores de fuera de Gran Bretafia

brillaron por su ausencia.

La creatividad marca la produccion
Tetsuya Mizuguchi B

¢Como lo ha hecho Mizuguchi? (Cémo ha conven-
cido a sus mecenas para que le den libertad para
hacer juegos tan distintos como Sega Rally, Space
Channel 5y Rez? Esta era la pregunta que los asis-
tentes esperaban ver contestada, con la esperanza
de robarle su sabiduria y utilizarla para dar a sus
propias carreras un giro nuevo y dejar de repetir
las formulas de siempre hasta el final de los tiem-
pos. Pero el comentano inicial de Mizuguchi (“No
sé exactamente como he llegado hasta aqui”)
marcé una presentacion que, si bien no ofrecié
muchas conclusiones, si estuvo llena de encanto.

La clave de su éxito, aseguro Mizuguchi, es
que, desde el principio (dejo el instituto para tra-
bajar en Sega en 1990), quiso crear videojuegos
gue inspirasen respeto al jugador, provocando
sensaciones similares a los que suscitan las buenas
peliculas, la buena musica y los libros. “Bastaba
con tener una idea, cualquier idea -explico- Bue-
no, eso y una compafia importante detras, como
Sega, que era un monstruo mucho menos conser-
vador en los 90 de lo que es ahora”.

Y asi, Mizuguchi esbozé su trayectoria perso-
nal, desde Sega Rally hasta Manx TT y su camino
final mas reciente hasta Lumines y Ninety-Nine
Nights, insistiendo en cémo la misica ha influido
en su carrera todo este tiempo, desde que MTV
desembarco en Japén y desde que presencio su
primera fiesta rave, en Suiza, en 1994,

Si piensas en términos de géneros, te acabas
cifiendo siempre a esos géneros, concluyo, asi que
“suelo pensar mas bien en los deseos humanos.
Pienso en los deseos humanos basicos, y trato de
llevarios cada vez mas lejos”, dijo. Al final, animo
al publico a no abandonar nunca, incluso si cuesta
“tres, cuatro o cinco afos encontrar la idea”. Este
es el tipo de propuesta que los asistentes mas jo-
venes guerian oir. Algunos de los veteranos, mien-
tras tanto, se quejaban de que encontrar la idea
no suele ser el problema mas importante,

Disefio democratico
Peter Molyneux

Resulta que el titulo de esta sesién pretendia

ser ironico. "No hay democracia” en el diserio de
juegos, afirmé Molyneux ya desde el principio, su-
giriendo que hace falta tener una singular “vision
holistica,” y que hay que “engafar” al equipo de
desarrolladores para que piensen que las distintas
partes del disefio final son obra suya.

El pablico escucho una leccion historica sobre
el trabajo de Molyneux, desde Popufous hasta su
ultimo proyecto del que, por supuesto, no puede
hablar en este momento. El punto mas interesante
no fue como han evolucionado los propios jue-
gos, sino como han progresado los procesos que
estan detras. Molyneux explico que podria haber
tenido en la cabeza todo el cddigo de un juego
como Theme Park, pero qgue ahora no entiende ni
siquiera como funciona realmente la tecnologia de
renderizado en 3D de Fable.

Molyneux sigue consumido por las preocupa-
ciones, hablando de que la respuesta de los dis-
tribuidores es "terrorifica” y de lo desconcertante
que resulta estar tomando decisiones que pueden
cambiar el rumbo de un proyecto cuya financia-
cion puede alcanzar los 30 millones de dolares.
“Una sola decision de diseno puede costarde 2 a 3
millones de dolares,” dijo, casi estremeciéndose.

£Que podria haber aprendido hasta el mas de-
voto seguidor de Molyneux en esta conferencia?
Que nunca volvera a filtrar a la prensa ninguna
caracteristica de un juego si se trata de algo que
su equipo de desarrollo no ha apoyado. Que hacer
un informe de disefio s una buena idea, aunque
“en realidad nadie se lo lee entero, solo a trozos”
(El de Fable 2 alcanza casi las 1.000 paginas). Que
hay que probar todo una y mil veces (la historia
del anticipo de la mecanica de Fable y su efecto
sobre algunos jugadores es una leccién para todos
los disefiadores). La sesion terminé con un breve
coloquio. Hubiera sido mejor si se hubiera dedica-
do mas tiempo a contactar con el atento publico.




Diseno de nuevos tipos de
juegos para las masas
David Amor, Paulina Bozek, Rob Kay

La mejor muestra de como han cambiado los jue-
gos. Representando un timbre (del juego Buzz! de
Relentless), un microfono (de SingStar, de Sony
London) y una Gibson 5G tamaiio tres cuartos (del
Guitar Hero de Harmonix), lo primero que tuvo
que hacer este equipo fue explicar que las tres
grandes estrellas de la corriente dominante de los
videojuegos resultan ser todas juegos musicales,
o mas bien juegos musicales apoyados en periféri-
cos del mundo real. Las respuestas no fueron tan
radicales como algunos esperaban —sobre todo los
que habian asistido a uno de los interminables se-
minarios de Bozek (sobre estas lineas) en los que
la desarrolladora transmite la apasionante clari-
dad de sus ideas de disefio- pero dieron detalles
Interesantes. Amor explicé que pasar de la musica
a las preguntas en Buzz/ habia sido un reto mas
dificil de lo esperado, pues suponia colocar mas
informacién sobre la pantalla (los clips musicales
tienen la gran ventaja de ser invisibles), y hablo
también de lo dificil que es implicar a un montén
de intérpretes para que trabajasen con toda una
bateria de estribillos pop. Pero todos estuvieron
de acuerdo con Kay cuando afirmé que el secreto
del disefio de juegos para el gran publico esta en
hacer las cosas cada vez con mayor sencillez.

Tetsuya Mizuguchi tuvo el honor de ser
presentado por Phil Harrison, de SCE
(abajo). Como el resto de la sala, Harrison
aplaudié el segmento de Rez que
presenté Mizuguchi, aunque se mostro
menos entusiasmado por una secuencia
de Ninety-Nine Nights.
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Mezcla de opiniones
Varios participantes

Once ponentes, cada uno de los cuales tenia tres
minutos cada uno para hablar sobre un determi-
nado aspecto del mundo de los juegos. Destacé
Miles Jacobson, de Sports Interactive, y su irrefu-
table argumento enfrentando juego y poligonos
(“z€6mo, si no, ibamos a vender un millén de co-
pias de un juego como Football Manager?”); tam-
bién estuvo Charles Cecil (arriba), explicando por
qué los desarrolladores deberian dejar de copiar a
Hollywood, pues alli no esta la solucion a sus pro-
blemas; Rob Kay, de Harmonix, pidio juegos mas
accesibles (y que mueran los orcos); el experto de
PR Simon Byron propuso que se eliminaran los
elementos gratuitos en la industria, para que los
juegos no se devaluen de mano de aquellos que
deberian defenderlos; y Ben Gonshaw, de Kuju,
insistio en que los juegos deben ser entreteni-
miento puro, no un reto. Al final, nadie parecia
tener claro quien habia “ganado” la partida.

—

—

Diseiio de juegos sala 101
Simon Byron, Peter Molyneux, Jonathan Smith

Curiosamente, la sesion mas apasionante fue una
conferencia centrada en lo negativo: tres especia-
listas propusieron que aspecto de los juegos consi-
deraban prescindibles. Smith, productor de la serie
Lego Star Wars en TT Games, abrio la sesion pro-
poniendo acabar con el “equilibrio” en los juegos

, utilizando Need For Speed: Underground como
ejemplo de juego en el que los desarrolladores

se han equivocado, creando juegos en los que

la progresion es rutinaria, no hay sorpresas y, al
no haber retos auténticos, el jugador no percibe
que ha logrado nada importante. “Comparadlo
con Trauma Center -propuso Smith- cuyos picos
de dificultad provocan ‘auténtico entusiasmo™.
Fue dificil vender esta propuesta a los asistentes,
acostumbrados a hacer juegos para publicos cada
vez mas amplios, pero, finalmente, el “equilibrio”
termino en la papelera

Byron (arriba) opto por un objetivo alin mas
complicado: el sigilo. Apunto que, aparte de que
eso de escabullirse sea un poco sucio, no deberia
ser la clave de un juego. Anadié: “los juegos de-
ben darte fuerza, no pedirte que te escondas. Y
es mas preocupante que el sigilo se esté metiendo
con calzador en todo tipo de juegos”, y pregunto
a los asistentes si recordaban el espectacular
salto desde el avion en Nadie vive para siempre
LY aquel apasionante tiroteo en el funicular? La
argumentacion fue convincente, pero el piblico,
formado por mucha gente que después de la con-
ferencia tenia que volver a sus proyectos, en los
que estaban metiendo el sigilo con calzador, no
admitieron que acabara en la basura.

Malyneux escogio un objetivo mas facil: las
escenas de video. El publico estuvo de acuerdo
con todo: son flojas porque no son interactivas;
los actores son malos; interrumpen la historia, y
asl sucesivamente. Los argumentos fueron dema-
siado estrechos de miras, pues se ignoro el valor,
por ejemplo, de las secuencias de GTA, pero estas
escenas grabadas acabaron en la papelera.

No se puede decir que la Expasicion de
Develop ‘06 estuviera llena, asi que
tecnologias como la amBX de Philips
pudieron crear mas impacto.

Luces, camara...Donde el cine y los
videojuegos se encuentran
Rob Fahey, Andrew McDonald

Esta ponencia deberia haberse llamado Donde ef
cine y los videojuegos no logran encontrarse, pues
McDonald (arriba) productor de peliculas como
Trainspotting, La Playa y 28 Dias Después, no
tenia experiencia en la industria del videojuego,
con gran disgusto por su parte. Hace ya tiempo
que pensd que 28 Dias Despues podia ser atracti-
va como juego, e intentd vender la idea a varios
distribuidores del Reino Unido, pero ninguno se
interes6. Por suerte, esto ocurria despues de ha-
ber estrenado la pelicula. Estas incongruencias no
afectaron a GoldenEye, por supuesto, pero esta
claro que los tiempos han cambiado.

Una de las propuestas mas interesantes de
McDonald apuntaba a un futuro en el cual los
desarrolladores de juegos y los estudios de cine
compartirian recursos. Pero estas dos industrias
tan dispares tienen mucho que hacer en comiin
antes de que ese momento llegue.




Nuevas formas de jugar para todos




PARA NINTENDO DS
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del mundo a través de la funcién “descarga DS” y jugar WiFi. 42 juegos de siempre para llevar
contigo.

How to improve your english?, refresca tu inglés y mejora tu pronunciacién y ortografia de la forma
mds facil. English Training puntia tu pronunciacién a través de su micréfono y te dicta ejercicios
a medida para resolver en la pantalla tactil. Entrena para conseguir tu mejor nivel de inglés.

Reta a fu cerebro antes de que sea tarde. Rejuvenece tu mente y pon en forma tus neuronas
a través de diversos juegos mentales. Descubre cudntos afios tiene tu cerebro.

Personaliza tu mundo en tiempo real. Podrds recorrer todo el mundo de Animal Crossing
a través del modo Wi-Fi. Traspasa la pantalla y entra en la comunidad virtual que
ha hecho historia.

Pon a trabajar tu materia gris. Cinco categorias de juego en las que tendrds que responder
lo més rapido posible y donde serds evaluado en funcién del tiempo de reaccién y respuesta
acertada.

El juego que ha encajado durante décadas. Tetris siempre vuelve. Pon en su sitio a jugadores
de todo el mundo y compite con ellos a través de su modo Wi-Fi,

*Las fechas de lanzamiento no son las definitivas y pueden variar.,
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UNA JAULA

DE GRILLOS

A pesar de los continuos avances en Al, ningun
enemigo preprogramado es completamente
impredecible. En un intento de Hevar al mundo de
los juegos una auténtica aleatoriedad, Wim van
Eck, estudiante de la Universidad de Leiden,
anadio un elemento de naturaleza real. Para

su trabajo de licenciatura, titulado

Juegos de ordenador controlados por

animales, Eck construyo una
representacion fisica de un nivel
de Pac-Man, y en lugar de usar
fantasmas controlados por
ordenador, empleo grillos

vivos actuando como

enemigos. Manipulando los
motores bajo cada una de las
seis secciones de aberintos,
utilizd el instinto de los

grillos, que les hace evitar las
vibraciones del suelo, para
perseguir a un Pac-Man virtual
controlado por el jugador o huir
de un Pac-Man conectado. Al final,

sin embargo, Eck descubrié que fos

griflos engafiaban al sistema, aprendiendo

que un Pac-Man virtual no es una amenaza real y,
en una extrana coincidencia, uno de ellos cambio
de piel para crear un quinto espectro inmovil,
haciendo el juego ain mas impredecible: un
elemento de diseno de juego que ni siquiera

. Miyamoto e Iwata juntos serian capaces de crear. '

. EVENT’G!

Gordon y amigos

Half-Life 2: Episode 2 tendra “extras gratis”.
Mientras, Valve choca con el equipo de EA

labe Newell marca la diferencia en Valve.
G Sorprendi6 a periodistas y analistas al lle-
gar a la convocatoria de prensa de EA para
discutir la nueva hornada de juegos de su empresa.
Sus anfitriones no se sorprendieron; de hecho, se
habian quitado de en medio para no crear expec-
tativas. EA habla de maximizar ingresos, y asegurar
un flujo estable de productos. Pero Newell tiene

en mente una idea diferente. “Déandole a nuestro
proceso de desarrollo un enfoque temporal, pode-
mos reducir riesgos en cosas como el calendario de
programacién y la financiacién, e invertir mas en
nuevos tipos de juego”. Y lo primero es el espera-
do Half-Life 2: Episode 2. Contar algo de la trama
o de los personajes puede destripar la historia, asi
que poco se puede revelar. No obstante, sabemos
algo: Alyx resulta herida, se la entrevé cayendo

hundimiento del puente del tren desmoronandose,
retorciéndose y estrellandose. Episodio Dos: Todo
es Estupendo. Salvo que eres un NPC in-game.

Es un trailer inteligente y caprichosc en una
minicampana que acompanaré a Episode 2. Am-
bientado en el universo de Half-Life 2, Portal intro-
duce al jugador en el Aperture Science Enrichment
Centre. Se trata de la prueba para una nueva arma:
una que puede abrir agujeros en la realidad. Pon

una puerta de entrada en una

Pon una puerta de entrada en una pared, y una g:;f:‘ ifgaeﬂigzae” f;léer‘;‘c"
salida en el techo. Entra por la entrada “ :

y saldras por la salida. Parece facil. Pero es
vertiginoso, complejo y muy divertido

desde un puente en ruinas, y un Vortigaunt la pone
a salvo. Para sustituirla, se ha potenciado el papel
de esta especie alienigena ahora tan simpética.

Han venido aqui para luchar, sufriendo una crisis
nerviosa que parece sanar a sus oponentes. Parece
que Gordon luchara en un pelotén de Vortigaunts;
los niveles son méas grandes y abiertos. La nueva
tecnclogia, a la que Valve llama 'fisica cinematica,’
deberia afadir espectacularidad a las escenas de
video interactivas de Episode 2. Newell presentd el

Esta provocadora imagen da idea de
HL2: Episode 2. Alyx cae desde un
puente y su destino queda en manos
de los Vortigaunts (la raza alienigena
antes esclava de Combine).

por la salida. Parece facil. Pero
es vertiginoso, complejo y muy
divertido. En los escenarios que
se han visto, el jugador colocaba
la entrada debajo de una caja, y la salida encima de
una torreta; la caja echaba abajo la torreta. Habia
una tarea en la que, para encender un interruptor,
habfa que lanzar una caja a través de un agujero
en la pared; pero, para llegar al agujere, el jugador
tenfa que saltar veinte metros desde una de las
salidas. Si colocas una entrada debajo de una salida
creas un bucle infinito; un divertidisimo despliegue
de movimiento perpetuo hace que la misma torreta
rebote infinitamente entre |a entrada y la salida.

Los niveles son como una sala de pruebas o de
reclutamiento, y el trailer sirve también como video
de orientacion. “Recuerden el slogan de nuestra
compania: ‘Hay un agujero en el cielo por el que las
cosas pueden pasar'” y “En el centro de pruebas,
hemos descubierto que un individuo suficiente-
mente motivado puede llevar a cabo tareas dificiles
atn sufriendo un dolor intenso”. Con el tiempo,
estos esléganes apareceran escritos en muchas
camisetas. Si Portal te suena a conocido es porque
lo es: se trata de un invento de los estudiantes
del curso de desarrollo de juegos del Instituto de
Tecnologia Digipen, cerca de Seattle. Su prime-
ra creacion, Narbacular Drop, obtuvo el premio
estudiantil en el Festival de Juegos Independientes
este afo, cuatro meses mas tarde, y trabajando en
Valve, estrenan este trailer. Es un giro radical.

Lo mismo cabe decir del préximo proyecto:




Team Fortress 2. Con mas de una década de
desarrollo , TF2 supone el intento de Valve de crear
“el mejor multijugador del mercado basado en la
clase”. También dijeron eso hace ocho afos. Das
equipos se enfrentan en mapas simétricos, apro-
pidndose de banderas y de puntos de control. Team
fortress, que en origen era un mod de Quake, na
se parece en nada a los juegos sobrios y realistas de
hoy dia; tiene una rapidez salvaje y despiadada que
resulta divertidisima. Para TF2, se han eliminado

las imagenes realistas de otras ocasiones, y se han
sustituido por un estilo que recuerda a Los Increi-
bles de Pixar. El proyecto se basa en un retorcido
sentido del humor: toda la accion es in-game, pero
eso no impide gue el médico se atavie de pronto
con un guante de goma, o que el soldado coja una
pala para emprenderla a golpes con su yelmo.

En un sorprendente arranque de generosidad,
Team Fortress 2 y Portal se regalaran para PC junto
con Episode 2. Lo que no tiene nada de sorpren-
dente es que Valve va a publicar toda la serie de
Half-Life 2, Half-Life 2, Episode 1y Episode 2, para
la 360 y para PlayStation 3 en un tnico paquete.
Portal y Team Fortress 2 también estaran en la mis-
ma caja, preparando el camino para la distribu
online de la tercera entrega. La sabiduria popular
siempre ha defendido que los episodios no funcio-
nan en las consolas, pera en Valve, como siempre,
parecen mas interesados en abrir nuevos
caminos que en resolver viejas discusiones. %

Junto a Half-Life 2: Episode 1 (sobre estas lineas), el
episodios de la serie. TF2,

LA WEB DEL MES

Tras el brusco cierre de Shrine of Data, la exhaustiva
pagina japonesa de cifras de ventas, los expertos de
salén que quieran adornar sus disputas cualitativas
con numeros precisos, han tenido que conformarse
con hacer un refrito de datos de distintas fuentes, o,
peor, inventarse disputas con sentido.

Por suerte para ellos, esta situacion tiene los dias
contados con videogamecharts.com, una pagina de
corte mas occidental que pretende ofrecer en una sola
pagina los datos de ventas de hardware desde su lan-
zamiento, la lista de los juegos estadounidenses mas
vendidos en la dltima década y el seguimiento del top
ten semanal de Media Create, que evalta las ventas
de software japonés. Aunque todavia esta tratando
de ponerse al nivel de la cerrada Shrine, la carrera
parece haber empezado, y ese grafico que muestra
los 100k de ventas de la Xbox 360 por delante de
GameCube, ocho meses después de sus respectivos
lanzamientos, seguro que sirve para apoyar la opinién
de alguien, en algan lugar, en este mismo instante.

Site
VideoGameCharts ‘
URL

http://videogamecharts.com

préximo lanzamiento para consola de Half-Life 2 incluira el esperado Team Fortress 2 (arriba) y los principales
que fue un juego multijugador sobre la crudeza de la guerra moderna, exhibe ahora un aspecto de dibujo animado, con escasas sombras.
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SOUND

“En el sorteo me tocé enfrentarme a un
jugador israeli, y, como estamos en contra
de la agresion israeli y la ocupacion de
Palestina, levanté la voz y dije que de
ninguna manera iba a jugar contra ese
tipo. Sé que voy a perder el titulo, pero
estoy defendiendo nuestra causa”.
Badr Hakeem, ganador de |a pasada edicién de la

Electronics Sports World Cup, explica su decision de
retirarse de la competicion de este ano.

“Mark, estas como una cabra”.

Jason Della Rocca, director de IGDA, hablande (o méas
bien gritando) al pablico durante la conferencia
inaugural de Mark Rein sobre juegos por episodios.

“Si Sony no cambia su actual
estrategia con la PS3, este sistema
terminara probablemente en el

tercer puesto en cuanto a

instalaciones”

Los analistas de DFC Intelligence demuestran a
lo largo de 600 paginas que ultimamente no
han hablado con muchos quinceaferos.

ENTREVISTA

De Camelot
a Redwood

Mythic, la baza sorpresa de los juegos masivos multijugador, se
ha incorporado a EA, y se ha llevado consigo a Warhammer

E | director general de Mythic Entertainment,
Mark Jacobs, lleva trabajando con RPGs
online desde principios de los 80, aungue,
para muchos, su titulo mas reconocible serd Dark
Age Of Camelot, publicado en 2001. Después de
Camelot, Mythic empez0 la produccion de un
juego de ciencia ficcién sobre el Imperio Romano,
Imperator, al que luego dio carpetazo para
dedicarse a Warhammer Online: Age Of Reckoning
(el segundo intento de esta licencia de entrar en el
campo del MMO, después de un intento fallido de
Climax en el Reino Unido). Después de que EA
comprase el juego y la empresa, EDGE habla con

entonces y tratando de imaginar como seria todo
en diez o veinte afnos. La verdad es que nunca
pensé que costaria tanto tiempo como ha costado.
Nadie va a creerme si digo: “jSabia que esto
pasaria en el afo 2001!” pero siempre crei en ello.
Me encantaba competir online, y me parecia
increible que los demas no sintieran lo mismo.

El lento avance de los juegos masivos
multijugador se ha debido seguramente al
precio y a la accesibilidad de Internet, pero
ipiensa que la industria podria haber hecho
algo mas para hacer atractivo este género?
Si podriamos haberlo hecho. EA fue uno de los

»Nadie va a creerme si digo: ”iSabia que todo ppcos distribgidores q_ue se;rriesgaron g invertir
esto pasaria!" pero siempre crei en ello. Me dinero en Uftima [Online]. Si esto lo hubieran '
encantaba competir online y me parecia hecho mas empresas antes, este momento hubiera
. P A e . tardado menos en llegar. Pero no lo hicieron.
increible que los demas no sintieran lo mismo”

“Morirse ya no es un rollo...
ies divertido!”
Los textos de la caja de Prey son tan cursis
como los didlogos del juego, que promete
iENIGIAS ALUCINANTES que

DESAFIARAN TU INTELIGENCIA!
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Jacobs durante la presentacion a los medios que
este distribuidor realizé en verano.

Ha dicho que siempre crey6 en el juego online.
Ahora que tienen éxito, es facil decirlo, pero
icémo lo hizo con veinte afios de antelacién?
Siempre he disfrutado con los juegos onfine,
incluso entonces, y ademas -y, lo diga como lo
diga, esto va a parecer una tonterfa— fui capaz de
adivinar el futuro, viendo lo que podiamos hacer

Jacobs (sobre estas lineas) transmitié una imagen convincente de
la reajustada direccion creativa de EA, disipando los temores de
que Mythic desapareciera absorbida.

Aparecio Meridian 59, y luego ne hubo nada de
nada hasta que llegd Uftima Online. Hasta que no
aparecié EverQuest no habia mucha gente en esto,
porque incluso se consideraba que Ultima Online
tenia éxito porque era Ulftima.

:Como lograron crear Dark Age Of Camelot?
Supliqué a todos los distribuidores que firmaran un
contrato con nosotros, a todos y cada uno, y
dijeron que no. Lo que nos permitio hacer Camelot
fue mi oferta de vender el 33 por ciento de mi
compania a Abandon Entertainment, y, cuando
pusieron el dinero, yo volvi a acercarme a todos los
distribuidores pidiéndoles un contrato (entre ellos
EA, y més de una vez) y todos volvieron a negarse,
hasta que llegé Vivendi. Mi negativa favarita me la
dio una empresa (no diré el nombre, Disney,
porque seria un insulto para ellos) con la que
contactamos en busca de un socio europeo. Su
vicepresidente me dijo con cara seria: “Pero Mark,
{por qué van a querer jugar los europeos con Dark
Age Of Camelot?" Habia sido un dia dificil, asi que
le contesté. “;Es que no sabes que Camelot es un
mito europeo?”. Y nos quedamos sin contrato.

Al menos en lo esencial, Imperator parecia
hecho para preparar el camino al éxito de
Camelot, ;qué impidio6 su desarrollo?
Imperator partia de una buena idea, perc empezd
a frsenos de las manos, y eso fue responsabilidad
mia. En el E3 gusto a la prensa, pero después no vi




mucho entusiasmo. Mythic sobrevivid como
empresa independiente 11 anos y, una de las cosas
que nos permitid sobrevivir fue no hacer ninguna
tonteria. No todos nuestros juegos fueron un éxito
(claro que en el juego online un éxito tampoco
significaba mucho entonces) pero lo que hunde a
las independientes son esos juegos que nunca
deberian haber hecho. Asi que pensé: “Si me
equivoco, y resulta que /mperator nos estalla,
pondremos en peligro a Warhammer, a Mythicy a
los empleados,” y no estaba dispuesto a hacerlo.
Quiero volver a él con el tiempo, porque tiene
cosas estupendas, pero aln no es un gran juego.

iSe ha relanzado Warhammer Online gracias a
las licencias de Warhammer para PC?

Me encanta el IP, y la gente de Games Workshop:
tienen estilo, son jugadores entusiastas, les gusta lo
que hacen. Muchas companias controlan su IP con
mano de hierro, pero en GW estan dispuestos a
hablar de ello contigo, porque, aunque controlen
Warhammer, ademas, les gusta.

Warhammer lleva mas de dos décadas en
Estados Unidos, y creo que ahora ha llegado su
momento. Cualquier IP tiene su duracion, y las IPs
de largo recorrido tienen varios momentos
importantes: hace cinco afios nadie hubiera
pensado que Lord Of The Rings llegaria a ser tan
popular, pero ocurridporgue era un gran producto.
También puedes meterte a analizar porqué en este
momento la gente es mas sensible que antes al
concepto del mal en el mundo, pero lo cierto es
que era un gran producto. Asi que ahora nos toca
a nosotros hacer nuestro trabajo.

¢Le preocupa que algunos jugadores sientan
que el mercado de MMO (el de los juegos en
general) esta saturado de high fantasy?
Creo que muchos jugadores miran los grandes
juegos auténomos para consola y piensan: ‘Me
encantaria jugarlos en MMO’, sin pensar como
seria el juego. En este momento la high fantasy

Blizzard ya ha abierto el camino artistico de Warhammer, pero el
titulo de Age Of Reckoning se ha hecho valer, Habra que ver si la
habilidad de Mythic con los ejércitos iguala las posibilidades.

(bueno, [a fantasia en general, pues Tolkien
tradicionalmente es low fantasy) es mas facil de
hacer y de entender, tanto para jugadores como
para disefiadores. Ha llevado tiempo aprender las
competencias fundamentales y dotar de variedad a
todos los géneros de juegos, y en este momento,
en el campo del MMO, hacerlo mejor no significa
necesariamente ponerse a hacer algo mas dificil.

¢Y como reaccionaran los jugadores a las
adquisiciones de EA?

EA sabia lo que queria hacer con Mythic. No
pensaban: 'Vamos a compraros y después ya
veremos qué hacemos’, sino que las dos partes
sabiamos como encajar y hacia dénde nos
dirigiamos. No queria que alguien nos comprara sin
saber por qué lo hacia. He rechazado contratos con
empresas que pagaban mucho mas de lo que pagd
EA, solo porque nos gustaba su forma de pensar.

ALARGAMIENTO
DE JOYSTICK

Nadie se acuerda de los jugadores solitarios.
Por el contrario, todo parece apuntar a que es
necesario el modo multijugador
cooperativo. Con una idea que
parece propia del escultor Claes
Oldenburg, la artista Mary
Flanagan convierte el juego
colectivo en un esfuerzo de
equipo con su
Superloystick, una version
del Atari 2600 de 2,70
metros de altura.
SuperJoystick ironiza
sobre el aspecto fisico del
dispositiva de juego. Es
una manera muy funcional
de controlar los juegos
retro. Solo tienes que trepar
por el mande y pulsar los
botones, con la ayuda de mas
gente (cooperativo, sin duda).
Puede considerarse un hermano mayor
del pad gigante para la NES que aparecio en el
canal de television G4TV y una forma igual de
| absurda de reflexionar sobre como jugamos.

¢Han quedado atras los dias negros de EA
online, con proyectos como Ultima Worlds
Online: Origin, The Sims Online o Majestic?
La historia es buena consejera, y en EA saben que
han cometiclo errores. Lo que realmente ha
mejorado las cosas es gue ahora ellos juegan
mucho onlfine. He hablado durante afos con
mucha gente que cree conocer el mercado, pero
cuando les preguntas: ;Y tU a qué juegas?” te
dicen: "Ah, no, yo no juego a nada. Me dedico a
investigar”. Pero ;qué tipa de investigacién

vas a hacer si ni siquiera juegas a nada? @
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God Of War 1l

Parece el dia siguiente a la batalla, con una accién que se cuece a
fuego lento y escenarios llenos de niebla, pero no logra estropear
una segunda parte que se mueve tan bien y piensa a lo grande.

Small Arms
PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: MICROSOFT

De los desarrolladores de Fuzzy Fever, Gastronaut, XBLA toma su
Smash Brothers Meleé, y el primer Logro viral: el que comienza
con el creador del juego y se transmite por juego online,

Project Sylph
PLATAFORMA; =59 DISTRIBUCION: SQUARE CHIX

Parece haber incluso mas teatro en la presentacion del sucesor de
Silpheed de GameArts que en las propias escenas, con cientos de
enemigos en pantalla para darle un toque "nueva generacion”.

S | e 4 e

Nuevos juegos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Ridge Racers 2 Red Steel
PLATAFORMA: P3P DISTRIBUCION: 1ia21C0O BAND AL PLATAFORMA: '/ DISTRIBUCION: U2 ISOFT

Un mejorado motor 3D da vida a la época de pistas asesinas de Tras casi morir en un duelo de espadas en el E3, el titulo de
PlayStation, con un total de 42 pistas incluyendo las de Rage lanzamiento de Ubisoft estara de nuevo sobre la mesa de dibujo
Racery Type 4. Con nuevos modos: Arcade, Duelo y Supervivencia. durante unos meses para intentar mejorar el uso del mando.
Trusty Bell: Dream Of Chopin LA Noire

PLATAFORMA: 367 DISTRIBUCION: BANDAI HAMCO PLATAFORMA: PSz DISTRIBUCION: SONY

Interesante por muchas cosas: por ser un JRPG para la 360, por la Guidn y dibujos preocupan en un juego que ha presumide de

puntuacion de Stanislav Bunin, por su premisa poco convencional, tener técnicas de nueva generacion. ;Podra alejar a Team Bondi
y por llevar los dibujos de la 360 en una direccion carismatica. de su demanda por infamia (The Getaway) un gran presupuesto?
Mutant Storm Empire Fatal Inertia

PLATAFORMA: 349 DISTRIBUCION: 8V CRGLOE T PLATAFORMA: PSZ DISTRIBUCION: KC#I

Ampliando su ambicioso repertorio genético para incluir jefes Destinado a ser uno de esos titulos que acompaiie a la P53 el dia
mas grandes y elaborados, Empire se reestructura en mundos. de su salida, este clon de Quantum Redshift contintia alarmando
tematicos conectados por puertas, cada uno de ellos distinto. con su paso lento y sus vehiculos ligeros e inconsistentes.

e VIES TN N EERINT L

£ T W “Super Serif Brothers
= l:‘l BEUBEET amEen
? Asi como NetHack se convirtio en plataformas o el Rogue simple, es tan facil crear un nivel como teclearlo en la caja pro-
N L% " Runner en recolector de monedas, lo ultimo de Foon, creado- porcionada o cortarlo y pegaslo desde tu editor de texto, y po-
W T - res de la serie Hapland, es un ejercicio de exploracion en ASCIl. dras guardarlos en el Nivel Pit para que los pueda jugar y cali-
1 e ! Tal y como cabia esperar, los personajes en el mundo de ficar una comunidad de jugadores mas grande.
e et (HECOND Super Serif representan un objeto unico con el que se puede Aunaue no as tan fisico ni reactivo como la también mini-
o2 s o o interactuar, pero la vuelta de tuerca es que, aparte de recaudar malista N de Metanet, 58 procura una libertad de creacion
1 [— L Lol libras y abrirte camino hacia la salida E, el entender el resto, excepcional y algunos puzzles preparados con muy mala leche,
- S Iéase las instrucciones,“depende de ti.” Un editor de niveles ademas de ser un buen anadido a la creciente lista de Foon de
el 6 b6 2 0) J permite una experimentacion mas abierta y, como es texto Juegos basados en navegadores.
>
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¢Es Japon tan caro como lo pintan?

Nacho Ortiz, jefe de redaccién de [a revista electronica MeriStation.com

.c uando leas esta columna estaré en Japon,
en uno de los Tokyo Game Show mas inte-
resantes de los Gltimos afios a pesar de la

enesima ausencia de Nintendo sobre el Makuhari
Messe. El bautisme de una PlayStation 3 jugable
antes de su debut en el mercado el préximo no-
viembre se antoja decisivo. ;Podra la tercera criatu-
ra de Kutaragi convencer a unos compatriotas que
de momento parecen tener ojos sélo para la Wii?
Gozar del privilegio de visitar la capital japonesa
siempre supone la cportunidad de hacer multitud
de cosas mas alla de asistir a su feria mas interna-
cional. Visitar zonas turisticas, museos, lugares de

__ culto, barrios de moda, discotecas, restaurantes

exoticos y, cOmo no, tiendas de videojuegos, anime
0 manga. Puede que parezca que todo ello nos
queda muy lejos a los espanoles, pero quierc derri-
bar uno de los mitos que mas otakus y jugones di-
suade de visitar el pais del sol naciente: los precios.
Aungue Tokio es una ciudad cara, es equipara-
ble a Londres, Paris o Roma y, siendo precavidos,
los gastos pueden reducirse mucho. Lo que resulta
insalvable son los 700-800 euros que costara el bi-
llete de avidn, pero en el alojamiento se pueden en-
contrar opciones muy economicas. Existen hoteles

concertados por el gobierno japonés, tradicionales
y modestos, llamados ryokan. Huyen de la ostenta-
cion y de las atenciones excesivas de los hoteles de
estilo occidental, pero una noche en el ryokan
Edoya —situado en pleno corazon de Tokio, cerca
de Akiba- cuesta 7.150¥ (48€), mientras que en el
hotel New Otani el coste de la habitacién mas ba-
rata se dispara hasta los 36,000¥ (240€) por dia.

billete sencillo de metro cuesta cerca de 200¥, y es
vélido sélo para una distancia determinada. Si te
pasas del nimero de estaciones, pagas la diferen-
cia. El JR —Japan Rail- es igual de importante, ya
que las redes se complementan. Existe un bono
para los trenes de esta compania, aunque resulta
prohibitivo 7 dias, 37.900 yenes- y solo se reco-
mienda para aquellos gue no paren ni un instante.

Las tiendas mas modestas de Akihabara suelen ser las mejores,
autenticos paraisos retro a precio de saldo. Se encuentran escondidas
dentro de edificios como lugares particulares

Comer no resulta més caro que en Espana.
Entre 1,000 y 2,000¥, dependiendo del menu: tra-
dicionales sushi-bar, ternera con arroz a lo gyudon,
tempura, ramen, sukiyaki o cadenas extranjeras
como McDenalds o los italianos Pronto. También
estan en las tiendas 24 horas y Conbini, con deli-
ciosas bandejas con carne, pescado y arroz. A me-
dida que pasan las horas, las bandejas se rebajan
-llegando a costar 600¥—, ya que al cierre del esta-
blecimiento todo lo que no se vende se tira.

Donde Tokio resulta cara, carisima, es en el
transporte, que por otra parte es indispensable. Un

En cuanto a visitas interesantes, la ciudad ofre-
ce infinitas posibilidades. La primera parada de
cualquier aficionado a los videojuegos debe ser
Akihabara, el barrio tecnolégico, plagado de tien-
das de diversa indole. Desde grandes franquicias
como Bic camera, Yodobashi y Laox o las famosas
Sofmap o Akky, a otras parecidas a un puesto am-
bulante, sin olvidarse de las mas modestas, que
suelen ser las mejores, auténticos paraisos retro a
precio de saldo. Se encuentran escondidas dentro
de edificios como lugares particulares, totalmente
invisibles para los ojos del gaijin. Superpotato, difi-
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No todo es tan caro como pueda parecer. Los
largos brazos de la M de MacDonalds

bién han llegado a los palad ip
Para los amantes de la comida autdctona,
puede ser una buena y barata opcién recurrir
a una tienda 24 horas o un conbini, donde
puedes comer a precios diferentes, segun la
hora del dia a la que acudas al local.

cil aungue no imposible de localizar, es todo un
santuario de SNES, Saturn, Neo Geo, Turbo Duo y
otro material vintage.

El barrio de Shibuya alberga centros comerciales
de marcado estilo occidental; es una zona siempre
en movimiento, tanto por la afluencia constante
y masiva de gente como por los eventos especiales
que alli se suceden cada dia: presentacién de dis-
cos, peliculas, videojuegos y cualquier producto de
consumo. Cuando cae la noche, Roppongi es la
eleccion. A pesar de sus exclusivos edificios —Hideo
Kojima tiene alli su oficina—, alberga discotecas con
una importante mezcla racial y musical.

Uno no puede marcharse de Japén sin haber vi-
sitado lugares tan populares como la Tokyo Tower,
el museo Ghibli, el monte Fuji, Kyoto —a solo dos
horas en el tren bala Shinkasen- con sus arboles de
sakura y la sede de Nintendo, un templo sintoista,
el Buda de Nara o el Museo Imperial con sus jardi-
nes y la katana del Emperador. Japén es un pais de
contrastes, con la tradicion mas respetuosa entre-
mezclada con la vanguardia tecnolégica, algo cau-
tivador y de cuya visita nadie deberia privarse. Al
menos, nadie que pueda permitirse invertir
1.200 euros en un viaje de una semana. g

El barrio tecnoldgico es parada obligatoria para cualquier amante de videojuegos. Todo un paraiso para los amantes de cualquier tipo de
diversidn electrénica, con lo dltimo en maquinas recreativas, pero donde también puedes encontrar cualquier titulo retro.
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Los + buscados de Edge

Tonu Hawk's Project 8

Las perspectivas de reinventarse en
lugar de revisarse (incluso después
de todo este tiempo, si) son encan-
tadoras. ;Se graduaran sus ideas en
todos los formatos?

PS2, PS3, PSR, XBOX, 360, ACTIVISION

Lego Star Wars I1:
The Original Trilogy

Desde el original, ha pasado un pe-
riodo de transicién a la proxima ge-
neracion donde las consolas han te-
nido que sacar pecho. Repetimos

caras felices y juego sin estrés.
WMULTL, LUCASARTS

The Ciub

Las muertes de Bizarre Creations
parecen el antidoto ideal para las
prostitutas de tribuna y el aburrido
follaje del género FPS. ;Podriamos

tener a Cone Challenges, por favor?
PS3, 260, SEGA

Ei futuro del entretenimiento electrénico

FeoBonito
De “la arruga es bella" a*

intendo esta dedicando
N tode un juego a la insacia-
ble sed de cochinas rupias

de Tingle (el Jar-Jar Binks de Zelda),
que va a tener su propio juego: Tin-
gle Rpg. Pero |o peor no es eso, no;
lo desagradable son los dibujos: ni
sonrisas de guerubines, ni colores
monos (ni siquiera los abiertos en-
cantos que ta puedes encontrar en
Pikmin). Todo lo contrario: colores
marcados, sin matices, y chillones
perfilan el gordo rostro de uno de
los hijos tontos menos apreciados
de la industria, su hinchada nariz
roja hace que sus ojos abiertos
como platos parezcan lascivos. Es
diametralmente lo opuesto a la
quia Disney de personajes bonitos:
orejas grandes, nariz grande y fren-
te pequena. Trasero respingon y
0jos juntos. ¢Es que acaso Nintendo
ha perdido el norte?

Por supuesto que no. Es mas, es
tan s6lo mas de lo que ya se hizo
con |a reinvencién de Wario. Los
nuevos dibujos de Tingle tienen
una energia e identidad que dista
mucho del disefio mas conservador
de personajes de los videojuegos. Y
le viene muy bien a una moda que
astos parecen ignorar. Basta con
hacer zapping por canales como
Cartoon Network o Niktoons para
encontrar una lista de inadaptados
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‘lo raro mola”

Bob Esponia, sobre el papel, carece por

completo de atractivo, pero su gran éxito

camercial prueba que los personajes que no son

tan convencionales gustan tanto a los nifios 30
como a los adultos. ; Por qué no utilizardn los
videojuegos la misma tictica?

deformes, trastornados e inquie-
tantes. Pero estos personajes no
son marginados rechazados por
todos, son un éxito comercial en

toda regla. Desde Ren y Stimpy, los 32

animadores se han dado cuenta
paulatinamente del hecho de que
el mundo entero adora a los frikis.
En los juegos, por supuesto, ya
hay unos cuantos abanderados del
amor feo. Elebits, otro de los jue-
gos japoneses que esta en proceso
de desarrollo, es también parte de
esta tendencia. Pero, en general, se
trata de algo de lo que aun no nos

estamos beneficiando, que los gus- 34

tos de los jugadores sean mas res-

tringidos que los del pablico mayo- : 35

ritario. Y es algo en lo que, sor-
prendentemente, los animadores
occidentales estan menos dispues-
tos a ceder que sus colegas orienta-
les; una extrana contradiccion,
puesto que siempre han sido los oc-
cidentales los que de vez en cuan-
do se han desmarcado con su pecu-
liar vision de las cosas.

Lo mas interesante, puede que
sea esta la respuesta a por que ain
no se ha creado otro icono que
iguale a Mario, Sonic o Lara. Quiza
haga falta un dibujo descarada-
mente feo y una ejecucion insolen-

temente inepta para atraer la
atencion del mundo otra vez. g

31
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Call Of Duty 3

360, P52, P53, FSE Wii

Dark Messiah of Mlght
And Magic

Dead Rising

360

Ryzom Ring
FC

%

Bit Generations
GRA

Need For Speed Carbono
360, DS, GRAPC, P22, PS3, PSP Wi

Hot PXL

PP
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PLATAFORMA: 360, PS2, PS3, PSP, Wii
DISTRIBUCION: ACTIVISION

ESTUDIO: TREYARCH

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: NOVIEMERE 2006,
SIN CONFIRMAR PARA Wii

Esta simple refriega recuerda a las peleas
a cuchillos de Resident Evil 4; pero han
prometido escenas mas elabhoradas, como
desactivar una bomba o abrir un tanque
aleman para lanzar una granada dentro,

26

Call Of Duty 3

Treyarch moviliza a Call of Duty a través del barro normando para
lanzar un ataque decisivo sobre los shooters para consola

2 e

El modo multijugador ~de momento confirmado sdlo para PS3
y 360- tendra un tope de 24 usuarios, nuevos modos de juego

y vehiculos para varios ocupantes. Treyarch parece haberse
dado cuenta que la oferta competitiva de Call of Duty 2 se
quedo corta, y tiene a todo un equipo dedicandose a ello.

Infinity Ward en 2003, engendr6 una

serie de retonos para consola cada
vez con mas exitos, hasta gue el titulo apare-
cido el afio pasado sobrepaso todas las previ-
siones, convirtiendo a la version para 360 en
el shooter en primera persona mas importan-
te de la plataforma. Eso proporcioné un im-
pulso tremendo a la serie, y Activision se esta
dando prisa a la hora de reunir recursos para
lanzar un ataque conjunto. Call of Duty 3
tiene un desarrollador (Treyarch, el solvente
equipo interno que hizo Spider-Man y Call of
Duty 2: Big Red One), un escenario (la ofensi-
va aliada en Normandia en el verano de
1944) y, en un antipatico gesto hacia sus ori-
genes, es exclusivo para consolas. La inten-
cion es repetir éxito con el lanzamiento para
PS3. Call of Duty 3 parece una de las apues-
tas mas seguras de un catalogo de lanza-
miento adn incierto.

Ya nos habiamos pateado antes la playa
de Omaha, pero Call of Duty 3 se concentra
en la posterior campana de dos meses, la
mas sangrienta de toda la guerra, justo hasta
la liberacian de Paris, y con un enfoque atro-
nadar y cinematico. Los momentos culminan-

c all of Duty, el éxito para PC de

tes inicial y final son la entrada aliada en la
destruida ciudad de Saint-Lo y la batalla deci-
siva por la bolsa de Falaise. Asumiras el papel
de un soldado de infanteria del Ejército de
los EE.UU., un oficial de la S.A.S. britanica,
un miembro de la infanteria mecanizada ca-
nadiense y el comandante de un tanque po-
laco. Estos protagonistas ofreceran distintos
estilos de juego y maneras diferentes de en-
tender el honor militar en cada pais.

A El constante ataque a tus sentidos de los bombardeos aéreos

nes rodedndote a muy corta distancia. El
constante ataque a tus sentidos de los bom-
bardeos aéreos resulta casi excesivo, pero el
elegante desenfoque de la profundidad de
campo y los efectos de acercamiento cuando
ves un arma son tremendamente convincen-
tes, y el diseno de niveles se ajusta a la esen-
cia lineal de Call of Duty.

Los programadores aseguran que habra
mas control durante las seccicnes sobre vehi-

" resulta casi excesivo, pero los efectos de acercamiento
cuando ves un arma son tremendamente convincentes

Si Treyarch est& aportdndo algo al juege,
es una proximidad total: al enemigo, a las ex-
plosiones, al arma de tus manos. Una demos-
tracion del asalto estadounidense a Saint-L6
muestra una atmdsfera impresionante, opre-
siva y claustrofdbica, que empieza con el es-
peluznante disparo a la cabeza de uno de tus
companeros, a centimetros de tu cabeza,
mientras intentas recuperar la conciencia tras
una explosion, y continta con un ataque
hostigante por un cementerio, con los alema-

La vista para apuntar tiene una tremenda autenticidad
tactil: un sutil desenfoque alrededor de tu objetivo pro-
voca una mejor sensacion de distancia que otros juegos.



culos, bifurcaciones y persistencia de la ac-
cidn sobre el entorno (restos, huellas sobre la
hierba), lo que abre interesantes posibilidades
multijugador. Pero o dicen con la boca pequ-
na. El principal ahadido de Treyarch a la plan-
tilla de Call of Duty es en los acontecimientos
cinematicos, impactantes y con un guién fé-
rreo: las “Battle Actions”, un sistema al estilo
Quick Time Event (QTE) para el combate
cuerpo a cuerpo. El sencillo ejemplo mostra-
do (en el que tienes que luchar contra un sol-
dado enemigo que arremete contra ti desde
un portal) no deja atras la primera persona
pero, aun asi, resulta algo discordante. Y es
que estos momentos deberian estar total-
mente integrados en el juego y contar con
un ritmo bien coordinado para funcionar co-
rrectamente. Ademas, suponen una oportu-
nidad ideal para usar los sensores de movi-
miento del mando de PS3, pero Activision
atn no puede confirmar ni negar dichos pla-
nes, ni cualquier cosa que distinga a esta ver-
sion de la de 360.

No hace falta decir que la Wii requerira
una conversion mucho mas cuidadosa, aun-
que todavia se sabe poco al respecto, aparte
de que se ha prometido un juego a su medi-

da. Treyarch se ests tomando su tiempo para
integrar la calidad grafica, configurar los con-
troles (incluyendo la capacidad de intensificar
esas escenas de combate cuerpo a cuerpo) y
adaptar el contenido a esta consola. Sera fiel
al espiritu, si bien no a la letra, del juego para
360 y PS3 —lo misma que ocurrira con la ver-
sién para PS2-y se unira a ellos algo mas
tarde, el afio que viene. Parece que Activision
se toma en serio el debut de tan importante
franquicia en la nueva magquina de Nintendo.
Mas en serio, imaginamos, que el juego para
PSP; siguiendo la tendendia a la baja de los
lanzamientos multiplataforma para la portatil
de Sony, se esta desarrollando por separado y
no se sabe nada acerca de él.

Dejando esa versién a un lade, todo
apunta a que Call of Duty 3 sera otra sélida
historia bélica bien documentada, que se be-
neficiara de un enfoque de fidelidad histérica
que aportara valor y profundidad a su retrato
de la guerra. Los Unicos con razones para
quejarse seran, sin duda, los fans de los
shooters para PC, que ahora podran tachar a
Call of Duty, y ponerla justo debajo de Far
Cry, de la lista de éxitos peceros que
han desertado de su origen. g

Call of Duty 2 se tomaba interés por el humo, y su conti-
nuacién se obsesiona con él. Su fenomenal motor de par-
ticulas lo destaca: es lo hastante sensible al movimiento
del viento como para que puedas abrir el aire denso crea-
do por las granadas de humo utilizando una explosion,

Con un presupuesto

(supuestamente) generoso -

pero unas fechas limite
cortas, Treyarch ha recurrido
a toda la tecnologia :
disponible. Se usé captura
de movimientos “integrada”
de actores para conseguir
mejores interpretacionss en
poco tiempo para las
escenas de video qgus 3
esconden los tiempos de
carga. Muchos elementos,
como [as armas, los tangues
y los uniformes, se crearon
a partir de modelos
escaneando objetos reales
con tecnologla desarroliada
por ia NASA para revisar los
transbordadores espaciales.
Dada la capacidad de
detalle de las nuevas
consolas, 5 de esperar que
Otros proyectos opten por
usar modelos reales gue se
ajusten a esta técnica.

Que el nombre y el rango de un compaiiero aparezcan en pantalla cuando les miras es un truguillo que
afiade sentimentalismo, pero debes luchar solo en esta batalla, aunque estés rodeado de compatriotas,
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PLATAFORMA: PSP, DS
DISTRIBUCION: NAMCO BANDAI
ESTUDIO: Q ENTERTAINMENT
ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: OTONO 2006

La idea de coincidir lineas de Rebirth no
es nueva: debuté en la portatil
WonderSwan, en 1999. Gunpey recibio su
nombre en honor del creador de la con-
sola Gunpei Yokoi, que murié en 1997.

No esta claro si habra alguna concesién en los sistemas de control de cada una de las versiones de

o

Gunpey Rebirth

Después de revitalizar los puzzles de blogues con
Luminesy Meteos, {qué hard Q con un baile de lineas?

Nights, Q Entertainment demostré

su intencion de dejar un lado los ti-
tulos estilosos y empezar a moverse en un te-
rreno mas tradicicnal del desarrollo de
videojuegos. Pero, como sus caloridos juegos
de puzzles han comenzado a acaparar el
mercado y a crearse un hueco (esta trabajan-
do en secuelas —Lumines 2/Live—~y un spin-off
franquiciado -Meteos: Disney Edition-), no
es una sorpresa que lance otro ejemplo de
género, en esta ocasion la continuacién de
un tributo pdstumo al disefiador de la Game
Boy de Nintendo, Gunpei Yokol.

Lo que no significa, claro, que malvendan
el estilo (mejor dicho, estilos: ver mas abajo)
y la estructura de Gunpey Rebirth para au-
mentar los beneficios, sino para reqular la ex-
pectacién creada. Lineas angulosas suben
por la pantalla a través de una rejilla cuyos

,. c on la aparicion de Ninety-Nine

"

Gunpey Rebirth. El juego para DS seguramente podra jugarse con mayor comodidad y eficacia usando el
puntero, pero todo parece indicar que es un juego de puzzles que no exige demasiado al usuario.
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r;AAX CHAIN

recuadros pueden moverse para conectar las
lineas, con el objetivo de crear un camino
continuo a través de las cinco columnas de
anchura, antes de que una linea incompleta
llegue arriba del todo y el juego termine.
Aunque la idea es comun a las versiones
de DS y PSP, hay una gruesa linea divisoria
entre el estilo de las dos, con una diferencia
visual ain mas notable que la que hay entre
la nitidez medida y fria de Lumines y la cali-
dez y la violencia de las demoliciones de
Meteos. Algo visible al instante en los respec-
tivos logos del juego: Gunpey DS es una efer-
vescente explosion de colores alegres y con
héroes anifiados gue llevan banjos, sombre-
ros cantosos y guitarras rosas con dibujos ati-
grados. En cambio, Gunpey PSP es mas artis-
tico, una coleccion de temas que dibujan una
personalidad general en cuanto a estilo en
aras del propio estilo, sin recurrir a caras ale-
gres y extravagantes instrumentos musicales.
Unido a la distintiva habilidad de Q para
la integracién de los efectos de sonido y la
musica, no hay razén para pensar en ambos
como nada mas que un encargo ejecutado
con elegancia que esperamos perpetue (si no
es que se basa en ella) la fascinante y estimu-
lante cualidad hipnética de sus anteriores
juegos de puzzles, poco publicitados
pero muy bien acogidos por el puablico. g
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Los fondos de la version PSP (hay un total de 40 a elegir)
tienen mas animaciones que los de Lumines. Aunque reci-
ben nombres como Dice, The Afroman in Friday’s Café o
9Lazy Kangaroo, es dificil no hacer comparaciones con el
mencionado juego de puzzles.
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Dark Messiah of Might and Magic

Arkane y Kuju te ensefian a moverte por
el mundo de la espada y la brujeria

PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: UBISOFT

ESTUDIO: ARKANE STUDIOS/
KUJU SURREY

ORIGEN: FRANCIA/REINO UNIDO
LANZAMIENTO: OCTUBRE 2006

El titulo de Ubisoft da un
pictorico nivel de atencién a
la interacdén entre fa luzy
la oscuridad. El mundo
exterior luce requemado
por un sol abrasador,
mientras en los interiores la
atmasfera es friamente
opresiva: ambos extremos
reflejan tu vulnerablilidad.
Pero todo tiene su funcion:
el efecto de claroscuro de
los contrastes obliga al

jugador a percibir muy bien -

dénde esta en cada
momento, algo crucial para
evitar muchas de las
trampas de los disefadores.

ener a dos desarrolladores trabajan-

do en lados distintos del Canal de la

Mancha parece la mejor forma de
conseguir un juego con personalidad dividi-
da; sin embargo, Dark Messiah of Might and
Magic sa salido coherente, Mientras Arkane
Studios, en Lyon, se encarga de la campafia
para un jugador, Kuju Surrey ha trabajado en
el modo multijugador. Pero ambos equipos
tienen el mismo objetivo: hacer de |a estrate-
gia una parte central de la accion.

Sélo hay que echar un rapido vistazo al
modo para un jugador. Un pueblo duerme:
espesas nubes nocturnas llenan el cielo, vy las
ventanas ambar de una iglesia brillan amena-
zadoramente en la distancia. Empiezas en
una callejuela cubierta de musgo y debes
quitarte de encima a un ejército de enemi-

Aunque el juego a veces es puro Thief (tampoco sorprende, al
estar implicado Randy Smith), el gameplay recuerda al gemelo
de la serie, Deus Ex, con trucos ambientales que |a convierten

en una aventura relativamente controlada.

gos. Abrirse paso a lo bestia, lanzando hechi-
zos en todas direcciones, solo sirve para que
te venzan de inmediato. Para ganar debes
usar la inteligencia: primero evallas la situa-
cion escondido desde una posicion ventajosa,
después lanzas unas flechas rapidas y, sélo
entonces, bajas para eliminar a los rezaga-
dos. Conviene fijarse en el entorno, por si
puedes ahorrarte trabajo disparando a las
plataformas que sostienen a los enemigos o
quemando pilares para derruir los tejados.
Aungue algunos elementos tienen un com-
portamiento preestablecido, es innegable el
atractivo de la apuesta del desarrollador de
tratar cada batalla como un puzzle.

El modo multijugador, influido por
Battlefield, destaca lo mismo pero lo incluye
de otra manera. Las clases de personaje, au-

El modo multijugador permite gue 32
usuarios batallen en cinco mapas, dividi-

dos en equipos de humanos o muertos vi-
vientes, Puedes ganar experiencia y subir
de nivel en cualquier momento.

La perspectiva en primera persona afiade
un aspecto extranamente gulliveriano a
tus actos; no hay mas que ver la enorme
naturaleza de muchas de las estructuras
(y monstruos) que aparecen en pantalia.
Los escenarios son ricos en detalles, pero
' no son imaginativos en exceso.

sentes para un jugador, obligan a los equipos
a pensar en el uso estratégico de los usuarios
individuales. Hay cinco clases diferentes (sa-
cerdotisas, magos, arqueros, asesinos y gue-
rreros, cada uno con un tipo de ataque) que
se interrelacionan bien, lo que asegura que el
éxito se base tanto en conseguir un equipo
equilibrado como en asegurarse de que las
flechas vayan en linea recta.

El centro del medo multijugador es
Crusade, gue en esencia es una minicampa-
fia repartida entre cinco mapeados, en el que
la victoria significa pasar al siguiente mapa, y
la derrota, retroceder al anterior. Estos ma-
peados son tan detallados y atractivos como
los entornos para un jugador, y las batallas
ofrecen una tension frenética, al estar basa-
das en la busqueda continua de posiciones
antes de poder ocuparse del enemigo.
Ademas de los Deatchmatch, Crusade ofrece
multiples oportunidades de resaltar los soli-
dos logros del juego en el combate cuerpo a
CuUerpo en primera persona.

Con su lanzamiento a la vuelta de la es-
quina, Dark Messiah sigue mostrando una
coherencia admirable, un mérito que hay que
reconocetle, pese a estar realizado por dos
desarrolladores distintos. Aungue los elemen-
tos de exploracion libre resultan demasiado
cuadriculados como para permitir auténtica
improvisacion, el juego aln esta progresando
para llegar a ser una montafa rusa atractiva
y atmosférica, independientemente del
numero de jugadores implicados. g
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Dead Rising

Ya es temporada de caza en Capcom, con toneladas de
carne. La oferta del dia es el exterminio de zombis

esde una escalofriante pantalla inicial

digna de las visiones de Romero de

los muertos vivientes, pasas a un
corto viaje en helicoptero sobre la ciudad de
Willamette para asistir a la tradicional ma-
sacre zombi que empieza a diezmar brutal-
mente a su poblacion. Es una corta oportuni-
dad para familiarizarte con la camara del re-
portero grafico y personaje principal, Frank
West (ademés de con la promesa de Dead
Rising de ofrecer ingentes cantidades de
muertes), antes de que te dejen en el heli-
puerto del centro comercial Parkview Mall. Es
en ese preciso instante cuando comienza la
ya legendaria libertad de Dead Rising.

Abajo: En todo zombi se esconde un parasito, y en cada
“rebafio” de muertos vivientes hay una reina parasito.
Esto puede salvarte, ya que aplastar a |a reina hace que
todos los enemigos cercanos pierdan las cabezas.

Ante Frank esta el camino de miguitas de
la historia del juege, pero sobre todo puede
dar rienda suelta a una orgia de violencia, es-
carbando en un sensacional equipo de
armas. A Frank se le asignan objetivos en
forma de Scoop Events, que normalmente
son una de tres cosas: una blisqueda relacio-
nada con la trama, un superviviente situado
en algdn lugar del centro comercial o alguien
de un grupo de psicdpatas. Estos son huma-
nos dementes y desmadrados, compuestos
por una serie de manfacos habilmente mode-
lados, a menudo terrorificos, que encabezan
los enfrentamientos con minijefes.

Esa orgia de violencia inevitable acentta
lo que mas se ha comentado de este titulo:
que tiene un ojo fantastico para la violencia
bullanguera y los chistes desenfrenados. Las
cabezas aplastadas dejan escapar fuentes de
sangre, y los “iplafs!” de los zombis cayén-
dose por las escaleras o desde las platafor-
mas mas altas resultan ain mas divertidos de
lo que cabia esperar. Blandir una sombrilla en
medio de un tumulto produce todo tipo de

2,715 KILLED

Para conseguir experiencia es mejor guiar a la gente a
una zona segura que rebanar cuelles zombis, Entre las ha-
bilidades que puedes desarrollar esta surfear sobre las
masas o aprender llaves para zafarse de los abrazos.

ruidos galopantes, mientras que encontrar
un sable inicia uno de los pincha y corta mas
memorables del mercade: desde la perspecti-
va de un juego con libertad de accion, este
juego es tanto el terreno de juego de un car-
nicero como un centro comercial infestado.

El bate de béishol es efectivo como garro-
te, pero si mantienes el botén de ataque,
Frank se pone en posicion de batear, prepa-
rado para conseguir un home run a costa de
una cabeza y arafiar unos puntitos de bonifi-
cacion. Si chutas una pelota de futbol, rebo-
tara entre los cadaveres, lo que potencial-
mente puede darte un combo de muertes.
Clava una alcachofa de ducha en una cabeza
y chorreard sangre por sus orificios.

Aungue los errores del juego también sal-
tan a la vista con rapidez —como el sistema
de inventario, algo complicado de manejar—,
Dead Rising cuenta con un tono global muy
bien ajustado, y supone una progresion en
lugar de ser una reiteracion de ideas estable-
cidas, lo que le permite sequir siendo
un juego prometedor. @

PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCION: EA
PRODUCCION: CAPCOM
ESTUDIO: CAPCOM

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: YA A LA VENTA

Las sacciones fotograficas
del juego se utilizan para
acumular puntos de expe-
riencia del jugador, que sir-
Ven para conseguir mejoras
y una amphiacién de habili-
dades, lo que &s mas bien
poco interesante. Pero, de-
tras de ello, y como en el
resto de Dead Rising, hay
detalles entretenidos y muy
bien realizados. A cada fo-
tografia que haga el juga-
dor se le atribuye un género
~terror, brutalidad, come-
dia/toma falsa, drama e in-
cluso eratismo-, con circulos
de distinto tamafio indican-
do el valor de cada elemen-
to del plano. Se puede en-
contrar un libro que revela
la condicion de las oportuni-
dades fotograficas de los al-
rededores, sacando a la luz
todo el esfuerzo aplicado en
este aspecto.



PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: NEVRAX
ESTUDIO: NEVRAX
ORIGEN: FRANCIA
NZAMIENTO: YA DISPONIBLE

Haciendo caminos

Puedes agrupar PNIs y
monstruos para que actuen
como una unidad. Incluso
puedes conseguir que sigan
los caminos, que estan indi-
cados con flethas, o decidir-
. te por delimitar ciertas
zonas en las que vaguen
aleatoriamente. Para crear
los guiones dispones de un
~ enorme abanico de opcio-
nes para los movimientos
de estos personajes, como
hacerlos caminar o correr, o
controlar el comportamien-
to de la inteligencia
. Artificial y dictar ¢como reac-
. clonaran ante objetos.

El sistema "arrastrar y soltar” ofrece una
vision clara y nitida, de forma inmediata,
de como el escenario toma forma. Desde
el momento en que los objetos estan en
posicion, las hojas se mueven con el vien-
to, los pajaros cantan y las ranas saltan
de un lado para otro.
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Ryzom Ring
La primera expansién de Ryzom
convierte al jugador en creador

‘ on su plan a 15 afos y su mundo en

s c constante evolucion, The Saga of
Ryzom siempre ha intentado distan-
ciarse del campo monopolizado por WarCraft
en los MMO. A pesar de contar con una beta
mediocre y tener que luchar para conseguir
suscriptores, el titulo de Nevrax tiene un
buen pufiado de seguidores y sigue haciendo
fascinantes elecciones, como Ryzom Ring.
Esta primera expansion, disponible gratis
para suscriptores, tiene el primer editor de
contenido abierto del género, lo que permite
crear y controlar escenarios on-fine.

Es una decisién valiente. Al dar a los
usuarios las llaves del reino existe el peligro
de que escojan pegarle fuego. Asi que el
desarrollador ha priorizado el equilibrio entre
la libertad del jugador y mantener la integri-
dad del mundo consolidado. Ryzom Ring no
permite la creacién de terrenos; los jugadores
deben escoger entre una variada gama de
mapeados. En dichos espacios pueden colo-
car objetos (edificios, PNJs, monstruos e in-
cluso flora y fauna), generar eventos y crear

misiones. Todos los elementos se escogen de
menUs, y los didlogos se escriben y asignan a
los PNJs con unos pocos clics.

Las herramientas parecen muy accesibles:
el sistema de “arrastrar y soltar” permite una
gran inmediatez, y aprendes a usarlo en unos
segundos. Aun asi, son muy completas: pue-
des modificar casi cualquier faceta, y es posi-
ble crear grandes argumentos, de varios
actos, distribuidos por diferentes mapeados.
Esta claro que la propia Nevrax va a usar Ring
para crear nuevos contenidos.

Los desarrolladores aseguran que se
puede tardar un dia en construir un guion

Al probar tu escenario "a medida”, tienes la opcion de
cambiar cuando quieras entre la tradicional perspectiva y
un nuevo punto de vista para “maestros de las mazmeo-
rras”. Este ultimo permite movimientos mas rapidos y
una vision mas amplia de los procedimientos empleados.

v 5 #
/ £ TP
A k ,‘ FL LN !.q.‘
Puedes ajustar la apariencia de los PNJs mediante la ven-
tana desplegable, con una cantidad de opciones enorme,
sin llegar a ser asombrosa; cambiar la piel, altura y casi
cualquier parte de la cara o el cuerpo.

Usando la interfaz “arrastrar y soltar” y una serie de
ments, los jugadores pueden pasar de crear sus argumen-
tos a probarlos de forma casi instantanea. En cuestion de
minutos tienes un pueblecito perfectamente disenado.

medianamente sélido, y otro dia mas en pro-
barlo. Entonces pueden ponerse al alcance
de cualquiera como regiones on-fine. Aunque
seguramente Nevrax limitara el alcance del
juego mediante algun sistema de control o
ciertos controles de calidad, Ryzom Ring se
esta desarrollando como una herramienta ex-
tremadamente accesible. Ademas, le ha dado
a Nevrax algo que nadie mas en el mundo de
los multijugadores masivos on-line tiene, a
pesar de gue un editor de contenidos pueda
parecer una forma poco atractiva de atraer a
los jugadores novatos hacia el género.

Lo que ya es mas dificil de juzgar es el
efecto que un conjunto de herramientas tan
potente tendra sobre la comunidad de multi-
jugadores masivos. Si las misiones se reducen
a sus componentes mas bésicos —lleva el ob-
jeto A a un PNJ para que active un diglogo y
recibas el objetc B-, pueden resultar una pe-
ligrosa revelacion del prosaico mecanismo
que oculta la lujosa cortina del juego. Pero
también indicaran que Ryzom Ring puede ser
algo mas que un paso adelante en el entrete-
nimiento on-fine creado por usuarios: puede
también ser una critica fascinante e in-
cisiva del mismo género en si mismo. g
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Boundish enfoca su parte visual de forma tan
minimalista como lo hace con su jugabilidad
basada en Pong, y el resultado es el mas
deficiente de este primer Bit Generations.

BRI TR

PLATAFORMA: GBA

DISTRIBUCION: NINTENDO

ESTUDIO: SKIP

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE EN JAPON,
SIN LANZAMIENTO EN EUROPA
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La primera demastracion co-
mercial de Nintendo de esta
linea incluia un par de auri-
culares en cada estacién de
juego por una razon: el so-
nido de Bit Geperations es
un elemento tan definitario
del titulo come sus graficos
o ¢l disefio del juego en si.
Las carreras de Dotstream
estan marcadas por un en-
voltorio sonoro gue acom-
pafa a su partitura de pura
y dura Game Boy, en la que
cada aceleron, chogue o
desaceleracion se une a flo-
rituras musicales. Los avan-
ces por las “fases” de
Dialhex van acompafiados
por los bucles electrénicos
tipo jazz mas suaves que
jamas han sonade en una
GBA, empezando lentamen-
te para eclosionar a medida
que vas eliminando hexago-
nos. Y en la banda sonora
de Boundish sebresale un
pitido constante que se ra-
fleja en el partido de paddie
electronico.
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Bit Generations
Ya sea en |la ranura para cartuchos de la GBA ode la D5, la
coleccién de Skip muestra que ser sencillo esta de moda

| minimalismo requiere un “toque”
E constante y seguro para conseguir el
equilibrio justo entre el ahorro deli-
berado y las carencias intencionadas. La pri-
mera hornada de la serie Bit Generations de
Nintendo hace una apuesta peligrosa al evo-
car cierto estilo tecno-chic, optando por fon-
dos austeros con colores planos y elementos
pixelados, lo que contrasta con los extrava-
gantes envoltorios que Q Entertainment usa
en sus juegos de musica o puzzles.
De los tres juegos incluidos en esta prime-
ra hondonada, Dotstream es, sin duda, el

an'22'"06

Dotstream dispone de un sorprendente surtido de
sutilezas para tener un aspecto tan modesto. Sélo un
color puede ocupar cada linea; si cambias al mismo
tiempo gue tu competidor, uno rebotara: una traslacién a
los 8 hits de las peleas de un juego de carreras.

que ofrece més posibilidades y el mas gratifi-
cante en sentido tradicional. Aungue tienen
el aspecto de un juego de carreras, con GPs
de cinco carreras desblogueables, no hay que
estar pendiente de acelerar ni de no salirse
de la pista, ya que se se trata de un ejercicio
cerebral que consiste en escoger la linea lu-
minica de deslizamiento mas recta para atra-
vesar los entornos vectoriales. Cualquier mo-
vimiento superfluo desacelera tu punto y tie-
nes escasos power-ups para modificarlo. Sin
embargo, también es el desafio mas decep-
cionante del conjunto, ya que su primer GP
te da una falsa seguridad, como compruebas
cuando te lanzas de cabeza a un territorio
mas complicado y lleno de obstaculos que in-
terfieren en tu camino.

La sorpresa es que Diathex, que en princi-
pio parece el mas convencional en cuanto a
disefio, demuestra tener la mayor fuerza de
esta serie inicial. Y es que alcanza la armonia
con una mezcla de simplicidad de objetivos
—girar los tridngulos que caen para crear
hexagonos de colores—y una dificultad pro-
gresiva, creando de esa manera un juego de
puzzles que es a la vez familiar y refrescante,
ya que sus formas, poco tradicionales, te
obligan a pensar en nuevas maneras de en-
frentarse a viejos problemas; algo parecido a
lo que ya Lumines hizo antes. Es un juguete
inteligente y de adiccion infinita, en parte
gracias a una interfaz sin distracciones, lo
que te permite volcarte a fondo en el juego.

Es Boundish el que se inclina mas hacia el
lado oscuro del minimalismo. Partiendo de la
idea de que Pong esta en los cimientos del
videojuego, Boundish intenta —de forma va-
liente pero con un enfoque algo erroneo- ac-
tualizar la férmula basica en cuatro de sus

ootiagtul

Dialhex es tremendamente absorbente, no puedes dejar
de pensar en el hexagono de luz. Su senilla belleza lo
hace casi més dificil: el fondo llenandose de colores no
produce la misma ansiedad disparadora de adrenalina
como un pozo de Tetris llendndose de extrafias formas.

cinco minijuegos, diluyendo la pureza de
Pong con unas palas dobles que tienen liber-
tad de movimientos, rebotadaores y una su-
perficie de 12 pulgadas. Como siempre ocu-
rre, afadir un segundo usuario mejora la ex-
periencia, pero lo aburrido que es el modo
para un jugador eclipsa a los cuatro. El quin-
to juego, de malabares basicos hacia adelan-
te y atras, es un retroceso a lo Game&Watch
que no estarfa fuera de lugar como prueba
desbloqueable para Wario Ware, pero, como
punto fuerte de una coleccién de cinco jue-
gos, no elimina la sensacién de carencia que
transmite todo el paguete.

La segunda serie de Generations promete
disefios ain més audaces que los de esta pri-
mera hornada, pero parece que el grandioso
experimento de Nintendo de apostar por un
estilo minimalista a la moda ha colo-
cado sus bits en los fugares adecuados. g



Hot PXL

La falta de imitadores de Wario Ware da cierto margen

a esta descarada apuesta de zSlide

nos microjuegos presentados con
U una frase corta que explica de ante-
mano al jugador una tarea sencillo-
ta? ¢Tener que ejecutarla en un limite de
tiempo muy estricto? ;Y sin usar nada mas
complicado que Ia cruceta y un botén princi-
pal? No tiene que avergonzarse de ser un
clon de Wario Ware, en primer lugar porque
a menudo se utiliza la palabra “copia” en un
sentido equivocado, y en segundo lugar por-

blema es que pocos han intentado llevar la
férmula de Wario Ware por otros derroteras.
Pese a que toma directamente su inspira-
cion de la cultura de la calle y el “estilo de
vida digital”, Hor PXL ofrece cierta variedad
visual, por encima del enfoque de su tema
principal. Hay, ademas, momentos de eviden-
te inspiracion en el “todo vale” de la mara-
ton de microjuegos de Nintendo, cambiando
continuamente de estilo de juego y de pers-

PLATAFORMA: PSP

DISTRIBUCION: ATARI

ESTUDIO: ZSLIDE

ORIGEN: FRANCIA

LANZAMIENTO: NAVIDADES 2006

que, como sucede con GTA, es un juego que
se basa en una idea lo suficientemente rica
€omo para nutrir a todo un género. El pro-

pectivas. Pero gracias a la calidad de la pan-
talla en comparacién con las portatiles de
Nintendo, su arte pixelado resulta menos
atractivo, y el resultado es una declaracion de
estilo que arrastra demasiados complejos.

Del pufiado de juegos ofrecidos en esta ver-
sion previa, algunos consiguen ser instintivos
e interesantes, mientras otros son obtusos
hasta el punto de que necesitas fallar en ellos
para descifrar en qué consisten. O sea, que
hay tanta variedad de calidad como de estilo
de juego. El acceso al UMD es algo que tiene
que cuidarse si, de manera similar a Wario
Ware, Hot PXL pretende aumentar el ritmo
del juego a medida que completas

mas y mas juegos de forma sucesiva. g

Need For Speed Carbono

Un ejemplo del juego de carreras callejeras de EA parala
Nueva generacidn avisa de los peligros de conducir a oscuras

Dos caracteristicas buenas: el modo multijugador y los

jefes que estan en algunos de los 200 microjuegos. Uno
de ellos es una version de Breakout en la que las venta-
nas de un rascacielos durante la noche ejercen como
fondo, aunque la mecanica es la misma de siempre,

No hay que temer que este juego repela a los que tienen
fobia a los juegos localizados en la calle; visualmente
transmite una confianza que acabara con el rechazo.

lente tunero a las herramientas de creacién
de rostros de EA Sports. Puedes cambiarles
cualquier aspecto, y luego te resulta diffcil no
soltar algan improperio cuande un choque
levanta la pintura de tu carroceria.

Un destino mas peligroso te aguarda en
el cafién, con duelos en carreras en las que
no puedes ni pestanear a través de una oscu-
ridad casi impenetrable. Junto a las funciona-
lidades a lo RPG que te permiten formar un
equipo de carreras —a charla por radio anima
mucho las carreras callejeras, como si fuera
una pelea sobre cuatro ruedas-, Carbono no
se limita a ser un capitulo recauchutado. Aun
as, sin haberle echado un ojo a sus disefios
(que, han prometido, pronto se desve- g

PLATAFORMA: 360, DS, GBA, PC,
PSP, PS2, PS3, Wii
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: EA

ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: NOV. 2006

vias de NFS no estuvieran repletas de un res-
plandor otofial, o si la recreativa de NFS: Hot
Pursuit, situada a la entrada de la sala de
pruebas de Carbono no fuera un recordato-
rio en baja resolucion y colores saturados del
aspecto "preurbano” de la serie. Pero las
prioridades de la cultura automovilistica han
cambiado las carreteras abiertas por las calles
cerradas, y el estilo del fabricante por el exce-
so de modificaciones: de ahi que, en cuanto
a opciones de personalizacion, Carbono re-
sulte asombroso, ya que introduce el equiva-

I nombre del Gltimo Need for Speed
E se refiere a Carbon Canyon, un pre-
cario tramo de la autopista de
California, pero también a la marca que los
corredores callejeros dejan al quemar neuma-
ticos sobre el asfalto... por no hablar de las
que dejan los coches accidentados en el
borde de un barranco. También parece ha-
berse transmitido a la parte visual del juego,
con una noche constante mas oscura de lo
que cabria esperar en la nueva generacion.
No seria tan molesto si las capturas pre-

laran), es facil que lo parezca.

A pesar de que ha sido creado también para las consolas
de nueva generacion més que tratarse de una modifica-
cién del Most Wanted del afio pasado, es curioso que
Need for Speed Carbono no haya evolucionado por el ca-
mino que se esperaba: una inspiracion de EA en Michael
Mann... o tal vez en Michael Bay.

Los duelos en el cafion empiezan con un juego de
“sigue al lider” que requiere que te mantengas
tan cerca de tu oponente como sea posible; para
ello debes sobrepasar, con nocturnidad y alevo-
sia, los limites de velocidad de Carbon Canyon; la
siguiente seccion te permite tomar la delantera,
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S e divisa una vista espectacular desde el
comedor del Letterman Digital Arts
Center, la nueva sede en San Francisco
de la mayor parte de las ernpresas de entreteni-
miento de George Lucas, entre ellas, su veterano
distribuidor y estudia de juegos, LucasArts Un
vistazo a través de las tres paredes de cristal de
su Inmensa cafeteria muestra una sugerente
perspectiva sobre el puente Golden Gate entre
una niebla azulada que se aferra a la bahia y de-
safia el viente de la cristalina mianana del norte
de California. En linea recta, muy cerquita, se
alza la estructura clasica del Palacio de las Bellas
Artes, que refulge bajo ¢l sol como una escultura
de bronce A la derecha, el puntiagudo edificio
de oficinas de |a Transamerica Pyramid marca la




sifueta de los rascacielos de la ciudad. Tal vez sea
el tnico lugar de San Frandisco en el que puedes
ver estos tres simbolos de la ciudad a la vez son
hitos que simbalizan, respectivamente, la inge-
nieria, e arte y el comercio, los tres pilates de los
negocios de Caitfarma en general.

Ninguna empresa lo simboliza mejor que la
renaciente y decidida LucasArts Tres equipos in-
ternos estan trabajando en otros tantos proyec-
tos (un juego de Indiana Jones, otro de Star
Wars, y un titulo original gue esta en fase de
“incubacion”) que pendran fin a un periodo de
arios de poca actividad: el comienzo lo marcara
indy el verano que viene. Si de este juego se

sabe bien poco, de los otros, absolutamente
nada: se habla de Star Wars (La Guerra de fas
Galaxtas) al mismo tiempo gue la nueva serie te-
levisiva de ia franquicia, pero podria ser simple
coincidencia. La empresa confia en que sirva
para restaurai los ideales con los que nacio
LucasArts: tecnolagia de vanguardia, un guicn
impecable y atractivo para todos los pablicos: -
genieria, arte y comercio. Mostrando una gran
vision de futuro, el padre de fa Guera de fas
Galaxias fundé alla por 1982 el Lucasfilm Games
Group {posteriormente denominado Lucasfilm
Games y LucasArts). Inicialmente trabajo con
Atarl, y nosteriormente por cuenta prapia, como
estudio de desarrollo capaz de distribuir por si
mismo. Asi cornenzo mas de tina década de en-
febrecida innovacion interna gque unia tecnologia
(hay que recordar los experimentos pioneros con
generacion mediante procedimiento fractal, la
legendaria interfaz SCUMM de paint and dlick, o
su temprana exploracion de las posibilidades del
CD-ROM) con el deseo de profundizar en la hu-
manidad, el humor y fa sofisticacion del guién
del videojuego Era tal la energia y la sed de ori-
ginalidad de la compariia que tardo mas de diez
anos en hacer su propio juego de Star Wars, de-
Jando que fos estudios independientes maneja-
ran la licericia; y, cuando por fin se decidio, cred

el superlativo X-Wing. Pero cuando los afios 90
acabaron y el segmento de aventuras dejé de ser
cosa de coser y cantar, la plantilla de desarrollo
Interno de LucasArts menguo, 13 calidad de los
Juegos se resintio y la compania recurnd a exter-
nalizar su creciente gama de spin-offs de Star
Wars. “Nos volvimos muy, muy peguefios”, re-
cuerda maviendo la cabeza Peter Hirschmann,
vicepresidente de desarrollo y mane derecha del
presidente de fa casa, Jim Ward

Las cosas empezaron a pintar mejor en
2002, cuando George Lucas insto a realizar una
reestructuracion, animando a la cornpania a em-
pezar a hacer planes para la siguiente genera-




Las salas del campus estén decoradas con creaciones y modelos de Industrial Light & Magic {izquierda), y posters de peliculas de la

coleccion personal de George Lucas. El parque de esculturas que lo rodea esta generosamente abierto al publico (derecha).

ci16n de consolas y reforzando sus equipos inter-
nos. £l nombramiento como presidente de Ward,
responsable de marketing de Lucasfilm, dos afios
después, fue otro catalizador del ambiente de la
casa, pues el aspero ejecutivo subic la tempera-
tura en la compania con un programa agresiva-
mente populista (ver fa entrevista en el numero
pasado). Esto coincidié con algunos encargos ex-
ternos muche mas imaginativos y exitoses, coma
el majestuoso Knights of the Old Republic de
Bioware, el popular Battlefront de Pandemic y el
sorprendente Lego Star Wars de Giant, capaz de
revivificar la marca La Guerra de las Galaxias en
el mundo del videojuego, y otorgar a LucasArts

va a ser |a simulacién, porque con esa potencia
adicional puedes comenzar de verdad a crear
cosas que son, y perdon por utilizar un adjetive
tan manoseado, emergentes”

“Tenemas esta idea global del gamepfay por
centimetro cuadrado. Todos hemos jugado con
Juegos donde destaca detallitos tan divertidos v
tan graciosos que te lo pasas mejor con ellos gue
en completar otros juegos. Y, en ocasiones, esa
emocion se debia a que no se trataba de algo bi-
nario, lineal, sino que se ajustaba a una serie de
vanables.... No voy a ponerme en plan Game
Developers Conference [imita unos ronguides],
pero la clave es gue se le permitia al jJugador usar

“GASTAR DINERO PARA AHORBAR
TIEMPO ES LA MEJOR INVERSION"

su mayor éxito de critica y de ventas en afios
Incluso huba, gracias a Mercenaries {de nuevo
de Pandemic), algo de IP fresco. La transforma-
«on se completa hace un ano, cuando LucasArts
—junto con Lucasfiim y su filia! dedicada a efectos
especiales, Industrial Light & Magic (iLM)-, se
trasladé desde el aislado rancho Skywalker a un
campus nuevecito en el corazon de San
Francisco, y comenzo a reclutar gente en serio
Pero ¢qué estaban haciendo exactamenite esos
equipos internas?, ¢suponia esperar demasiado
que lograsen volver al espiritu independiente y
visionario de la edad dorada de LucasArts?

La respuesta de Hirschmann es un enfatico
no. De hecho, 1os grandes cambios comenzaron
con un reenfoque sobre la innovacion tecnologi-
ca —especificamente, la generacion de procedi-
miento de contenido en tiempo real-, que supo-
ne un eco exacte de los dos primeras titulos de
la casa, de inspiracién fractal también, de hace
mads de 20 anos: Ballblazer y Rescue on
Fractalus! " Alla por 2002, cuando nuestro relan-
zamiento, George pregunto: ‘sQue plan tienes
para la proxima generacién?’. Le respondimos
que creemos que el futuro de los videojuegos
esta en la simulacion. Dimos por sentado que
todo va a tener un aspecto genial, gue va a ser
dificil hacer juegos feos, sencillamente porque
vas a tener cosas camo sistemas de materiales e
iluminacién que ayudan muchisimo visualmente
No se trata de cuantos triangulos haya en un tra-
bajo. Y si todo el mundo va a ofrecer juegos de
aspecto bonito, ¢ddnde esta la nueva oportuni-
dad que prometen estos equipos? La respuesta

su Imaginacion y su creatividad, como sucede,
por ejemplo en X-Com o Half-Life (me pasaria ju-
gando horas y horas solo por ver qué pasa, por-
gue la inteligencia artificial es muy buena”

Como habia poco trabajo I+D interno,
LucasArts empez6 a comprar tecnologias que le
ayudaran a crear los escenarios de juego que
buscaba, en permutacion infinita. (“Tenemos la
filosofia de que la mejor inversion es gastar dine-
ro para ahorrar tiempo, y no sufrimas ningun




Esta fuente es el iinico signa externo de gue
estas oficinas de edificios hajos y estilo sen-
cillo alojan el imperio Lucas. Detras hay es-

culturas a tamafio completo de Vader y Fett.

tipo de sindrome sobre ‘lo no inventade aqui'”,
aclara Hirschmann). Encontro dos tecnologias. La
primera es Euphoria, de NaturalMotion, un
motor de animacion en tiempo real —o, como
LucasArts la llama, “inteligencia artificial biome-
canica”~ que permite que [os persanajes reaccio-
nen a cualquier situacion siguiendo un sistema
de normas fisicas y de compertamiento, en vez
de rutinas de animacion predefinidas tver la sec-
c16n A fondo del numero pasado). La sequnda
tecnologia es Digital Molecular Matter (DMIM),
de Pixelux, un sistema de fisica material que sus-
tituye o interactiia con la fisica tradicional de
cuerpos rigidos, y puede reproducir, con inmejo-
rable precision, el movimiento, fractura y distor-
sion de cualguier sustancia, sea madera, metat,
gelatina o carne. DMM es exclusiva de LucasArts
hasta 2008. Ambas tecnologias se usaran en los
proximos titulos de Indiana Jenes y Star Wars

Puede que no sean tecnologias inventadas
en la empresa, pero LucasArts ha realizado una
inversién considerable tanto de tiempo como de
dinero en ambas. “NaturalMotion tenia
Endorphin y pensames: ‘si esto funcionara en

QoOOC

tiempo real, serfa justo lo que estamos buscan-
do’ ~recuerda Hirschmann~. De modo que envia-
mos a unos tios a Oxford, y eran tan listos que
tuvieron la misma idea y buscaron una manera
de superar los limites. Asi gue trabajamos dos
anos con elios enganchando ese material tan
bueno en un entorrio de juego. Corrimos un
gran riesgo al decidir que nuestros juegos parti-
rian de una IA biomecanica que controlaria la
animacion y [os comportarnientos”

“Lo mismo sucedio con Pixelux y DMM —pro-
sigue el enérgico Hirschmann, que llegd a
LucasArts pracedente de la compania Amblin
Entertainment, de Steven Spielberg, donde escri-
bio y produje el primer Medal of Honor—. Pixelux
surgid cuando une de nuestros chicos estaba en
una fiesta —una sesion de planificacion de
Burning Man-, se puso a hablar con alguien que
le dijo 'yo conozco a esta gente que esta en este
tema, ésta es su web'. Al dia siguiente la vimos y
nos quedamos: ‘jAy, madre! Si esto hace lo que
se supone que hace...". Gracias a los dises, esta-
ban cerca de nosotros, pasamos con ellos un par
de dias, y a mitad de la presentacion hicieron
este comentario! 'Cuando lo utilicéis, tendis que

tener cuidado de que el contenido ternga una es-
tructura solida, porgue, si la casa no esté bien
construida, se hundird’. Les miramos y les diji-
mos: ‘Nosotros creemes en vuestra idea’
Quedamos todos encantados. Hace como un
ano se trasladaron para trabajar agqui, y ha sido
genial trabajar con ellos”

Trabajar con tecnologias tan impredecibles
presenta un inmense desafio de disefio: ¢como
Impides gue el jugader rempa todo si puede
romper cualguier cosa?, ;como estructuras la ac-
€10n s los enemigos se mueven siguiendo su
propia logica? Usando el ejemplo del propio
Hirschmarin, st puedes convertir una pared en
hielo y romperla para escapar de tus enemigos,
2coma impides que los Jugadores se salten un
nivel entero? No hay todavia respuestas concre-
tas y estd por determinarse la proporcion exacta
del juego a [a gue se le aplicara tecnologia DMM
(¢20 por ciento del mobilianio del juego, 50 par
ciento, 1007}, Vik Sohal, director operativo de
Pixelux, canfia en que ese porcentaje seré alto
“El objetive de nuestra compaila es automatizar
la creacian de elementos en los juegos, pero la
gente esta acostumbrada a hacer los juegos de
un modo determinado, asi gue en realidad todo
depende de coma sea la integracidn del método
Evidentermnente nos gustaria hacer todo con
DMM. Los chicos de LucasArts son bastante
arriesgados, guieren que la simulacién esté inte-
grada en los juegos, de modo gue fo estan adop-
tando en gran medida. Y los primeros ejemplos
bastaran para gue sientas gue todo esta vivo
Tenemos muchas maneras de reducir {a carga da
trabajo del procesader, asi que puedes contar
€on un entorno expansivo en el que las cosas
provocaran la sensacién de ser fisicamente reales
e interactuaras con elias sin abusar de la CPU”

Sohal esta encantado de subrayar que usar
DMM no significa en ningdn caso que los dise-
nadores tengan que rendirse totalmente a las
leyes de la fisica: “Somos muy conscientes de
que los disenadores de juegos quieren poder
ajustar las cosas: no guieren perder el control
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“Cogimos Maya y creamos una hélice y unas escaleras, y luego
le aplicamos DMM, alteramos las propiedades del material de
la hélice por las del acero, y se convirtié en un muelle de ju-
guete mejor que ninguno can el que yo haya jugado nunca®,
sefiala Sohal con una sonrisa burlona. £s un resumen de las
ventajas de la nueva tecnologia de su compafia: creacion casl
instantinea de elementos fisicos complejos que inmediata-
mente se convierten en absorbentes juguetes en si mismos.

Cuando golpeas una pusrta con un hacha en un juego, por
muy realista que sea el efecto, ha sido predeterminado por un
artista. DMM simula lo que le sucederia a una madera real si
golpeas justo ahi; puede que se desintegre, o gue se combe. O
puede moldearse como el metal, estallar como et cristal, que-
brarse como el plastico, deformarse coma la goma...
material que elijas de la biblioteca de Pixelux (que cada desa-
rrollador individual puede personalizar).

La demo de DMM basada en La Guerra de las Galaxias que
LucasArts llevé al E3 es un ejemplo deslumbrante del potencial
de DMM, que permite que el jugador haga transitar R2D2s por
cualquier superficie imaginable, desde gelatina a materia or-
ganica, y ver como responden. Incluso se simulan baches situa-
dos en estructuras complejas. Se trata de una tecnologia sim-
plemente impresionante, y su empleo resultard tan decorativo
o tan decisivo como quiera cada desarrollador: incluso si las
restricciones del disefio la limitan a una simples toques visua-
les, su impacto resultara grandioso. Cuando expire en octubre
de 2008 la exclusividad con LucasArts, Pixelux tiene derecho a
esperar que le lleque una estampida de peticiones.

sobre el proceso creativo”. Por su parte,
Hirschmann recanoce la seriedad del desafio y se
entusiasma ante sus Implicaciones, pues sierite
que centra a los disefiadores en €l puro placer de
la interaccion. “Vamos descubriendo como dise-
fiar con esta tecnologia sobre la marcha. Supone

Hirschmann subraya que la reganina publica b

de Ward a la industria de los videojuegos por 7
permitir que se superen una y otra vez el 5
calendario y el presupuesta establecidos /
4
L4

y el compromiso de que LucasArts
nunca lo haré no significa de ningun "
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muchos cambios, tienes que dejar de lado el
concepto que tenias sobre la marcha y volver a la
idea del mayor gameplay por centimetro cuadra-
do gue puedas conseguir”

Esta claro que preparar a LucasArts para su
renacimiento creativo ha sido un esfuerzo largo
—unos cuatro anos y contando—, y que, pese al
silencio de su estudio interno, y la escasez de de-
talles que deja ver sobre sus juegos, el trabajo
desarrollado tras el telon ha sido intenso

modo que la empresa esté haciendo
sUs Juegos a la catrera ni escatimando
el dinero. Significa, mas bien, aprovechar el de-
sarrollo planificade, fijar una fecha posterior en
el proceso, vy luego tomar la decision

“Hacer publica la infraestructura —los planes
comerciales, |a creatividad que aparecera en el
marketing— solo consigue que funcione mejor el
mecanismo si tienes una fecha de referencia con
la que trabajar Hay que darse cuenta de esto y
tener paciencia. Hemos invertido mucho en jue-




Construido en parte con material reciclado,
el Letterman Center sigue el estilo y el
nombre del hospital al que sustituy6. La
finca fue parte del parque natural

refiere al incomparable recarrido de la empresa
en el juego de aventuras, un genero que aban-
dono en 2000 con Escape from Monkey lsiand,
un abandono gue sus desencantados seguidores
no han perdonado. “Si estuvieramos siempre mi-
rando atras, nunca habrias tenido Sam & AMax.
Full Throttle o Grim Fandango, gue supusieran
un avance en el genero. La leccion que podemos
extraer de aquellos tiempos es la de seguir hacia
adelante”. Se refiere asl de pasada a momentos
en que la campanfa ha flirteado con revivir la tra-
dicion (su cancelada continuacion de Sam & Max
viene inmediatamente a la mente} come una ac-
titud negativa v anclada en el pasade Su tono es
triste pero decidido, y aplaude a los aventureros
independientes de Telltale Games por llenar la
brecha que quedo con ese titulo

La actitud evangelica de Ward ~similar & la de
Nintendo- acerca de la conveniericia de ampliar
el mercado es mas evidente ahora en el trabajo
gue LucasArts esta flevando a cabo con desarro-

S| SIEMPRE MIRASEMOS ATRAS,
NUNCA HABRIAS TENIDO SAM & MAX"

gos que no consiguleron luz verde . hay que co-
rrer los niesgos de frente. Empecinarse en una
fecha y un presupuesto después de un mes o
dos de preproduccion e investigacion es impru-
dente, una locura. Nuestro equipo interno dedi-
€O un ano a indy y a Star Wars antes de encan-
1rarnos todos a la par respecto de lo que estaba-
mos haciendo, y de fijar el dia del lanzamiento Yy
el presupuesto. No se trata de darle vueltas y de
lanzar mil ideas, sino de avanzar paso a paso, y
no solo el disefio, sino que hay que comerizar los
planes de produccion y de marketing’

Y, aungue Hisrchmann estd encantado de ha-
blar de la legendania trayectoria de LucasArts y
su deseo de acercarse més al nivel y el proposito
iniciales de la cornpania, también esta convenci-
do que esto nunca deberia desembocar en un
intento de reflejarse en sus glorias pasadas. Si, se

lladores externas que en sus proyectos internos,
en los que la empresa confia en la inmensa po-
pularidad de las licencias Puede gue haya tarda-
do en reconocer la importancia de Lego Star
Wars a este respecto, pero el nombre de este
Juego resuena aun en todo el campus de San
Francisco ("Ha hecho grandes cosas por nosotros
con las mamas”, admite un miembro del equipo
de marketing). Sus lecciones resultan evidentes
en el democratico Thrilivifle de Frantier (ver re-
cuadro), cuyos aspectos sociales ~tarito en |a
pantalla como fuera de ella- estan tan claramen-
te dingidos @ mujeres y padres como sus llarmati-
vas Imagenes se orientarn a los chicos, menaos
claro resulta cémo encaja en todo esto el titulo
musical Traxion, de Kuju, para la PSP
Hirschmann esta feliz de poder centrarse en
conseguir una accesibilidad sencilla, sobre todo
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De arriba abajo: Steve Sullivan, director de investigacion y
desarrollo en Industrial Light & Magic: Peter Hirschmann,
vicepresidente de desarrollo en LucasArts, y Vik Sohal,
director operativo de Pixelux.

-
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en la interfaz. “Siemmipre digo a les equipos
que cuando haces accesible algo no lo haces
mas tonto, sino mas inteligente. Es muy facil
crear interfaces de usuario complejas. Parte del
éxito del IPod se debe a su simplicidad, pero
les de Apple no se sentaron un dia y dije-
ron: ‘Vale, ya esta”. Hay que dedicar un
tiempo y un esfuerzo tremendos para
que algo resulte accesible, sobre todo
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51 estas haclendo un juego que posee un manten
de cosas habituales en el génerc”. ;Cambiaria
algo para evitar que la industria se siga volvien-
do, en expresion de Ward, ‘mas plana'?
*Cambiaria la forma cémo ia percepcion de los
videojuegos centro de la cultura popular. Los
juegos no reemplazan a los libros ni las peliculas
ni los programas de TV... Por primera vez ern 50
anos tenemas una forma nueva de ocio. En
2006, todavia hay una gran falta de conocimien-
to hacia los juegos en muchos medios de comu-
nicacion masivos. Ha habido avances, pere con
nuestro gobierno. .. Resulta casi comico ver que
los juegos estan llenando el mismo hueco gue
llenaron los tebeos y el rock and roll

La construccion del centro Letterman fue
un movimiento audaz de George Lucas. Si el
Rancho Skywalker mantenia un hurano secretis-
mo, el seductor campus es discreto en otros sen-
tidos: en primer lugar renuncia a la ristica del
nombre en reconocimierito al Hospital Militar
Letterman gue una vez se ergié en esta parte
del parque nagcional Presidio, ura pequena esta-

La guarderia exterior es un signo de gque
Lucas, en la tradicion Silican Valley, se
preocupa del personal. Si quieres, puedes
verlo en www.lucasarts.comfjobs.

do empezamos a examinar las capacidades de
las consolas de proxima generacion”, explica
Steve Sullivan, jefe de +D en ILM. “La mudan-
za al nuevo campus SUpuso un acercamiento
para todos, s imposible explicar cuanto cambid

"ESPERO QUE RECUPEREMOS LA
CONFIANZA DE ESA EPOCA DORADA"

tua de Yoda es el Unico signo de que ésta es la
sede central de un icono pap mundial. No obs-
tante, la cafeteria y los jardines, las paredes de
cristal y |as soleadas escaleras hablan de un cam-
bio radical en la cultura corparativa de Lucas

Se trata de una oportunidad para ser mas ex-
travertida, pero tambien para centrarse en si
misma y que cada una de sus empresas compar-
ta recursos con el resto. Para LucasArts eso signi-
fica una rentable colaboracién con ILM, con la
que, sorprendentemente, ha tenido hasta ahora
poca relacion. “Comenzamos a trabajar mas de
cerca con LucasArts hace un par de anos, cuan-

las cosas. Ahora se trata mas de compartir tec-
nologfa, conocimiento y recursos que de propor-
cionar a LucasArts ningun activo concreto para
trasladar a sus juegos. Ellos afrontan una crisis
de contenido en las consolas de proxima genera-
cion; ya sabes, en ILM hemas afrontado esa
misma crisis anos y anos, asi que podemos ayu-
darles. Y elios pueden ayudarnas con cosas
como los prototipos rapidos y los sets virtuales”
Al caminar por estas salas, uno tiene la sen-
sacion de estar ante un grupo de companias que
se relacionan sin problemas entre si. JEsta por fin
LucasArts donde quisiera estar? Hirschman res-

ponde mostrando una contenida satisfaccion im-
paciente por mostrar el universo que su reforma-
da compafia puede construir: “La respuesta
corta es que no, estamos creciendo. Na hemos
ensenado aun el contenido desarrollado interna-
mente. No podriamos estar mas contentos con
los socios externos que fenemics, ¥ en breve
anunciaremos otro mas. internamente, estamos
emocionados porgue nos divertimos mucho en
el E3, y queremos sacar el producio. Pefo esta-
mos todavia en la fase de incubacion”

“Espero que recuperemos la confianza que
logramos en esa epoca dorada. Me encantaria
que LucasArts volviera al punto en que si no sa-
bias nada sobre el juego, 1bas a |a tienda, lo veias
v lo comprabas, solo porque sabias lo que el
logo prometia. Nunca seremos tan grandes
como para que eso deje de ser una posibilidad
Es el ADN de nuestra compania”. Y quiza eso
fuera lo mas estimulante que dijeron en todo el
dia; que pese a su desesperacion por volver a re-
lanzarse una vez mias, LucasArts no quiere au-
mentar de tamafio como desarrollador. Quiere
seguir siendo agil, incansable, ambicioso,
curioso. Y quiere volver a ser LucasArts g
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El consejero delegado de Sony en Espaiia, James
Armstrong, habla sobre como se vende la PSP y

eglin sus datos, Sony tiene en
S Espafa el 80 por ciento del
mercado espafiol de consolas
de sobremesa, con 4.600.000 PS2 ven-
didas. A finales de 2007 la empresa
japonesa se enfrenta al reto del lanza-
miento de PlayStation 3. Pero no es la
Unica tarea que tiene actualmente; su
portéatil, la PSP, se ha armado de una
excelente calidad grafica y del abarata-
mieno de las peliculas en UMD para
hacerse un hueco en el mercado.
James Armstrong, vicepresidente y
consejero delegado de Sony Computer
Entertainment para Espafia y Portugal,
habla sobre estos dos desafios de su
empresa para lo que queda de afio:

Hay gente preocupada por conse-
guir la PS3. ;va a haber suficientes
en los primeros meses?

Nunca se sabe, depende de la
demanda, pero calculamos que tendre-

como va a lanzarse la PlayStation3

mos en los primeros dias més de
100.000 unidades; méas de 200.000
para la camparia de Reyes y Navidad,
y més de 700.000 para el final de
nuestro afo fiscal, que termina el 31
de marzo de 2007. La idea es intro-
ducir en el mercado mundial {y es la
cifra que ha dicho el sefior Kutaragi),
unos 6 millones de méquinas en todo
el mundo para finales de marzo.

Los cambios en las caracteristicas

(reduccién de nucleos del procesa-
dor de 8 a 7, |a falta de conexion

inalambrica en la WE 20
gigas...), ;van a afi a la cali
dad de los juegos o se cumpl
las expectativas de los usuari
te refieres a los nucleos del Cell,
que se van a reducir a 6+1, por
son siete, pero uno se va a dedic.
tema onfine. El procesador Cell
tanta fuerza y es tan rapido que,

antes de que los juegos puedan disfrutar
de la calidad que puede ofrecer PS3,
estaremos ya en PlayStation 7. Va a pasar
muchisimo tiempo antes de que los jue-
gos necesiten todo lo gue ofrece el pro-
cesador Cell. Fijate, los juegos que se
estan desarrollande en la actualidad de
PS2 no utilizan al 100 por cien la capaci-
dad de PS2.

¢Quiere esto decir que PS3 va a tener

una vida mas larga que PS2?

A tados los consumidores nos gustaria

que nuestras inversiones en tecnologia

tuvieran una vida larga, pero no depende
ep ion, ni.de Sony, ni de los jue-

| desarrolio de la tecnologia

tual, 12 PlayStation 4 saldra

de cinco, sels o siete aios.

lesarrolladores comentan que
algunos problemas técnicos y de
al hacer juegos para PS3. ;Hay



miedo de que los juegos n
la calidad que compense
sion en el hardware?

Siempre que sale una maquina nueva,
sea nuestra o de la competencia, es

alta definicion en peliculas. El nuevo sis-

a supone una inversion del consumidor,

n lo gue la maquina mas este periférico va a
upcner casi lo mismo que PlayStation 3, pero
la calidad ne es la misma, porque PlayStation 3

una tecnologia nueva, y a los tiene output de juego y de peliculas a 1080 p.

desarrolladores les cuesta. La inversién mientras que Xbox 360 va a ofrecer 720 p.;

de un juego de PS3 es mas grande que PlayStation 3 es un High Definition, mientras

en PS2, pero quien haya jugado a que Microsoft va a ofrecer calidad de HD-

PlayStation 3 no va a querer volver a su Ready, una diferencia importante.

PS2, porgue |a diferencia es enorme. Respecto a Nintendo Wii, lo que va a sacar es
una Mmaquina un poco superior a la que tienen

Hablemos del Blu-Ray. ;Cémo va a ahora, muy poco mas potente que PS2. En

afectar a las ventas? junio, PS2 vendié 9.000, 10.000 consolas

PlayStation 3 va a ser el mejor arma de todas las semanas en Espana. Son muchas, y

ventas de Blu-Ray. Si tenemaos en creo que los 12 meses desde la salida de Wi

cuenta la rapidez en la penetracién de posiblemente PS2 venda mas maquinas que

ventas que va a haber de PS 3 en todo ellos.

el mundo, Blu-Ray va a despegar muy

deprisa, lo que da fuerza de ventas a En EEUU, el afio pasado bajé la venta de

Sony y las otras marcas de hardware videojuegos, pero en Espafia se produjo el

que saquen lectores de Blu-Ray. fenémeno contrario. ;Puede esto causar

PlayStation 3 le va a dar mucha credibi- que las ventas de PS3 en Espafia vayan a

lidad al formato. También es verdad otro ritmo?

que el precio de 599€ es bastante En Europa, Sony-PlayStation 2 ha lanzado al

comparado con lo que calculamos que mercado todos sus juegos sociales

va a costar un reproductor de Blu-Ray, (Singstar, Eye-toy, Buzz). Este pro- -

gue se calcula que va a estar en torno ducto ha convertido P$2 en una ( i

a 1.000 o 1.200. Nuestra maquina va a maguina muy popular. Estos jue-

salir a 599 y con muchisimas mas cosas gos no han salido al mercado en

que lo que incluye un reproductor EE.UU. Posiblemente el afio

estandar de Blu-Ray. pasado el 30 o el 35 por ciento de

Calculamos que mucha gente que en los juegas a 59 euros fueron este

la actualidad no es un jugon comprara tipo de juegos saciales. Esa es la

PlayStation 3 como reproductor para razon de que haya crecido el mer-

ver peliculas en su nuevo televisor de cado espariol.

alta definicion. El tema de los monito- Otra razdn es que hay mercados,

res es muy importante, porque calcula- como el espafiol, que cada dia son

mos que el parque que actualmente mas grandes, y otros como el

hay en Espafia de televisores normales inglés, que ya esta saturado, que

“Quien haya jugado a PlayStation 3 no va
a querer volver a su PlayStation 2, porque
la diferencia es enorme, incluso con los
juegos que salgan al principio”

va a cambiar por televisores de alta no crece tanto. Esto tiene un efecto impor-
definicion en 3 0 4 anos. En los proxi- tante. También tiene gue ver con el precio de
mos 5 afos, en un pais como Espafa, la maquina, el precio en euros y en el Reino
igual estamos en torno al 80-90 por Unido, en libras. En el Reino Unido, la fibra
ciento de penetracion de televisores de hace 6 o 7 afios aumento su valor y, al conver-
alta definicion. Una vez que has visto tir los yenes en libras, PS2 salié al mercado al
una pelicula, un partido de futbol o mismo precio de PS1, mientras que en el euro
una serie de television en alta defini- tuvimos una caida.
cién, no vas a querer volver a verla en Ahora lanzamos PS3 y nos ayuda el euro, por-
sistema Pal estandar o DVD estandar . que esté fuerte comparado con el dolar y Ia
libra ya no tiene ventaja. El “caro” sale a 599 y
Microsoft va a sacar un lector HD- el “barato” a 499, mientras que PS2 se lanzo a
DVD externo para la 360, Nintendo 449. En el continente vamos a ser mucho més
ha anunciado que la Wii sera competitivos que en el Reino Unido, donde el 4
barata. ;Cual es el arma de Sony? precio de PlayStation 3 es muy superior a & F

Xbox es un poco més barata pero no salida de PlayStation 2. }!{




James Armstrong, en las oficinas de Sony en
Madrid durante esta entrevista. Es un hombre
directo al expresar sus opiniones, con un
acento peculiar que le confiere personalidad
propia y de gestos muy comunicativos (el

del dedo no es amenazador, sino para reforzar
su opinién). Dirige las secciones de
entretenimiento de Sony en Espaia, tanto lo
que respecta a consolas de videojuegos como
la distribucion de peliculas. Su variedad de
registros es inagotable; lo mismo habla de las
ventas de P52 que de las subidas del IPC o de
barcos clasicos, una de sus pasiones.

estara 1,40.0'1,10. Y no tiene ni gu
sentido que en Estados Unidos salga-
mos a 5743, que es el valor exacto del
euro. En el mercado se vende al con-
sumidor siempre al 99.

&Va a haber en los proximos afnos
algun titulo espafiol para P$S3?

Los desarrolladores se han interesado.
Desarrollar un juego para PS2 cuesta
unos 10 millones de délares y para PS3
serd entre 15y 20 millones de délares,
y aqui no hay una industria grande.

+. Queremos ayudar a través de ADESE al

'd!garrollo del software en Espana por-
quengs interesa el producto espafal.

H“ Como ha respondido el mercado
; panol a |a PSP?
do més de 650.000 hasta

Al cierre de este
numero de la revista,
Sony anuncié el aplazamiento
en la fecha de lanzamiento
de la PlayStation 3 en Europa
(territorio PAL) a marzo de
2007, cinco meses después de
la ultima fecha indicada -17
de noviembre—. La razon que
aporta la compafnia es el retraso
en la produccién de blu-ray.
En Japon el lanzamiento sera
el 11 de noviembre y en Norte
America el 17 del mismo mes.

el verano. La rapidez en ventas es muy
superior a PS2. Después de las navida-

des la venta aflojo, pero se produjo en

todo el pais una bajada en el consumo.
Se ha recuperado y estamos muy con-

tentos con los dltimos resultados.

¢Ha podido influir en el repunte el
abaratar las peliculas de UMD?
Sacar las peliculas a un precio tan alto
fue una equivocacion. 19 euros era un
precio justo y al que debia salir el pro-
ducto, pero no podia competir con las
peliculas en DVD a 6 o 7 euros. Hemos
abaratado nuestras peliculas de cata-
logo a 9,95 y las novedades a 12,95.
La venta ha crecido por cuatro, e
incluso antes de darle publicidad, s6lo
con la bajada y con el esfuerzo de las
tiendas en vender el producto.

(_Cuahs son los planes de aqui a fin
para la PSP?
0s que crezca el

@ fiemos hecho
1. Tarmibién esta-

Europa,i on més de 800.000 un|da~

des), después de Reino Unido, porque
vamos a superar a Francia.

iHa jugado ya a la PS3?

No he tenido la oportunidad. ! he
visto los juegos. Uno de los que mas
me gusta es Killzone y también tene-
mos Heavenly Sword. El consumi-

dor va a quedar muy gratificado. %

Con la idea de ofrecer un panorama
del sector en Espana, en los proxi-
mos meses apareceran en estas pa-
ginas entrevistas con los responsa-
bles nacionales de Microsoft y
Nintendo.
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PRIMERO FUERON EL COMBATE MODERNO
Y EL DE EPOCA. AHORA, EL MULTIJUGADOR
DE BATTLEFIELD SE SITUA EN EL FUTURO, Y
SE ENCUENTRA BAJO FUEGO ENEMIGO

; . uede parecer que el desarrollador

) F sueco Digital tllusions (también conoci-
# " do como DICE) ha dado un giro brusco
pasando a un escenario de ciencia-ficcion des-
pués de haberse movido con gran éxito duran-
te los Gitimos seis afos por un entorno bélico
real de los afios 60 con Battlefield, la franquicia
que fue pionera en el combate masivo online.
En realidad, Battlefield 2142 supone la progre-
sion logica en una serie que ha sequido una
linea temporal ascendente: empezo en 1942,
siguid en Vietnam, la ambientacion contempo-
rénea de Battlefield 2 y su variante para conso-
la, Modern Combat. Quedaba el futuro. Pese a
alejarse un siglo y medio del presente, no se ha
desviado de su camino ni un dpice, planteando
un conflicto creible, solo algo fantastico entre
potencias terraqueas (una alianza de Estados
Unidos y la Union Europea frente a una coali-
cion panasidtica liderada por Rusia). Pero su ca-
mino se va a cruzar, por primera vez, con el de
un rival: el Quake Wars de Id y Splash Damage.




—
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La tecnologia militar de las fuerzas de la

UE es robusta y de perfiles rectos, mien-

tusmulosdiuﬂosdchtum
iitica son més ¢ deados y futu-

mmtlmﬂonwalialwuham-

cuidado y quiza resulta demastado con-

vencional, pero se mantiene fiel al deseo
de DICE de proyectar un futuro creible y
no dermasiade fantasioso

ps unlne competitivos trans-
curridos unos meses, una vez
que la base central de aficio-
nados tiene cierto nivel; pero
Nilsson es cauto: "En Modern
Combat intentamos atajarlo,
no necesariamente con gran
éxito, con servidores diferen-
tes y segmentados. Estamos
viendo cémo hacerlo también
en 2742, para gente con dis-
tintos niveles de habilidad.
Pero también tenemos que
andarnos con cuidado: cuando
se lanzo Battlefield 2 era real-
mente dificil conseqguir un ser-
vidor. La experiencia final se
volvio verdaderamente pési-
ma. Tenemos que asegurarnos
de que tenemos suficientes, y
si empiezas por limitar el ndg-
mero de servidores en los que
la gente puede jugar por
culpa de la segmentacion —con
lo que puedes mirar pero no
jugar-, es un problema®”.

Aungue DICE asegura que el ritmo es
m.hrlmdoqmen!atdeﬁddldcqm
pohai d de
swewmmicmashrgmwbuetoducm
mejoras para tomar conciencia de la si-
tuacton. Nuestro examen no o detectd.

juego en equipo. Battlefield promueve esto Gl-
timo, pero siempre es opcional. “En la demo de
IE3 [de Quake] si tenias un equipo sin ingenie-
ro en el lado GDF no podias construir un puen-
te, y si no construyes un puente, no avanzas.
En nuestro modo Titan puedes tener a todo el
mundo correteando por ahi con sus pistolas y
aun asi podrian derrotar al Titan. No te ves
obligado a nada. Eso nos diferencia”, sostiene.

El nuevo escenario de Battlefield pro-
porciona a los jugadores (y al equipo artistico
de DICE, que antes estuvo privado de oportuni-
dades para ejercitar sus musculos creativos) un
surtido de atractivos complementos, desde los
tanques-aerodeslizadores y los aparatosos
Battle Walker para dos personas, hasta el ca-
muflaje activo (aungue el armamento sigue
consistiendo en proyectiles estrictamente) y es-
cudos para vehiculos. El “sistema de campo de
batalla en red” permite a los miembros de los
escuadrones compartir informacion sobre su
salud y las posiciones enemigas a través del
HUD, y esos datos se van volviendo mas deta-
llados a medida que sube tu categoria. Pero,
segun Nilsson, el modo Titan es su prestacion

{ LA HABILIDAD DE LOS JEFES DE ESCUADRON PARA

DECIDIR LOS PUNTOS ESTRATEGICOS SERA

Quake Wars supone una amenaza hasta
para un titulo tan asentado como Battlefield.
Aungque ninguno de los dos es innovador ni
por su formato ni por su tecnologia (Quake
Wars, con su motor Doom 3, nace de Enemy
territory, el mod de Wolfenstein, mientras que
2142 es una prolongacion tematica y de disefio
de Battlefield 2), en estos momentos Quake

. parece fresco, estd hambn‘ento de innovacién y

2142 sigue con un techo d

(quiza incluso menos en su nuevo

Lo que es mas, dado el historial de Id y el pedi=s
gri del clan Splash Damage, Quake Wars goza
ya de unas impecables credenciales en su rela-
cion con la comunidad, un aspecto en el que,
pese a sus esfuerzos, Battlefield siempre ha
mostrado puntos débiles.

“No tengo nada malo que decir de ese
juego -afirma encogiéndose de hombros
Marcus Nilsson, productor de Battlefield
2142-. 5i, jugué con él en el E3; es un competi-
dor nuestro, y lo sigo de cerca. Fue genial. La
respuesta que deberia darte es que siempre es
bueno tener competencia, aunque no creo
que tenga que ser asi”. Sin embargo, DICE se
niega a caer en ninguna provocacion contra su
beligerante nuevo rival. Nilsson deja claro que
lo peor que podria hacer es dejar de lado los
puntos fuertes de Battlefield por querer rein-
ventar la rueda: “Existe una diferencia esencial:
en los juegos 2142 y Battlefield puedes hacer lo
que quieras en cualquier momento, y lo trans-
mitimos con mucha claridad”. Para él, Quake
Wars esta mas enfocado a los abjetivos y el

"DECISIVA EN LA TERCERA FASE DEL MODO TITAN

principal. En €], cada bando posee una gran
nave que sirve de base y planea sobre un extre-
mo del mapa. En la primera fase de la batalla
debes capturar los silos de misiles para reducir
los escudos Titan del oponente; en la segunda
debes intentar abordarle utilizando la artilleria
o, literalmente, disparandote fuera de las lanza-
deras APC; la tercera consiste en una claustrofo-
bica batalla de pasillo inspirada en la escena de
inicio de La Guerra de las Galaxias para activar
la autodestruccion activando cuatro consolas. La
habilidad de los jefes de escuadrén para decidir

los puntos estratégicos sera decisiva en esta fase

erntonal aunque el Titan puede ser ataca-

=

Los escenarios abarcaran desde la nevada Minsk hasta el mas

polvariento canfin del porte de Africa, pasando por toda Europa.
La historia de fondo muestra a [a coalicion panasistica o
wmm:mmham“mma@j
abliga a su pobiacion a emigrar hacis el sus -
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4 pIEZ ANOS DESPUES
| DIFICIL QUE UNA MUJE
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n el E3 de este ano deslumbraron los efectos
E' de iluminacién, las explosiones y el nuevo

hardware, pero tanto brillo no logré arrojar
luz sobre una sensacion persistente, la de que se es-
taba pasando algo por alto. Si las presuntas medidas
contra el uso sexista de las azafatas apenas se perci-
bieron, en los propios juegos se observo una ausencia
de presencia femenina mucho mas alarmante. De los
cientos de titulos importantes mostrados, apenas
cinco tenian protagonistas femeninos. Dos de ellos
son provisionales: la Mary Smith de Heavy Rain

DE LARA, ¢POR QUE ES TAN
R PROTAGONICE UN JUEGO?

o ——

puede que sea solamente la protagonista de su se-
sion de casting, y aunque el trailer de Final Fantasy
Xl parecia presentar a una chica protagonista —seria
la primera de la serie, lo que es casi una revelacién
tan asombrosa como que Zelda fuera capitaneado
por la propia Zelda-, se quité importancia a este
hecho en el siguiente numero de Famitsu. A Square
Enix le gustaria ofrecer una mujer fuerte e indepen-
diente, decian, pero no tenia por qué ser el persona-
je principal. Asi que quedan tres: las versiones para
consola de bolsillo de Tomb Raider Legend, Metroid
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LO MAS HABITUAL

Sonadoras, estudiantes, fotografas, estrellas pop... las
protagonistas femeninos se han anclado en papeles fuera
del ambiente militar. FFX-2 proporciond un buen ejemplo
cuando Yuna, después de que salvara al mundo, colgo el
habito y se convirtio en una estrella del pop. Algunos
analistas (y muchos jugadores) desdenaron el juego por
arrancar con un numero de baile donde F£X abria con un
apocalipsis, pero su valiente reinvencion de la protagonista,
y del juego, enorgulleceria al propio David Bowie. En Sifent
Hifl 2 el peor dia de Heather en el centro comercial precedio
a la exploracion de Manhunt del horror de los suburbios:
muchos de sus momentos mas impactantes estaban libres de
terrores sobrenaturales, generando la adrenalina mas bien a
partir de una Muchachita Perdida en el bosque de hormigon.
Y tanto la Zoé de Dreamfalf como su predecesora April de
The Longest Journey se preocupaban por algo mas que el
conflicto entre ciencia y magia: elegir su camino a través de
sus relaciones con amigos, familiares y la vida moderna.

Prime 3 Corruption, y nuestra apuesta el E3
Heavenly Sword Mientras que aun se debate a la
mujer como jugadera, hay una cuestion mucho
mas sencilla: cémo introducir a las mujeres en los
juegos. Es un problema a tres bandas. Por el lado
de la industnia esta la duda de si habria demanda
de titulos pensados para jugadoras. En la fase inter-
media estd la cuestidn de si los distribuidores estan
dispuesios o no a correr 2l riesgo de financiar tales
proyectos.. y sigue siendo una incégnita, con inde-
pendencia de cudntos millones de unidades siga

=*0QUERIAMOS
QQUE SIENTAS E
TIENE PINTA DE

vendiendo Tomb Raider La tercera cuestion, la prin-
aipal, s la que menos suele formularse: (Por qué
no hay mas desarrolladores haciendo juegos con
protagonistas femeninos?, ;es que no Auieren, o €s
que no saben?, ;qué cambio supone para el disefio
de un juego alterar los cromosomas de su estrella?
"Es una observacién interesante. . no habia re-
parado en ello ~admite Ragnar Tarnquist, director
de The Longest Journey y Dreamfaf- La verdad es
que deberia. Me he esforzado al escribir papeles
para mujeres en nuestros Juegos, y he hablado
mucho sobre ello, pero lamentablemente sigo
dando por supuesio que los juegos tienen protago-
nistas masculinos”. Es todo un sintoma de lo enrai-
zada que esta la reticencia en uno de los
disehadores de juegos mds famosos para conceder
protagonismo a las mujeres, como él mismo reco-
noce: “Lo dificil de responder es' ;aceptaria, inclu-
50 yo mismo, que Spiinter Celi nos presentara a
Samantha Fisher, o que el proximo GTA estuviera
protagonizado por una chica que buscara al novio

-fc-‘,qn-_'

Los estilos de lucha de los personajes
femeninos y masculinos suelen ser
diferentes. Con Nariko puedes pasar de
uno a otro, Es una solucion inteligente
para un problema de disefio habitual.

“ON EL
ERSONAJE CON E
UNAPATIA. Y NO PUEDES S
PUTA BARATA

que la traiciono. . estamos todos nosotros, como
Jugones, preparados para eso? Y si no lo estamos,
¢como podemos esperar que los productores lo
estén? La aiternativa es apostar por titulos nuevos
adaptados a protagonistas femeninas, pero la in-
dustria tiene actualmente una forma de trabajar
que no suele recibir muy bien a las nuevas ideas...
ni a las protagonistas femeninas”

En las escasas ocasiones en que la industria esta
dispuesta a aceptar una nueva heroina, el resultado
tal vez tenga tanto éxito que resulta dificl com-
prender por qué sigue habiendo dudas. Puede can-
cederse cierto peso al argumento de que Tomb
Raider fuera una excepcion, pero es dificil pasar por
alto la calida recepcion a Heavenly Sword y a su he-
roina Nariko. ;Cuanto tuvo que pelear Nina Theory
en su busqueda de un distribuidor que la mantuvie-
ra tal como es? “Vimos la opcion de tener un pro-
tagonista masculino —confirma Nina Kristensen,
ninja Jefe de desarrollo y cofundadora de Ninja
Theory, cuando se le pregunta si recibié presiones
para alterar el género del personaje —pero el con-

Dead or Alive: Ultimate permite que las
mujeres estén todo el tiempo en la fase
central del juego. pero las deja sin
energia suficiente para cumplir con su
inquietante papel de agradar a la vista




cepto simplemente no se prestaba a ello. Otros dis-
tribuidores querian que se viera mas chicha, pero
nosotros queriamos crear una sensacion real de
dramatismo para un personaje complejo con el que
puedas sentir empatia. Y no puedes si tiene un as-
pecto de puta barata. Queriamos que Nariko fuera
elegante, guapa, sexy, vulnerable y dura. Su vida no
ha sido facil, pero ha moldeado su caracter. De nin-
gun modo podfa ser la tipica muriequita: tenfamos
que hacer un personaje mas definido v profundo”.

Esa tension provocada por el hecho de
que los distribuidores esperan que los personajes
femeninos sean zorritas en las cardtulas vy serviciales
en el campo de batalla parece endémica. David
Cage, el hombre que esta tras el personaje llamati-
vamente anodino de Mary Smith del trailer de
Heawy Rain, es muy critico: “Hay un gran error en
cémo trata la industria a las mujeres. En la mayoria
de juegos tienen un papel porque son atractivas, o
porque el héroe tiene que salvarlas, o no tienen
ningln papel. Es una vision simplista creada por
adolescentes imbéciles para adolescentes imbéciles
He oido a los responsables de marketing, sobre
todo en Estados Unidos, decir que un personaje fe-
menino tiene que ser sexy para tener exito en su te-
rritorio... o que es bastante gracioso teniende en
cuenta sus absurdas politicas de censura®.

La consecuencia es que el género del personaje
se convierte en una veleta que gira hacia “masculi-
no"” o “femenino” —un enfoque seguido por la ma-
yoria de juegos de rol unisex- sin tener en cuenta la
diferencia basica que puede suponer para la expe-
riencia del juego. Son poquisimos los juegos en los
que el hecho de que la protagonista sea femenina
comportan una experiencia final diferente: pese al
toque Irénico, el trio femenino de Final Fantasy X-2
creaba un ambiente de fiesta de pijamas de nifas
muy acorde con los saltos del juego entre la excita-
cion maniaca y una ligera nostalgia. . y el sistema
Dressphere, que permite pasar a otro rol con un
cambio de (fabulosos) trapitos, sélo podria haber
funcionado en combinacién con la gracia femenina

“El género no deberia ser nunca una eleccion
simplemente estética, aunque en la mayor parte de
los casos, lamentablemente, lo es —alega

1LAS CHICAS s OT GUCRRERAST IS




Las dudas sobre si los seguidores de Halo seguirian a una chica
brtdnica fueron rebatidas por Jo Dark, que ni era britanica ni muy
femenina,Una oportunidad perdida para modificar la tendencia
de FPS a conceder a las armas todo el protagonismo, sin siquiera
un frame dedicado a cepillar ese desacertado flequillo y quitarlo
de los ojos ni a cuidarse las ufias (que se no se ven aqui).

Tarnquist-. Hombres y mujeres son diferentes, y no
hay nada malo ni sexista en hacer de eso una parte
integral de la dindmica del juego y de la linea argu-
mental. Pero la mayoria de los desarrolladores tie-
nen miedo de ofender, o quiza hay gente que se
siente agraviada con demasiada facilidad, por eso
es igual que elijas hombre o mujer en un juego, es
una cpcion mas, como el color del pelo o la ropa.
Eso tiene que cambiar”. Las protas tienen que ser
bastante atractivas como para agradar al distribui-
dor, pero tan asexuales como para gustar al censor;
lo bastante femeninas como para que tenga senti-
do haberla elegido, pero tan marimacho como para
ejecutar las violentas tareas que constituyen la base
de casi todos los juegos basados en guién. Para
apreciar la magnitud del problema, imagina como
seria God of War con una chica: si su protagonista
fuera una furia pecosa y bronceada buscando ven-
ganza por la muerte de su hijo y la locura de su
marido guerrero, ;seria menos despiadada vy terri-
ble en combate, menos inquebrantable en su pro-
posito? Lo que es mas significativo: ;podria ser tan
agresivamente sexual como para comandar un trio
con dos hombres sometidos a elia? ; Puedes imagi-
narte un personaje femenino contoneandose tras
una orgia con una gran sonrisa y un subidén de
salud? Puede que sea facil burlarse del estereotipo

Pese a que la prota del tréiler de Final Fantasy XIfl no hacia nada
que un hombre no pueda (un salto mortal, disparos y una pose
con el pelo al viento), aun no es seguro gue esté en el juego.




“TENDRIAS QUE ESFORZARTE P,
PRESENTAR UN PERSONAJE i

FEMENINO PEOR DE L0 HABITUAL"

de que los personajes masculinos son lentos, fuer-

tes y buenos con sus purios, y los femeninos son ra-

pidos, débiles y buenos con la mente, pero es casi
imposible zafarse de una sefiora Kratos.

Pero si los disefiadores de juegos limitan las ac-
ciones de los personajes femeninos, peor son las
restricciones sobre su aspecto. Los aficionados a los
juegos (quizas un poco acomplejados por lo que
piensa la mayoria de la gente adn sobre su hobby)

SON suspicaces en extremo sobre cualquier cosa que

sugiera pornografia. ¢ Como se las arreglan los
disefiadores de juegos para lidiar con ese extrafio
doble rasero? Las heroinas de los dos juegos de
Ternquist pasan algunas escenas en ropa interior
(algo razonable, ya que la Zoé de Dreamfall empie-
za el juego la interminable y perezosa manana en
que deja la universidad... aunque no puede evitar
arriesgarse a producir una sensacion de exhibicio-
nismo més que de intimidad). “La segunda Zo& se
levanta y empieza a pasearse, a hablar de su vida, y
deja de ser voyeurismo para convertirse en realidad,
lisa y llanamente. Hay algo tan normal pero tan
desconcertante en el hecho de presentar a la pro
gonista de un juego de esta manera, que no pude
resistirme —explica Ternquist-. De modo gue no,
nunca he tenido que autocensurarme en los perso-
najes femeninos. Después de todo, tendrias que es-
forzarte mucho para plantear un personaje femeni-
no pecr de lo que suele ser habitual en los juegos.

El problema inverso se manifiesta en juegos
como Red Ninja. Criticado en muchas revistas por
sexista, muestra una heroina, Kurenai, que es lo
mas parecido a la sefiora Kratos que un juego se ha
arriesgado a hacer. Alimentada por un deseo de

Kratos, de God of Way, es el héroe de accion por antonomasia.
Pero, si el poder de los videojuegos esta en hacer posible
cualquier cosa, ¢qué impide que recaiga en una mujer ese papel?

venganza increfblemente cruel, venga la matanza
de su familia, recurriendo a cualguier medio, inclui-
do el infame recurso de atraer a los guardias con
una insinuacién de su muslamen antes de rebanar-
les el pescuezo en silencio. Lo interesante es que
sus acciones y su retrato muestran el doble de reca-
tamiento y de determinacion que el desfile de ojos
de gacela de los elésticos personajes de Dead or
Alive, pero suscitaron el doble de objeciones.

Y hay una moraleja. Puede que Lara constituye-
ra una chica de portada inverosimil y espeluznante-
mente geométrica para la revista The Face en 1997
pero los personajes femeninos de los juegos tarda-
ron siete afios mas en entrar en la erética general
de las paginas de Playboy. Hasta la fecha han apa-
recido en la portada de |a revista dos Girls of
Gaming: sélo dos entre los 16 personajes que han
protagonizado sus respectivos juegos. “Es absurdo

)
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PATADITAS

Los juegos de terror han ofrecido una prometedora carrera a
las protagonistas femeninas —los titulos de supervivencia de
desarrolladores japoneses cuentan con muchas mujeres en
los papeles estelares—. Aun asi, han evitado el terror
relacionado con la esencia femenina, como el que acusa al
Bebé de Rosemary o, en sentido inverso, a Medea. Sifent
Hill 3 se acerca, pues su heroina soporta una indeseada
concepcion inmaculada. Algunos de los momentos mas
oscuros tanto de Siren como de su continuacion (arriba)
vienen de la figura de una madre de alquiler protegiendo a
su criatura, pero nunca de la vision explicita de una madre
con nifo amenazado. Se ha infravalorado la tension fisica y
psicolagica que puede aportar. Implica emociones complejas,
pero, al tiempo, hace sentir una punzada de terror con la
misma eficacia que una explosion de gore (sirva de pista los
huérfanos de Jade en peligro al principio de Beyond Good &
Evil). Tal vez la industria todavia identifica el instinto
maternal con la seguridad del hogar y los mimos de mama,
la antitesis de la aventura; o quiza es que no es todavia
capaz de expresarlo con algo mejor que un trabajo QTE.
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ROMANCE ETERNO

Mary Smith, la heroina de ia demo de Quantic

Dream para Heavy Rain, provocd una fuerte

reaccion en quienes la vieron en el E3. Ain no

esta claro si tomara parte del juego, o si el
papel protagonista sera de un chico.

que un personaje modelado en 3D se convierta

en la fantasia sexual de alguien. Para bien o para
mal, hemos abierto una puerta con ese paso que
nunca jamas volvera a cerrarse —asegura
Ternguist-. Supongo que es un paso adelante para

ticamente responde: “Si es algo que el personaje
habria hecho, no hav problema. Son adultos y
tomarn sus propias decisiones”  Por si acaso, sugiere
—modders, tomad nota-: April, de ninguna manera;

Zoé, quiza, pero el bikini se lo deja puesto.

Desde luego, la representacion femenina no es
un problemia exclusivo de los videojuegos: tras es-
cribir para la pantalla tanto como para el monitor,
Ternquist compara los juegos con las producciones
de Hollywood, pues ambos proyectos se basan en
presupuestos galacticos para atraer a audiencias lo
mas amplias posible. “Siempre hay una chica, pero
protagonizan pocas peliculas. Se han vuelto mas
fuertes e independientes, pero al final caen en el
estereotipo. La television es similar: Buffy fa
Cazavampiros fue una gran inspiracion para el per-
sonaje de April Ryan en TL/... pero incluso en series
como Perdidos, en las que existen mujeres fuertes,
a menudo observan y cbedecen mds que liderar”.

la industria, ahora que tenemos las herramientas, la
tecnologia y la habilidad para crear un personaje di-
gital tan real que los hombyes la desean. Si1 supone
un paso adelante para los personajes femeninos de
videojuegos es una cuestion totalmente distinta: la
fantasia masculina de la mujer "perfecta’, recreada
digitalmente, ha supuesto un problema para la in-
dustria, y colocar nuestras mufiequitas megapertec-
tas en el centro de una diana puhlica no va a servir
de gran ayuda”. Le pregunto si el habria aprobado
las poses de las heroinas de TLG, a lo que diploma-

Las aventuras amorosas dentro de los juegos rara vez van
mas alla de un nivel y suelen centrarse mas en la fisica que
en la quimica. La industria no parece estar preparada para
comprometerse. La valiente historia romantica Plundered
Hearts de Infocom consiguio que los jugadores conectaran
con su aturdida inglesa en un juego de aventura a base de
texto en 1987, pero es poco prohable que los jugadores
masculinos estuvieran igual de comodos ante una version
3D. Aun asi, aparecen momentos de timido amor entre las
ruinas de la accion. The Longest Journey (arriba) hace que
April reciba proposiciones de un aburrido huésped con tal
falta de tacto que sélo puede haber experimentado un
romance como si fuera un juego de rol, mientras que FFX-2
explora el amor no correspondido en FFX desde el lado de la
heroina, centrandose no en la persona, sino en la relacion
amorosa. Es suficiente para hacer que desees que algunas de
esas otras parejas convincentes de los videojuegos se hayan
roto: el romance crepuscular de Prince of Persia quiza no
habria acabado bruscamente si hubiera situado la historia en
Farah durante el reencuentro del Principe con la pubertad. .
P B Pero incluso aunque los buenos
disefiadores de juegos sean capaces de hacer mala-
barismos con los prejuicios, ¢no serad que el merca-
do simplemente no estd interesado? Es una idea
tan extendida que rara vez se cuestiona, pero que,
vista desde fuera, resulta absurda. Es dificil olvidar
lo que dijo Alan Moore, gurt de los cdmics britani-
cos, en respuesta a la recepcion que los lectores de
la revista 2000AD dieron a su (extra-)Jordinaria he-

roina Halo Jones: *; Qué pasa? ¢No os gustan las

La Jade ariginal de Beyond Good & Evil —una ingenua francesa de
grandes ojos dispuesta a destronar a Betty Blue de las paredes de
las habitaciones de los estudiantes- fue descartada. La versién
inicial (arriba) sugiere una prometedora fantasfa que estd aun
mundo de distancia de los duelos y los cazas de guerra, un
ambiente quiza demasiado soporifero v demasiado femenino.
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Los ataques de seduccién de Kurenai de Red
Ninja causaron tanto asombro como el largo
del vestido, Es sexismo inverso ver una prota
€on un guién potente y una mente propia
anulado por su talla de sujetador.

chicas?”. Para Kristensen la cuestion es la misma-
“¢Por qué preferiria un mercado sobre todo mascu-
lino jugar encarnando a un sudoroso fortachén en
vez de una esbelta y atractiva chica como Nariko?”
Ternquist va mas lejos: “El problema reside en los
desarrolladores y todavia mas en los editores hay
muchisimos desarrolladores que ni siquiera saben
crear protagonistas femeninos, y los distribuidores
temen dejarles intentarlo. No creo que los tios ten-
gani un problema con jugar con personajes femeni-
nos. Més bien lo contrario, muchos de nosotros lo
disfrutamos, en secreto - o no tan en secreto, en
mi caso. La excusa que dan los jugadores varones
es 'si me voy a pasar las proximas 20 horas miran-
dole el culo a alguien. ’, que me parece que es una
estupidez. Todos estamos fascinados por las muje-

“S| PARTE D
DEL HECHO

res y por su forma de ser, y cualquier cosa que nos
ayude a entenderlas mejor, o que nos permita intro-
ducirnos en sus cabezas durante un segundo, me-
rece que nos apuntemos”. Cage es todavia mas
ambicioso: Si parte del placer de jugar con juegos
procede del hecho de ser otra persona, ser una
chica ha de resultar una experiencia muy interesan-
te. Cambiar de perspectiva cuestiona nuestra iden-
tidad y nuestra relacion con los demas, y segura-
mente hay mucho que aprender sobre nosotros
mismos poniéndonos en el lugar de otros: jugar
con personajes que han sufrido racismo o sexisma,
por ejemplo, puede permitirnos comprender mejor
€oino se sienten esas victimas. Incluso aunque “solo
sea un juego’”

CEDE
PLACER DE JUGAR PRO
|IE:)LE SER OTRO, SER UNA CHICA

HA DE RESULTAR MUY INTERESANTE

Para Ninja Theory, las ventajas de coronar a
Nariko como reina de E3 estaban claras. “Creo que
ha sido enormemente ventajoso —proclama
Kristensen— ¢ Cudntos protagonistas masculinos de
accién viste en E3 que pudieras distinguir del resto?
En cambio, miras la cara de Nariko y te cuenta una
historia. A la gente le encantan las historias y apre-
cian lo que ven que obtendran de ella. Creo que la
gente estaba inconscientemente esperando a una
nueva protagonista mujer”

Puede que existan ideales a largo plazo que im-
pliquen que los juegos deberian tender a una
mayor equidad, pero hay también ventajas a corto
plazo que hacen de las mujeres uno de los recursos
menos explorados del disefio de juegos. Incluirlas
mas permite duplicar las opciones que se abren al
juego, antes de cuestionar siquiera cualquiera de
las ideas que pueden atraer a mas mujeres a |
creacion y al disfrute de juegos. Una mejor explota-
cion de las mujeres podria sugerir la aparicion de
nuevos modos de jugar. nuevos personajes y nue-
vas historias. En un mormento en que las mejoras en
la fidelidad visual, las técnicas de animacion y la so-
fisticacion de la inteligencia artificial ignoran la
mitad de las posibilidades que ofrecen resulta mas
estipido que nunca, podria hacer menos solitario el
paso de la proxima generacion a través de las
sombras del Valle de lo Desconocido. y
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Samus Aran es la Gnica entre las heroinas de accion que viste
de manera sensata para luchar, pero pese al interés de
Nintendo en no destacar su género, salia del traje con unas
mallas y el pelo rubio cardado. El aspecto de sus aventuras
ha mejorado al mismo tiempo que lo ha hecho su perfil de
ninfa enfundada en un mono. La Vanessa de PNO3 deberia
ser el mejor ejemplo de la irrelevancia del sexo del personaje
principal de un juego. El director, Shinji Mikami, aseguré que
la apariencia de su personaje le traia totalmente sin cuidado,
¥ que nacio chica por un capricho del artista. Pero el juego
llegé a girar en torno a la altanera seduccion de sus caderas,
y el rifle de asalto, mas propio de un jovenzuelo, que llevaba
al principio fue sustituido, para no arruinar su atractivo.

“Lara es evidente, pero nunca deberia ser subestimada
—opina Ternquist-, es una mujer rica, inteligente, bonita,
aventurera, atlética, orgullosa, que consigue ser femenina y
poderosa; no es simplemente un héroe masculino de accion
con tetas”. Quiza el problema con Lara tenga menos que ver
con los vestidos de coctel y sus tops que con los jugadores
que orientan la camara sobre su escote.

| W




¢Lograra Francia ser la vanguardia a la hora de
marcar tendencias en el videojuego?, ahora sélo
la superan Japdn y Estados Unidos

veces parece como si la industria
A de los videojuegos se hubiera es-
tancado en la Guerra Fria, vivien-
do un enfrentamiento entre dos grandes
superpotencias en el Este y el Qeste,
Japén y Estados Unides, con sus enormes
mercados nacionales, sus plataformas pre-
feridas, sus titanes de la distribucion y sus
ejércitos de desarrolladores. Los grandes
videojuegos se hacen en todo el mundo,
desde luego —muichos de ellos en Europa,
algunos en Espafia- y el mercado europeo
(tomado en conjunto) posee un tamafo v
una influencia tremendos. Pero st mira-
mos cada pais, a todos les falta un esla-
bon de la cadena, el que forman los distri-
buidores, compafiias con la potencia, vi-

sion y decision que tienen Capcom o Elec-
tronic Arts, que tengan una filosofia pro-
pia de la produccion de juegos. Esta ca-
rencia se produce en todas partes menos
en una: Francia,.

Sobre el papel, Francia podrfa reclamar
el titulo de tercera superpotencia de los
videojuegos. Tres de los mayores editores
del mundo, Atari (en su encarnacion ac-
tual como marca de Infogrames), Vivendi
Universal Games y Ubisoft tienen sus rai-
ces en el pais vecino. Eso sobre el papel,
porque en la realidad esa imagen resulta
mucho menos clara. Vivendi es un con-
glomerado multinacional cuyos intereses
van mucho més alld de la rama dedicada
al videojuego, esta dingido desde Estados






El toque francés

Existe un estereotipo sencillo del tipico juego francés,
pero la realidad es mucho mas compleja. Junto a
aspiraciones artisticas y experimentos minoritarios se
aprecian tendencias como un enfoque pragmatico a la
enorme industria de los juegos de deportes, y un gran
talento para aplicar verdaderas innovaciones en
franquicias por lo demas conservadoras. Sigue leyendo
para conocer los seis juegos que mejor representan el
verdadero rostro de los videojuegos franceses.

TrackMania (Nadeo, 2003)
Iconoclastia indie
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Nadeo presume de su sencilla serie, compatible con la
falta de ancho de banda, de juegos guapos de carreras
online, con opciones de track-building y millones de ju-
gadores en linea en todo el mundo (mas, por cierto,
que cualquier otro titulo para Xbox Live). Es el produc-
to del trabajo de un equipo de una docena de personas
y una particular metodologia de desarrollo basada en
un proceso de actualizacion extremadamente rapido.
“Nuestro suefio es ser capaces de hacer una versién
nueva cada tres meses, y el problema es que trabaja-
mos tanto con esa meta en mente que no hacemos jue-
gos nuevos”, se lamenta Castelnerac.

Unidos v realiza poca o ninguna inversion
a estimular el desarrollo en su pais de ori-
gen. Atari toma sus decisiones tamhién
ahora desde el otro lado del Atlantico, se
encuentra en un estado de incertidumbre
financiera y vendié la mayoria de sus acti-
vos franceses hace algin tiempo, aunque
mantiene vinculos con Francia, sobre todo
con el lanzamiento de Fahrenheit de
Quantic Dream, y a través de la propiedad
de Eden Games, de Lyon (que actualmen-
te desarrolla Test Drive Unlimited y el
praximo Alone in the Dark).

Pera alin queda Ubisoft. El tercer pro-
ductor de més éxito en el mercado euro-
peo y el quinto en el norteamericano, con
una plantilla propia de desarrolladores
que solo se sita por detrés de la de EA:
en términos practicos, no existe otra com-
pania de su tamano en el mundo fuera de
Japon o Estados Unidos. El fundador, pre-
sidente y consejero delegado Yves Gui-

David Cage, de Quantic Dream,
escritor-director de Fahrenheit.

David Cohen Corval, antiguo di-
rector creativo de Nevrax.

Test Drive Unlimited, de Eden, es
un ejemplo de como poner a
prueba el mercado masivo.

llemot |a considera “una compania inter-
nacional”, y no le falta razén teniendo en
cuenta que tiene sus estudios principales
en Montreal, Shanghai, y repartidos por
Europa, Estados Unidos y el norte de Afri-
ca. Pero su cuartel general se encuentra
en Francia, en las afueras industriales de
Paris, donde Guillemot y el influyente di-
rector creativo Serge Hascoét lideran la
vision del superdesarrollador. También
mantiene tres estudios importantes en el
pais, incluyendo el hagar en Montpellier
de su estrella Michel Ancel, y otras desa-
rrolladoras francesas estan trabajando en
el desarrollo de ocho titulos propios.

Tras el auge de los 16 bits, época de
consolas en la gue la fama gala crecié
gracias a juegos de aventuras de tipo na-
rrativo y hermosos graficos, los desarrolla-
dores galos sufrieron a partir del estallide
de la burbuja tecnologica. Pero hoy se
pueden apreciar evidentes indicios de un
renacimiento con desarrolladores como
Quantic, Eden y Arkane Studios (que tra-
baja ahora mismo en Dark Messiah of
Might and Magic para Ubisoft) y titulos
que siguen con habilidad las normas para
conseguir el atractivo comercial y la inno-
vacion en la mezcla de géneros. La cues-
tién es si estos desarrolladores son capa-
ces de satisfacer las demandas de un mer-
cado cada vez més global y competitivo
sin perder el caracteristico sabor francés,
del mismo modo que lo han conseguido
hacer sus colegas de las industrias del cine
y del comic. Mas adn: ;seria malo que no
lo consiguieran? En realidad, (existe algo

toma un independiente francés
una actitud innovadora y demo-
cratica para el juego online.

Para Castelnerac, su juego TrackMania prueba que las
redes como Xbox Live no son la clave para el éxito
online, y que la creatividad si lo es.

que pueda denominarse ‘juego francés'?
En estas paginas podras encontrar una
muestra representativa de la industria
francesa, desde ejecutivos y disefadores
estrella hasta creadores independientes,
para que te hagas una imagen de esta
poderosa y contradictoria fuerza creativa.

El mejor lugar para comenzar es el
principio, y Nicolas Gaume tiene la mejor
perspectiva para hablar de este asunto. En
su mas tierna adolescencia fue un progra-
mador de garaje, antes de fundar Kalisto,
la empresa desarrolladora de los titulos
Dark Earth y Nightmare Creatures, alla por
1990, con 19 afos. Cuando la companhia
se desplomo en el crack bursatil de 2002
se paso a la consultoria, y ahora encabeza
la division sobre juegos moviles del grupo
multimedia Lagardeére.

“En los afos 80 nuestra industria era
muy diferente, por ejemplo, de la britani-
ca —explica-. La industria comenzo alli
muy temprano, con productores que pro-
cedian de campos como la musica y el en-
tretenimiento. Y en Gran Bretafna habia
disefiadores de hardvvare muy dinamicos
como Sinclair, que marcaban las tenden-
cias en la creacion de contenido. Habia
gente competente en la distribucion y el
desarrollo mucho antes que en Francia,
incluso que en Estados Unidos. Fue EA la
que inventa el términa ‘productor’; el nu-
cleo de su modelo de negocio residia en
encontrar un vinculo entre el negocio de
vender y el de arte de crear software.

Pero en Francia, el arte y el negocio
siempre han estado muy separados. Tene-
mos una relacién complicada con el dine-
ro, y el arte es visto mas bien como un fin



La ambientacion del préximo Alone in the Dark en
Central Park no es una concesién yanqui. Nadal dice
que hace seis afios era el lugar ideal para un juego.

en si mismo. Quiero decir que habia una
segmentacion muy nitida entre el mundo
del desarrollo y el de la comercializacion.
Creo que estos distribuidores se hicieron
mas fuertes porque tenian que potenciar
las estructuras de distribucion y no corrie-
ron demasiados riesgos en el desarrollo.
Ademads, salieron a bolsa mucho antes.
Por un lado, la verdad es que eso no esti-
mulé mucho el panorama creativo fran-
Cés, pero por el otro, lo expuso a mas titu-
los de éxito, como Alone in the Dark. Pero
todo ello supuso que hubiera menos de-
sarrolladores independientes, y ese sigue
siendo el caso hoy dia”.

La facilidad con que Gaume emplea el
término ‘arte’ para referirse a la creacion
de juegos es significativa, y toda una
muestra de la actitud con que los desarro-

cluso habia un nombre para el fenémeno:
‘el toque francés’. Los creadores galos
fueron sorprendentemente receptivos a la
influencia de otros medios que, en Fran-
cia, tenfan un intenso sabor local y un es-
piritu independiente indomable.

“Los comics franco-belgas desempe-
faron un papel importante”, apunta Mi-
chel Ancel, creador de Rayman y Beyond
Good & Evil. *Los autores franceses de te-
beos son tremendamente creativos. Cuan-
do era joven, me encantaban Astérix y
Gaston Lagaffe. Pueden mencionarse au-
tores como Franquin por su influencia
sobre nuestros juegos. Presto gran aten-
cion a los libros de comic franceses. Son
uno de los Ultimos reductos donde encon-
trar autores alucinantes. Cada vez hay
menos medios que permitan una dosis

“Para todo lo grafico y lo visual, como el tebeo o la
animacion, tenemos excelentes escuelas. Eso suponia un
nivel de habilidades excelente y un buen enfoque técnico”

lladores franceses afrontaban ese momen-
to. Habla una abundancia de juegos de
aventuras con historias muy desarrolladas,
mundos realizados con asombrosa pro-
fundidad, impactantes graficos y, con bas-
tante frecuencia, con una tecnologfa no-
table tras ellos: juegos como Captain
Blood, Mortville Manor y BAT de compa-
fifas como Cryo, Lankthor y Delphine. In-

tan grande de libertad creativa”.

“Los juegos de aventuras aprovecha-
ron este interés que los franceses senti-
mos por el arte —indica Gaume—. Conta-
mos con una industria del comic de ver-
dad potente, y numerosas ayudas guber-
namentales para la produccién de cine.
De hecho, para las artes visuales en gene-
ral... quiz el habito se remonte a las pin-

Colantonio, de Arkane, se enamoré de Ultima a los nueve afios; siempre le han gustado mas los juegos de rol esta-
dounidenses que en los juegos franceses, lo cual se refleja en su Gltima titulo, Dark Messiah of Might and Magic.

David Nadal, de Eden, dirige Test
Drivey Alone in the Dark.

Eric Viennot, cofundador del es-
tudio multimedia Lexis.

David Cohen Corval, creador de
Ryzom, de MMO, dice que su

equipo francés era creativo pero
sin la disciplina norteamericana.

turas impresionistas, o a los cineastas pio-
neros como Meliés. Para todo lo que
tenga relacion con lo grafico y lo visual,
como el tebeo o la animacion, tenemos
excelentes escuelas. Eso suponia que te-
nfamos un nivel de habilidades excelente
y un buen enfoque técnico. Nuestro
punto débil siempre fue tender un puente
entre los elementos del juego”.

Es una manera diplomatica de decir
que, aunque esa época dio varios clasicos
importantes, como Another World, de
Delphine, acabt con Alone in the Dark, y
muchos jueges con "toque francés” ofre-
cian un gameplay mediocre, mas alla de
su presentacion y su tecnologia avanza-
das. Lo que habia sido un argumento co-
mercial pronto se convirtid en un lastre, y
la generacion actual de creadores no

Top Spin (pam, 2003)

Deportes de interés especial

Gracias a que trata un tema que esta muy en boga, la
excelente simulacion de tenis de PAM es el juego de-
portivo mas sobresaliente que haya salido de Francia,
pero no es mas que la punta de un iceberg sorprenden-
temente grande. Los deportes minoritarios son una es-
pecialidad para la industria francesa de videojuegos,
sobre todo entre independientes que intentan renovar
sus ingresos: Nadeo ha lanzado su serie de simulacién
Virtual Skipper, Lexis las aventuras ecuestres de Fipa
Funnel y Cyanide se gana el pan con Cycling Manager
y Winter Challenge. Pero Eden se muestra frustrada
porque se trata de un mercado con un encanto euro-
peo, como David Nadal dice: “Si fuera a Estados Unidos
y hablara sobre V-Rally, me dirian: ‘;V-qué?',
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El sello Exxos de ERE Informati-

que se labré su reputacion con el -
extrafio Captain Blood.

tardd mucho en distanciarse de esta posi-
cién. “No me gustan nada esas expresio-
nes —afirma David Nadal, cofundador y
director de juegos en Eden, una compania
joven que se labrd un buen nombre en un
campo muy diferente, con la serie V-Rafly—
. La expresion ‘toque francés’, por ejem-
plo, para mi se ha vuelto peyorativa”.
Emmanuel Forsans, veterano de Cryo
que actualmente dirige el portal de desa-
rrollo francés de la AFIV (Agence Francaise
pour le Jeu Vidéo), esta de acuerdo:

Splinter Cell: Pandora

Tomorrow (Ubisoft, 2004)
La diferencia Ubi

Vale que Splinter Cell nacio en Montreal, y la accién
monojugador de la continuacién lo hizo en Shanghai,
pero el modo multijugador es cien por cien francés,
contraponiendo dos estilos radicalmente distintos de
gameplay uno contra otro {espias contra mercenarios,
tercera persona contra primera persona, agilidad con-
tra tecnologia, sutileza contra potencia). Lo disenaron
Gunther Galipot y el equipo de Ubisoft en Annecy. Es
una especie de testamento del deseo de la compania
de innovar dentro de las limitaciones autoimpuestas
de las licencias y las franquicias de actualizacion anual:
“Nuestro proposito es que un juego pueda aportar
alge nuevo a una franquicia, una creacion en si misma
que pueda contribuir a la marca”, afirma Guillemot.

Florent Castelnerac, fundador de
Nadeo y creador de TrackMania

Michel Ancel, responsable de
Ubisoft en Montpellier

“Antes se percibia el desarrollo de juegos
demasiado como una forma de arte. Lo
primero era ser famoso, hacer juegos por
ti mismo. Hoy la gente trabaja para hacer
dinero, lo cual es una novedad, y, en mi
opinion, una novedad positiva”.

Un mercado financiero demasiado im-
paciente no ayuda, comenta Forsans: “Era
muy muy facil que los inversores aporta-
ran muchisimo dinero. La mayoria de em-
presas se pasaban el tiempo haciendo pla-
nes de negocio, y se olvidaban de su tarea
principal, que era crear buenos juegos y
no suefios para el mercado”. Raphael
Colantonio, consejero delegado vy direc-
tor creativo de Arkane, resume su lamen-
to: “Estabamos sufriendo una mala ima-
gen, se decia que los juegos que hacia-
mos aqui eran fuertes artisticamente pero
con un gameplay muy aburrido y flojo. La
inversion no era excesiva comparada con

“Creo que los principales
fueron los primeros en ser
en no confiar en los des

la de otros paises, asf que supongo que el
palis se quedé atras durante un tiempo”.
Por otro lado, el resultado fue un co-
lapso del desarrollo sobre suelo francés,
agravado por el empefo de la cultura
francéfona al otro lado del Atlantico por
fortalecer su presencia en la industria.
“Habia unas 5.000 personas trabajando
en el desarrollo en Francia y hoy quedan
unas 500", advierte Gaume. “Quebec ha
sido muy agresivo en el desarrollo de un

El titulo de estrategia North & South (arriba) de Info-
grames versa sobre la Guerra de Secesion de EE.UU,,

pero se inspird en el cémic francés Les Tunigues Bleu-
es. Mortville Manor (abajo) de Lankthor se considera
un clasico, pero parece algo seco hoy dia.

entorno multimedia. En Kalisto, entre 50
y 100 personas se mudaron a Quebec: fue
un verdadero éxodo”. Curiosamente, Ubi-
soft instald su mayor factoria de juegos en
la capital quebequesa, Montreal.

Pero si los desarrolladores galos fueron
golpeados con mas dureza que otros por
la explosion de la burbuja tecnalogica,

distribuidores franceses

ntifranceses, los primerc

lores fr

puede decirse mas bien lo contrario de los
distribuidores del pais; de acuerdo con
una teoria de Colantonio, en realidad
abrié la ventana que les condujo a su
fuerte presencia global actual. “En 1899 y
comienzas de 2000, |as estrellas aparecian
en el mercado estadounidense antes que
en el francés. En Francia sucedia uno o
dos anos después. Si piensas en Atari o en
Vivendi, supuso una oportunidad magnifi-
ca poder ir a Norteamérica y comprar a

Hostage: Rescue Mission, de Info-
grames; el estilo rompedor triun-
fé sobre el contenido repetitivo.




Cruise for a Corpse (arriba), demasiado pesado para
ser de lo mejor de Delphine. Kult (abajo), de Exxos,
ofrece una atrevida interfaz sensible al contexto.

todo el mundo. Se encontraron en una si-
tuacién en que eran los duenos de medio
mundo. Pero ahora el Gnico distribuidor
que es francés de verdad es Ubisoft”.

Si preguntas a los desarrolladores
franceses si la presencia del distribuidor
en Francia ha sido una ventaja para la in-
dustria local, habré respuestas para todos
los gustos. Por un lado, incluso un desa-
rrollador rabiosamente independiente
como Florent Castelnerac (que dirige el
diminuto equipo Nadeo de 12 personas
que cred el titulo TrackMania para PC y
rechaza sin dudar encargos de gran pre-
supuesto por miedo a perder su indepen-
dencia) acepta a reganadientes su impor-
tancia: “Los distribuidores desempefian
un papel —-reconoce-. $é que Ubisoft
apoya a algunos estudios franceses, ha
habido un relevo entre Atari y Ubisoft, y
otros en el pasado”. Y canta las alabanzas
de su propio distribuidor frances, Focus,
un peso ligero de apenas 20 empleados.
Pero las que estan més implicadas con
los grandes nombres son més ambiguas.
" iAyudan los grandes estudios a los desa-
rrolladores franceses? No estoy seguro
~dice Nadal, pese a la situacion de Eden
como filial de Atari-. Atari deseaba ven-
der todos sus estudios, y Ubisoft no man-
tuvo sus desarrolladores franceses en
Francia”. Colantonio interviene: “Irénica-
mente, los grandes distribuidores france-
ses fueron los primeros en ser antifrance-

ses, en no confiar en los desarrolladores
locales... Es dificil convencer a los distri-
buidores para que trabajen con franceses.
Cuesta el doble, porque hemos tenido
mala imagen los Gltimos diez afios, inclu-
50 a ojos de nuestros distribuidores”.

La situacion esta cambiando, y Ubisoft
en particular muestra una renovada fe en
los creadores de juegos galos. La mayoria
percibe con satisfaccion esa mejora, y hay
solidas razones que la avalan. La calidad y
la originalidad se volvieron requisitos abli-
gatorios. ”Ahora hay muchos estudios
franceses en auge: el elemento comun a
todos ellos es que pasamos tiempos duros
que nos obligaron a proponer juegos
magnificos ~dice Nadal-. Teniamos que
lograr que los distribuidores invirtieran en
nuestros estudios, sobre todo ahora que
tantos proyectos de licencias se van a Eu-
ropa oriental y para los juegos baratos
Francia no resulta competitiva... Teniamos
que ser verdaderamente ambiciosos”. Co-
lantonio quedd satisfecho de ver que se
acababa el monopolio de los videojuegos
de aventuras: “La mejora de la imagen
comenzo cuando dejamas de tener sélo
un género. Estaban Omikron, Rayman, y
quiza nosotros en Arkane contribuimos
también un poco con Ars Fatalis, un juego
de rol porno para el mercado yanquis,
que resultd una gran sorpresa”.

No puede decirse lo mismo del trabajo
de David Cage en Quantic Dream. Sus

1 9o w0 the

11
Piazza Lan rarcs

Murders in Venice, de Cobra Soft e Infogrames, fue el
clasico juego de culto de detectives a la francesa.

Nicolas Gaume, fundador de Ka-
listo. Ahora trabaja con moviles.

Raphael Colantonio, CEQ y direc-
tor creativo de Arkane.

In Memoriam (Lexis, 2003)

Experimentos aventureros

Si Fahrenheit es el arquetipo de la narrativa interactiva
francesa de la vieja escuela en forma de elegante thri-
ller hollywoodiense, In Memoriam es su creativo primo
europeo, un hibrido experimental entre pelicula, juego
de puzzles y el —entonces de moda- mundo de los jue-

gos de realidad alternativa. Su apasionante historia de-

tectivesca de secuestros y asesinatos en serie confun-
dia la realidad y la ficcién mas que ningun juego crea-
do antes o despues, mostrando al jugador como él
mismo, y bordeando los confines del juego con nave-
gadores y buzones de correo electrénico entrante.
Lexis ha planeado una secuela, asi como una alucinan-
te version sobre el mismo tema: Experience 712.

Exxos sento sus credenciales surrealistas con Purple
Saturn Day. La meta es ganar un beso de la Reina

juegos, Omikron: The Nomad Soul y
Fahrenheit, son el eslabon entre el emo-
cionante futuro del desarrollo francés y su
orgulloso pasado: aventuras que evolucio-
nan a partir del guién, montadas con
todo lujo, formalmente experimentales y
que ignoran las convenciones sobre dise-
no de juegos. Cage recuerda la lucha por
encontrar distribuidor para fahrenheit en
la conservadora atmaésfera de la nueva
década, pero subraya que el mundo pare-
ce ahora mas alineado con sus ideas. “Fue
un momento para productos 'y yo tam-
bién’, cuando habia sélo cinco ‘géneros
para juegos registrados’ que resultaban
admisibles, y en que la licencia de una pe-
licula era ineludible. En este contexto, salir
con la idea de una experiencia para con-
sola basada en el guion y la emocion era
una utopfa. Recuerdo que la gente me mi-
raba como si fuera extraterrestre. Hoy
existe un alto nivel de aceptacion hacia los
conceptos que intentaba desarrollar en-
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Another World (Delphine, 1930)

El clasico grafico

Si tuvieras que escoger un juego para demostrar el
vanguardismo francés del videojuego durante la época
de los 16 bits, el mejor seria Another World, de Eric
Chahi, conocido en Estados Unidos como Qut of this
World. La combinacion entre graficos vectoriales y ro-
toscopias para crear imagenes minimalistas, fluidamen-
te animadas pero sutiimente abstractas y de aspecto
abocetado, anticipo tendencias estilisticas que estarian
vigentes durante mas de una década. El juego en sies
una pausada progresion de piezas que tal vez tienen
mejor aspecto en la memoria, aungue su atmosfera y
su belleza siguen siendo abrumadoras. Puedes descar-
garte una actualizaciéon de www.anotherworld fr.

tonces, y me es mas facil vender mis nue-
vas ideas a los distribuidores. Todavia
estoy explorando sus limites —afade pica-
ramente-, “pero me conceden credibili-
dad después de Fahrenheit”.

Cage es la encarnacion del auteur, una
vision idealista del artista original y singu-
lar tan arraigada en la cultura francesa. El
concepto se aplicd a los cineastas y criti-
cos franceses de los anos 50, pero jse
puede aplicar al trabajo en grupo del de-
sarrollo de videojuegos?, jes cierta la im-
portancia en los videojuegos franceses de
personalidades famosos como Cage y
Ancel? “Existe mucha confusién sobre lo
que significan en nuestra industria pala-
bras como "auteur’ o ‘director’”, afirma
Cage. “Soy la persona que tiene la vision
del juego, lo que significa que tomo deci-
siones subjetivas con la Unica meta de lo-
grar que se mantengan consistentes.
Puedo intervenir en cualquier departa-
mento de desarrollo para asegurarme de
que se respeta el concepto general y ese
trabajo subjetivo, si se hace con honesti-
dad y creatividad, es lo que le aporta valor
al juego. Marca la diferencia entre un
juego muy bueno y otro que es especial .

Inevitablemente, muchaos entrevistados
mencionan a gente como Peter Molyneux
y Warren Spector como prueba de que los
franceses no tienen el mcnopolio de las
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Serge Hascoet, director creativo
de Ubisoft desde 2000.

Yves Guillemot, cofundador, pre-
sidente y CEO de Ubisoft.

visiones individuales scbre los videojue-
gos, aungue al mismo tiempo admiten
que la cultura francesa reconoce mas que
otras la singularidad del artista. ”Miyamo-
to reconocio que cuando vino a Francia a
recibir su medalla sintié algo especial —su-
braya Eric Viennot, de Lexis Numérique,
desarrollador independiente de la aventu-
ra experimental /n Memoriam y del mino-
ritario pero rentable juego ecuestre Pippa
Funnel. Se refiere al titulo de Caballero de
la Orden de las Artes y de las Letras con-
cedido al disefiador de Nintendo, junto a
Ancel y a Frédeéric Raynal, creador de
Alone in the Dark— Dijo que habia recibi-
do numerosas medallas a lo largo de su
vida, pero ninguna concedida hasta en-
tonces por un gobierno. La verdad es que
indudablemente tenemos mas tradicion
de reconocer los talentos creativos perso-
nales que ningun pals del mundo”.

Francia puede ser un vivero cultural
para industrias creativas como la produc-
cion de juegos —con el beneficio afadido
de que muchas de ellas (juegos, peliculas,
tebeas, animaciones) responden a habili-
dades que se solapan y a menudo pueden
intercambiarse creadores— pero no pro-
porciona el mejor entorno econémico
para el desarrollo, con unos impuestos
tremendamente altos (“para que un em-
pleado reciba 100 euros, la compaiia
debe pagar 200", informa Forsans) y la li-
mitacion de 35 horas de trabajo a la se-
mana hacen el pais caro y dificil para
hacer juegos. Los subsidios del gobierno
son escasos, aungue el Centre National de
la Cinématographie ayuda algo. "Poner
en marcha cualquier negocio en Francia
es muy duro —confirma Colantonio—. La

Prince of Persia: The Sands of
Time es el titulo definitorio del
renacimiento creativo de Ubisoft.

Sean estilosos —X/Il (abajo)- o realistas -Assassin’s
Creed (arriba)- los juegos Ubisoft son inconfundibles.

estructura teme arriesgarse. En nuestra in-
dustria necesitas mucha flexibilidad de
contratacion y eso es muy dificil en Fran-
cia. Existe una mentalidad de ‘trabajo
para toda la vida’ y cuesta encontrar
gente dispuesta a trabajar como contratis-
ta”. Parece raro, pero el desarrollador mas
pequeno gue interviene en este reportaje,
Nadeo, no esta de acuerdo. Castelnerac
argumenta: “esos impuestos se usan para
solucionar problemas, y para minimizar el
riesgo a empleados y empleadores”.

Es esta atmosfera la gue ha llevado a
Ubisoft a expandirse tanto en el extranje-
ro. Guillemot, todavia responsable de la
compariia que fundo con sus cuatro her-
manos en 1986, defiende la decisidn:
“Decidimos crear estudios propios hace
mucho. Hemos visto que hay que invertir
mucho en 1+D, crear nuevas herramientas
y motores. Estamos en un monton de pai-
ses en los que el coste de produccién no
es tan alto. Eso nos permite correr mas
riesgos en algunos juegos que algunos de
nuestros competidores, porque podemos
permitirnos el lujo de dedicarles mas
mano de obra. Los resultados se aprecian
en nuestros modos multijugador y en el
nivel de detalle de nuestros titulos”.

Si ese es el caso, ¢por qué mantener la
presencia francesa de la compania? La
respuesta viene del director creativo Has-
coét (“un genio que realmente entiende y
juega con los juegos —segun Gaume, que
se fija a si mismo el objetivo de crear tres
marcas nuevas cada dos afos). “Tiene
que ver con las habilidades de los equipos
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franceses —dice Hascoét-. Por ejemplo, los
franceses estan acostumbrados a pensar
con conceptos abstractos, que es una de
las principales cualidades para disefar un
juego, porque necesitas construir sistemas
muy claros y simples que simulen el
mundo real, y luego crear un gameplay
desafiante e interesante dentro de ellos”.
Aungque la supremacia que Hascoét da al
gameplay sobre todo lo demas —comtin a
todos los desarrolladores de Ubisoft- no
siempre se ha asociado con lo francés, &l
mantiene que los estudios galos son muy
fuertes en ese terreno. Y, desde luego, es
imposible imaginar a un gurl estadouni-

dense de la distribucién dando esta res-
puesta sobre qué hace bueno un juego:
“Un buen juego deberia cambiar las vidas
de los jugadores, mejorando su conoci-
miento de si mismos o de los demas” .

Pese a su pasado lleno de altibajos
¥y @ una comunidad de desarrolladores au-
tocritica, la industria francesa todavia pa-
rece considerar el enfoque creativo y la
originalidad como sus principales activos.
Pero dado el entusiasta interés de los dis-
tribuidores por el mercado global, y el
competitivo entorno en que luchan los es-

Incluso las franquicias como Rainbow Six comparten
la tradicion Ubisoft de un potente sentido del lugar.

Guillemot: "BG&E fue genial, pero con tres meses mas ha-
bria sido excepcional. Cuando haces un juego diferente
tienes que conseguir que no puedan criticarlo”.

tudios méds pequefios, ;no existe el riesgo
de que desaparezca la identidad regional?
“No podemos obtener beneficios si
s6lo nos dirigimos a nuestre mercado na-
cional, mientras que los desarrolladores
estadounidenses y los japoneses si pue-
den. Como necesitamos indefectiblemen-
te vender fuera de Francia, no podemos
cultivar nuestra propia cultura”, arguye
Viennot. Y Ancel coincide: “Estamos do-
minados por la cultura norteamericana...
y por la japonesa, en menor grado. Es
mas facil para cualquiera en Furopa, seas
francés, croata o italiano, conectar con
una audiencia mundial a base de ‘codi-
gos' estadounidenses, que creando mun-
dos imaginarios basados en nuestra cultu-
ra local. Sabemos que va a ser mas dificil
si lo hacemos demasiado personal. La co-

municacion serd mas fluida si sucede en
una ciudad que todo el mundo conozca,
en un mundo que todo el mundo entien-
da. Elegir una ciudad que no sea yanqui o
una fantasia heroica automaticamente
equivale a correr un riesgo, que es exacta-
mente lo que yo senti con Beyond Good
& Evil”. Desde su punto de vista, sin em-
bargo, no hay nada que no pueda supe-
rarse con un marketing activo. “No veo
ninguna razoén para que los estadouniden-
ses no lo compraran. Dirigirse al mercado
estadounidense es todo un reto para una
marca nueva. Requiere una inversion
enorme, y quiza hasta una pelicula...”.

Colantonio se muestra menos arre-
pentido. “Somos un negocio, queremos
contar con un publico lo mas amplio posi-
ble. No se trata de un sacrificio, sino de
hacer pequefos cambios en cosas como
el color o la interfaz para hacerlos mas
atractivos a un pais en particular. No se
trata de alterar tu vision. Es que simple-
mente funciona mejor asi”.

El mensaje més optimista acerca de la
creciente globalizacién de la industria de

Emmanuel Forsans, de la Agence
Francaise pour le Jeu Video.

los videojuegos procede de Guillemot; lo
matiza diciendo que “global” no siempre
eguivale a ‘estadounidense’, ni es necesa-
riamente lo contrario que “diversidad re-
gional”, una opinién que tiene cierto
peso, y esta respaldada por su catalogo
de juegos, que cuenta con una poco fre-
cuente calidad y profundidad. “El objetivo
es tener mas diversidad, contar con estu-
dios en todo el munde que intenten in-
fluir en la industria global. Incluso si consi-
deramos Eurcpa y Norteamérica primero,
podemos tener una connotacidn europea
0 norteamericana mas fuerte dependien-
do de cada juego. Queremos que sean di-
ferentes. Si coges Prince of Persia, habla
de un tema totalmente distinto a lo que
tratamos normalmente en Estados Uni-
dos, ha sufrido experiencias de Canada y
Marruecos. Quiero asegurarme una crea-
cion multinacional para los juegos”.

Ese es el orgulloso manifiesto de una
multinacional que ya no se considera fran-
cesa, pero también de una casa gala que
defiende, incluso exige, el derecho de los
desarrolladores franceses —o espafioles,
britanicos o chinos— a crear sus juegos a
su manera. Igual que le pasa a Ubisoft y a
toda la escena francesa en general, se
trata de una feliz contradiccién, y un
signo afortunado de que entre los dos co-
losos de la industria de los vide-
ojuegos existe una tercera via. g

Rayman: Raving
Rabbids iubisoft, 2006)

Apertura a la inspiracién

Ancel propone un anérquico regreso al personaje que
creo, y en este juego inminente promete una atmosfe-
ra irreverente que tiene algo de Monty Python y de
Mars Attacks, con hordas de conejos intrusos y male-
volos en este titulo de lanzamiento para la Wii. “Ray-
man es una marca que permite un monton de posibili-
dades creativas, asi que yo no queria que este juego
fuera igual que el anterior”, asegura, “Un Rayman re-
novado era importante para los jugadores y para noso-
tros, y asi disfrutamos volviendo a trabajar en é1”.
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Todo sobre los Gitimos juegos que han salido

Ultimate Ghosts 'n’ Goblins
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Desarrollos que duran y duran

Proximas jugadas Prey lo consigui6, ;podra Duke Nukem Forever?

MotoGP ‘06

Otro desarrallo problematico, S2afker ha tenido

su dosis de transformaciones en el disefio desde 76
que 58 concibib como una aventura futurista. Su

mundo abierto y un componentie RPG son atrac-

tivos que perduran y mantienen a los fans inte-

g resados y el proyecto vivo, Pero, se puede com 78
‘E y €l proy is5e pu

Disgaea 2: Cursed Memories
P52

Reservoir Dogs
PS2, PC

79 The Ship

parar con el aguante de Duke Nukem?

80 Bad Day LA
PC
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lﬁg?é:i’:‘g;‘:g‘;ﬂIﬁ:ﬂfﬁ:‘;‘:es ' [ a h?stor‘ia de Prey est4 llena figrno a la gloria, ;conseguira lo
una lucha arcade que echa chispas, I de ironia, hasta el punto de mismo Duke Nukem Forever?
un minuto de sprint hacia la meta. que casi todo lo que lees Hasta que de verdad sepamos
S sobre el tema te da risa. Tiene gra- por qué 3DR y Take Two han man- R
—— cia recordar que los informes sobre tenido a Duke con vida tanto tiem- r . #
Makai Kingdom la o i6n hacian hincapia ( B . ]
primera versién hacian hincapié po (nueve afios y sumando), ser. e
en su deseo de seguir el ejemplo de dificil saberlo. Tal como puedes ver
id de incluir un modem support en |la pagina siguiente, Prey ha sido 81 Tekken: Dark Resurrection
para el ambicioso modo mutijuga- algo especial desde el principio, y 2k
dor. “Un movimiento virtual que se ni los bio-horrores del Doom 3 ni el 82 Miami Vice: The Game
extendera por todo el mundo”, asi Quake 4 le han conseguido minar. il
describio el productor Tom Hall Pero, ;tiene Duke Nukem Forever 83 Ape Escape:
este sequimiento de Terminal Velo- los mismos cimientos? Million Monkeys
city y Rise Of The Triad en 1996. En 1995, la misién de Preyera la ps2
T T Pero mas divertido todavia es de ser un FPS con un mundo tan ; 1
::gl::g:‘;ang:kg;‘f:sii":‘:;;ﬁ::ﬁE ver cc'.m?o un juego que se desarro- cautivafior que .quisiera's sequir ju- 8 E:nnt Blank
armas SRPG: imanes, globos, ll6 originalmente para los procesa- gando incluso sin enemigos. Y eso 84 Over G Fighters
sartenes, tambores, ;quién necesita dores Pentium 90, preparado para es precisamente en lo que se ha S 9
!-asi bl de Dead Rising? devorar 8 megas de memoria RAM convertido. Aunque la tecnologia
' y los recursos de dos megas de una haya cambiado, la filosofia sigue 85 Saint Seya: Hades
The Elder Scrolls IV: tarjeta grafica SVGA, se ha hecho siendo la misma, y los resultados ok
Oblivion un hueco aprovechando las posibi- son magnificos. 85 Gradius Collection
lidades de la 360 y ain ha quedado Pero, ;qué tiene Duke Nukem PSP
algo para los propietarios de los Forever? ;Una boca sucia que ha- 86 Paris Hilton Diamond Quest
PCs actualmente mas potentes. bria que lavar con jabén?, ;un ha- MOVILES
Después de cinco afios de no bitat natural que se convierte en vi- i 2
aparecer en los medios (de 2000 a cioso? s Retretes atascados? Esto no 86 .I;TJ:LSE!VI ania
2005, cuando los Human Head Stu- es garantia de futuro viendo la di-
dios resucitaron el juego) la historia reccion de los juegos actuales. Pero 86 Uno de los nuestros

Armadura a un lado, el goteo de
conquistas de Bethesda nos da uno
de los apoyos mas fuertes y
duraderos de DLC para juegos de la
360, casi como Kameo y PGR3.

360, BETHESDA

ha concluido de manera irénica:
que un juego concebido tres afios
antes de que saliera el primer Half-
Life se haga un hueco en la agenda
de los FPS. Asi, cabe hacerse la pre-
gunta: si Prey puede pasar del in-

detras de todo eso hay una menta-

lidad no muy diferente a la de Prey:
el deseo de romper el molde de los

FPS. Asi que si este sexista juego no
pierde el horizonte puede que

no esté todo perdido. g

PC
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FLATAFORMA: PC (VERSION ANALIZADA), 360 PRECIO: 49.90 € (PC),
64.90 (360) LANZAMIENTO: YA DISPONIELE DISTRIBUCION: TAKE 2
PRODUCCION: 2K GAMES ESTUDIO: HUMAN HEAD STUDIOS, VENOM GAMES

El asalto a la tradicidn orquestado por
Prey comienza con los fundamentos que
predican sus entornos, muros por los que
caminar y teletransportadores
camuflados en obstaculos. Los campos de
batalla para un jugador, envueltos y
retorcidos en puzzles cargados de
adomos, acaban desafiando las
convenciones del género.

Deathmatch gravitatorio

Considera el multijugador de Prey,
uno de los puntos donde sus
creadores muestran su frescura.
Sus resultados deberian
avergonzar a algunos shooters
contemporaneos —aungque no a
ese en el que puedes disparar a
los WC- porque trae mas cambios
al modo Deathmatch de los que
nadie ha osado. Hay pocos mapas,
pero cada uno captura una
ambientacién o un mecanismo
concreto del modo para un
jugador. Lo mas emocionante, sin
duda, son los cambios
gravitatorios, que se presentan
tanto en marcas del suelo que
permiten remontarlas hasta el
techo como en campos de fuerza
que permite aislar y modificar en
tiempo real la gravedad, lo que
permite desorientar a tus
oponentes a distancia.
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a sabiduria de Prey, heredada de pa-
L dres a hijos, y desde un equipo de
desarrollo a otro, te hara recordar a
qué lugar perteneces. Tommy Hawk, el che-
rokee protagenista, debe emplear los pode-
res espirituales de sus ancestros para liberarse
del yugo de una inhumana abduccion alieni-
gena. Human Head Studios, desarrolladores
de Rune, han invertido cinco anos en reajus-
tar el proyecto original de 1996, convirtiendo
los elementos destacables de entonces en

desafio mientras se evita un frabajo exhaus-
to? Algunos ejemplos: dejar a los jugadores
inmersos en una oscuridad tanto literal como
figurativa, acentuar un entorno alienigena in-
sertando elementos que sugieren la familiari-
dad perdida o mantener el progreso en un
camino coherente, sin recurrir a espacios
muertos o tareas innecesarias. Otros logros
mas lejanos son producto de injertos previos.
El firme disefo, los densos arreglos vy, espe-
cialmente, el reciclado de texturas, que le da

Compartiendo los brillantes destellos de la

ciencia-ficcion y los patrones del FPS, Prey
consigue agradar y contentarse a si mismo

algo todavia relevante en la actualidad.
La dltima década ha herido a 3D Realms con
la muerte inesperada de William Scarboro,
uno de sus primercs y mas habiles programa-
dores. Pero ello no ha afectado a Prey, que
ha sido trabajado al detalle en lugar de lan-
guidecer en el limbo del desarrollo intermina-
ble. £l sistema de gravedad y de portales del
juego, gue en principio tenia un motor pro-
pio, se ha recreado con una version modifica-
da del motor de Doom ifl, demostrando ser
uno de los pilares fundamentales. Prey ha sa-
lido a la luz luchando con toda la energia
propia de un héroe de un juego de accion y
con toda la ambicién de una aventura clasica
La experiencia le ha ensefado a Prey una
valiosa y, a la vez, extrana leccion aprendida
durante estos afos y que se muestra en cual-
quiera de sus elementos. ¢ Como mantener el

al escenario —un mundo enclaustrado y bio-
metalico llamado La Esfera— una prodigiosa
apariencia alienigena.

Compartiendo los brillantes destellos del
género de la ciencia-ficcién y de los patrones
basicos del FPS, Prey consigue agradary a la
vez contentarse a si mismo. Lo que empieza
como un evento inspirade en la crudeza del
triturador de carne de la pelicula Event
Horizon —con la que tiene una deuda- llega a
la mitad de su desarrollo como si atravesase
una camara de aire con gravedad cero; flo-
tando sobre las sombras de laberintos espa-
ciales, astercides y una surtida parafernalia
surgida de las fuentes del maestro de la cien-
cia-ficcion Robert Heinlein. Conforme la
aventura gira desde la abduccion hasta el
escape y la venganza final, su arquitectura se
transforma de un gigantesco coagulo alojado

Reforzados por una banda sonora a cargo de Jeremy
Soule —Oblivion- envidiada hasta por Halo, los escenarios
muestran una realizacion encomiable; los jugadores, como
el piblico de cine, no quieren que le vendan el mismo
viejo topico una y otra vez, hasta en los créditos.

La luminosidad es el cuarto color basico del juego,
explotada de forma religiosa y desplazando los tonos
medios por iluminacién extrema. Estéticamente, el
resultado es llamativo aunque fragil; se requiere una
calibracién gamma correcta para apreciarlo bien.

en el intestino de La Esfera a una minuscula
particula de polvo espacial esclava de un con-
flicto gravitatorio. Los interruptores de grave-
dad y los caminas a los que puedes adherirte
son la mecanica bésica del titulo, y también
lo més llamativo visualmente. Convierten la
novedad de sus funciones -literalmente,
poner un cuarto del revés y caminar por pa-
redes y techos— en practicos tests de navega-
cion, desafios de légica, destreza y orienta-
cién espacial. Disminuir estos recursos afecta-
ria reduciendo criticamente el potencial de
Prey, su concepto y la amplitud de su imple-
mentacion. Mientras la mayoria de shooters
manejan el disefo tradicional del género
como mercancia muy fragil, para que sus en-
cajadas piezas no sufran ninguna alteracion,
Prey revienta sus cimientos y como si fuera
un cubo de Rubik, levanta desde cero un
mundo delicioso. Los enemigos eligen los
muros y los obstaculos para tomar posiciones
defensivas, los cuerpos se desplazan apun-
tando hacia donde la gravedad dicte en ese
momento y las escaleras no existen.

Y a pesar de ofrecer una gama brutal de
este tipo de fisicas, Prey no tiene incoheren-
cias. Te lleva como si fueras un tornillo que
busca su lugar exacto atravesando de punta
a punta la anatomia de un gran mecanismo
gracias a su segundo pilar fundamental en el
diseno: una red interconectada de portales
que rompe con una década de desplaza-
miento lineal y errores (gue ya no estan) en la
colocacion de los enemigos. También ha des-



El arsenal de armas vivientes recuerda al magnifico Oddwaorld: Stranger’s Wrath. Secreciones corrosivas, simbiotes capaces de
emular un rifle de francatirador o pseudoaracnidos con patas explosivas, aunque lo mejor es el Leech Cannon.

aparecido ese planteamiento de regeneracion
y puertas con pasillos lineales que estropeaba
Doom I, reemplazandose con una matriz
transparente que garantiza la incertidumbre
en la reaparicion de enemigos y del jugador
en el escenario. Prey tiene la capacidad de di-
rigirte hacia cualquier lugar y el juego, técni-
camente, se revela como un sustento basico
para esa libertad de principio hasta el final.
Pero no todo el mundo dara un paso
firme hacia su particular universo, y las ex-
pectativas creadas por otros shooters no se
verdn colmadas en su atmésfera. Es un paseo
por pura diversidén aungue procede como un
reloj estricto, a veces confrontando al juga-
dor con desafios importantes. Mucho de esto
se debe a su ingeniosa eliminacién de las re-
peticiones y a los quicksaves en los que se
convierten los paseos por otra dimension evi-
tando perder el alma tras la muerte, ganando
en jugabilidad. Sus puzzles, aunque perma-
necen abstractos gracias a su planteamiento
de utilizar la proyeccion del alma para salir

del cuerpo y atavesar obstaculos, pueden lle-
gar a ser predecibles. La IA de sus muchas
veces genéricos enemigos presenta poca re-
sistencia mas alld de atrincheramientos y
modos de fuego multiples, haciendo el com-
bate el elemento con mas reservas del juego.
Su historia podria haber sido doblemente
conmovedora de no ser por la poca instruc-
cion de sus actores de doblaje en escenas
gore y su Unica especialidad en el melodra-
ma. Otro pero -y es un gran pero- es su mal
asignada profundidad aérea, que acaba sien-
do el mas desagradable de sus elementos.
Prey responde a la pregunta de qué debe
defender un videojuego; el brillo clasico que
satisface la mente o los placeres carnales que
acaban tratando a los jugadores como
idiotas. El mes pasado reconocimos a Half
Life: Episode One como algo sofisticado que
habia partido de una base previa, pero la
grandeza esponténea y fina inteligencia de
Prey son profundas como cada bit. Y este es
un juego que esta fuera de este mundo. [8]

La perplejidad es la respuesta mas comtn al
mundo de Prey. Los humanos, tratados como
ganado, son procesados por maguinas que los
convierten en provisiones. Los que consiguen
escapar acaban desvariando, refugiados y
balbuceantes en un rincén. La escasa
agresividad de los guardias de los primeros
entornos ayuda al jugador a progresar.

Alga lento pero imponente, como si fuese una
respuesta del mundo del videojuego a la
pelicula de Star Trek, Prey golpea con todo el
esplendor y precision de su particular mundo
en los dltimos niveles. Hay alguna friccian
ocasional entre el motor grafico y la estética,
pero el resultado global es cautivador.




ULTIMATE GHOSTS

‘N" GOBLINS

PLATAFORMA: PSP PRECIO: 49.90 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: PROEIN PRODUCCION: CAPCOM ESTUDIO: CAPCOM

El doble salta de Sir Arthur no sélo sirve para vencer una

¥ jarte caer entre plataformas y rebotar, después de reco-
¥ ger la recompensa que estaba colgada.

distancia entre dos puntos del juego. También puedes de-

- gy | hechizo més poderoso de Ultimate
E IGhosts ‘n” Goblins no es el que lanza
un galante caballero para vencer a
unos demonios, ni el que invoca un brujo
malvado para transformar a una linda moza,
un pollo o un saltamontes. A guien hechiza
este gran juego es a sus jugadores, a aque-
llos que han echado en falta desde el lanza-
miento de la PSP un juego tan activo, tan es-
pecifico para la consola, y que aprovechase
tanto su poderio. Hay dos espejismos que te
embrujan en los primeros minutos de juego:
El primero propone una autenticidad basada
en sprites: mundos que son elaboradas cari-
caturas, con precision artistica en cada pixel
y la atrevida paleta brillante que se precisaba
teniendo en cuenta las limitaciones de la era
de los 16 bits. El segundo te transporta a
1985, cuando Ghosts'n’ Goblfins debutd en

Arthur no es el dnico rostro familiar en Ultimate Ghost'n
Goblins. Dista de ser un juega lineal, pero eso no signifi-
ca dejar de lado la batalla in crescendo contra el jefe
final, algo que emocionara a los mas veteranos.

El papel no hace justicia a lo vibrante gue resulta Ulti-
mate. El brillo de la pantalla de la PSP crepita con el
color y la luz, la riqueza de una paleta que resiste sin
problema el denso detalle de los mundos de pesadilla.

los arcades reveldndose como un platafor-
mas puro, inteligente y eficaz en una época
en gue los juegos eran sobrios, superficiales
y brutalmente implacables.

Después de 20 anos rezando para que al-
guien imitase aguellos colores y la jugabili-
dad, en cuanto llevas unas pocas horas ju-
gando a Ultimate te das cuenta de que que
este juego lo trae de vuelta con una calidad

Es un titulo que aprovecha tan bien su herencia
que puede integrarla en un disefio actual sin
alterar lo mas minimo su valor retro

abrumadora. Es mucho mas que un nostalgi-
co regreso a las raices; es un titulo que apro-
vecha tan bien su herencia que puede inte-
grarla con modernidad en un disefio actual
sin alterar lo mas minimo su valor retro. Uiti-
mate quiere ser lo que su nombre sugiere, la
maxima experiencia de Ghost & Goblins, y lo
consige explorando cada rincén, cada grieta
de su disefo, prestando atencién a cada me-
canismo para guiar a Arthur de una platafor-
ma A a otra B e identificando la mejor tec-
nologia que pueda realizarlo con un resulta-
do impecable. Lo més sorprendente es que
esa tecnologia es la de la PSP que, quitando
titulos como Lumines, Ridge Racer o
WipeQut Pure, apenas ha destacado por ale-
jarse de lo técnicamente esencial, hasta
ahora. Ghost’'n’ Goblins se rearma con nue-
vas herramientas para acomodarse a sus ca-
pacidades: alarga el area de juego al formato
panoramico para anade una nueva forma de
funcionar a las plataformas en la pantalla
ancha, se atreve con una paleta de colores
poco habitual para destacar la luminosidad
de la pantalla y disecciona y reorganiza su
estructura clasica para asegurar que la reju-
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gabilidad no quita protagonisme a una juga-
bilidad constante. Constituye todo un para-
digma de aprovechamiento del hardware y
de diseno del software. Es una prueba viva
de que sus desarrolladores conocen al maxi-
mo los juegos de plataformas: cémo se com-
portan los jugadores, las tacticas que em-
plean y cémo se acercan a los retos.
Pone a prueba como nadie al jugador: cada
elemento encaja perfectamente, errores con
consecuencias y problemas con soluciones.
Es una construccion perfecta: no importa
qué hagas, qué error cometas o qué atajo
pienses que has descubierto, el juego siem-
pre tiene algo esperando para martirizarte.
Su corazon pertenece a la época antigua de
los videojuegos, cuando éstos eran mejores
que los jugadores que intentaban completar-
los. Esta a un afo luz de los plataformas
crueles y despiadados que creen que perder
cien vidas equivale a aumentar cien veces su
duracién. En Ultimate, morir no es una prue-
ba de insensibilidad de los desarrolladores; al
contrario, s un mecanismo de muerte, dolor
y envenamiento amorosamente planeado.
S6lo después de haber completado el
juego por primera vez te das cuenta de gue
no es un excelente Ghost ‘n” Goblins, sino el

No se necesita al demonio mas poderoso para gue Arthur
muerda el polvo. A veces, &l mismo es su peor enemigo,
especialmente si uno de los brujos lo ha convertido en
un pollo, saltamontes o en una bella mariposa.
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capitulo definitivo. Explora su propia estruc-
tura a través de portales que te llevan hacia
atrés y adelante en los niveles, destruye su
propia mecanica proporcionando power-ups
que cambian la forma de jugar, y lo que pa-
recfan niveles disefiados con precisién rigida
acaban siendo patios de recreo flexibles y
maleables. Un ejemplo magistral de adapta-
cion es cuando adquieres la habilidad de
volar, cortesfa del escudo del Dragén y de la
armadura del Angel, objetos que casi con-
vierten el juego en un shooter de scroll libre:
de repente, todas las plataformas molestan y
todos los enemigos acaban siendo objetivos
aéreos. Cuando juegas por segunda vez, los
elementos del juego se adaptan (jefes que
no aparecen necesariamente, tumbas de pie-
dra que se eliminan) acomodando su paso al
ritmo en que profundizas en la experiencia.
El juego recalibra los primeros niveles para
hacer frente a las nuevas habilidades y pode-
res evolucionados que habras adquirido.

Cedisiiies

Aungue el juego exige la precisidn y el ritmo que cabria
esperar en un plataformas, volver cuando tienes capaci-
dad de vuelo cambia por completo la estructura y el
efecto del disefio de los niveles,

1l
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Los dltimos niveles se mueven en un exceso orgdnico,
mostrando el tipo de disefio abierta que ya incluyé Gra-
dius V en alguna fase. Es otro inesperado paralelismo
entre este platafarmas clasico y un shooter de scrall.

En circunstancias normales, jugar a un
juego coma Ultimate Ghost'n Goblins des-
moralizaria gradualmente al jugador, confor-
me cada nueva habilidad y cada nuevo nivel
agotan el finito catalogo que sabes contiene
el juego: cada recompensa recibida significa
que gueda una menas por adquirir. Pero la
complejidad y maleabilidad de este Ghost'n*
Goblins suponen que no hay forma de cali-
brar cuantas sorpresas y sutilezas quedan en
la recdmara. Ultimate (lo maximo) es una pa-
labra que suele referirse a una hipérbole
vacia; en este caso, es un hecho. [9]1

{ S gzibidiiie

A pesar de que los niveles iniciales parecen

ofrecer escenarios tradicionales de la serie,

Uftimate rapidamente acaba catapultandote
a unos entornos inimaginables en los que la
muerte se ocuita en todas partes.

El retiro de Arthur

Coincidiendo con el lanzamiento
japonés, Capcom colgé un video
de imagen real hilarante con la
vida de Sir Arthur tras los triun-
fos cosechados en los tres titulos
anteriores. Retirado y centrado
en las tareas domésticas, invierte
su tiempo planchando sus cal-
zoncillos, bebiendo en pubs de
karaoke y comiendo helados,
todo sufragado por su cofre de
oro y joyas. La buena vida ha
hecho engordar al caballero, que
tendra que ponerse en forma
para este nuevo reto. Buscalo en
Youtube por “Goku Makaimura
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DISGAEA 2:
CURSED MEMORIES

PLATAFORNMA: PS2 PRECIO: 59.90 €
LANZAMIENTO: OCTUERE DISTRIBUCION: VIRGIN PLAY
PRODUCCION: KOE! ESTUDIO: NIPPON ICHI

How dows beatind you up lo the point where
The whele universe thinks you re dead make

me youw rival?

Todos los lanzamientos europeos de los

SRPG de Nippon Ichi se han quedada sin
opcion para activar el doblaje en japonés,

algo habitual en el mercado americano.
Pero esta confirmado que Disgaea 2 in-

cluira las voces originales en dialogos, vi-

deos y batallas junto a textos en inglés.

283 DEF
128 RES
430 SPD

COUNTER ©

MV B JMES5 x

s bueno volver al mundo de Disgaea,

E que es una caja de sorpresas. En este
caso, porque la pareja de RPG estra-
tégicos que surgieron del despertar del
Disgaea original -Phantom Brave y Makai
Kingdom, el primero un tanto confuso, el se-
gundo, una progresion superior— se constru-
yeron con unos cimientos casi idénticos. Pero
ahora Nippon Ichi parece renegar de ese le-
gado. Es un alivio que en este capitulo el
concepto se haya apartado de los circulos in-
terminables del sistema de combate y movi-
miento de Makai Kingdom, y se haya vuelto
a una rejilla mas tradicional, por no mencio-
nar un entorno de juego mas meditado que
la despreocupacion que se percibia en Makai.

Esto no guiere decir que Disgaea 2 no
haya tomado otros elementos utiles de sus
hermanocs mayores. El sistema para subir de
nivel esta mas equilibrado: para conseguir los
puntos de experiencia no es suficiente con
derrotar a los enemigos, hay que ejecutar
unas acciones determinadas en los combates.
El resultado es que no se necesitan especialis-
tas dentro del grupo —como uno que se en-

L *Skeleton Bow
<+0ld Cloth

? Dark Rosary
& Jijo Outfit

50%

Algo que es sencillo y gusta son los cofres del tesoro que apa-

recen en el mapeado y entre pantallas. Hay mucho mas deta-
lle en los fondos del que el ojo ve a primera vista. El cuartel
general de Disgaea 2 alberga un gran secreto.

cargue de curar a sus companeros— para ir
subiendo de nivel. Es curioso como hasta los
personajes mas débiles pueden acabar supe-
rando en nivel a los apriori mas fuertes sin
que se perciba como una incoherencia.

El Mundo [tem —una mazmorra donde el
jugador puede almacenar cualquier objeto o

Stary ﬁ-

ntWinner Announced!

Con un munde poblado por demonios, no sorprende encontrar en Disgaea un sistema de justicia que premie el mal comportamiento hasta llegar a actos criminales_ jt{ntn a
las buenas tacticas en las batallas. Cualguier jugador que acepte la citacién puede visitar la corte de la Asamblea Oscura, y recibira un regalo junto a su registro criminal.

76

eguipamiento de su inventario para mejorar
sus caracteristicas— ha recibido la mejor parte
en lo que respecta a frescura y limpieza.
Cada mazmorra alberga ahora varias salas
misteriosas con mercancias poco comunes,
adivinos y salidas a pueblos perdidos, ademas
de una caza del tesoro que implica a los pira-

Para conseguir puntos de experiencia no sirve
solo derrotar a los enemigos, hay que ejecutar
unas acciones determinadas en los combates

tas que se cuelan en uno de los niveles del
juego. La Asamblea Oscura (un tribunal
cuyos miembros tienen apariencia de sena-
dores legendarios y que conoce el historial
criminal de cada personaje), que aprueba o
deniega las peticiones de cada individuo para
cambiar de clase o mejorarla, se ha amplia-
do, y el jugador puede formar parte de ella.
Esta expansion se ajusta como un guante
al nlcleo jugable de Disgaea, pero hay un
problema con aspectos que no se han resuel-
to: el inventario sigue necesitando una mejor
organizacion que permita al jugador clasificar
su coleccion de objetos y no simplemente
amontonarlos en una pequefia bolsa o un
gran almacén, sin almacenajes intermedios.
La camara, que solo se puede cambiar
entre cuatro diferentes vistas isométricas
—junto a un ligero zoom-, es irritante cuando
el movimiento del cursor se comporta de
forma impredecible en la orografia ondulante
de los niveles del Mundo Item. Ademas, los
“especialistas”, los residentes de ese mundo
—personajes no jugables a los que se puede
obligar a mejorar ciertos atributos del item
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donde habitan- no estén bien manejados en
lo que respecta a explicar los efectos que sus
acciones producen. Son problemas que se
afrontaron de una forma mas eficaz —aunque
no perfecta- en el primer Disgaea.

Los seguidores de los juegos de Nippon
Ichi nunca han necesitado tener mucha pa-
ciencia, pero pequeneces y fallos como estos
empiezan a demostrar lo contrario. En mu-
chas ocasiones puedes acabar atrapado en
un circulo sin fin por la cantidad de posibili-
dades potenciales para mejorar al personaje
que se ofertan, pero esas manias provocan
que se pierda toda sensacion de inmersion.

Disgaea expresd mejor el sentido de pro-
fundidad y la personalizacién que los prime-
ros juegos de rol de estrategia (SRPG) del es-
tudio intentaban alcanzar; una experiencia
basada en turnos donde podias modificar
cualquier caracterfstica, un SRPG que intentd

engullir a todos los titulos que este joven gé-
nero habia dado a luz anteriormente, y lo
hizo dando un poder casi ilimitado al juga-
dor, tanto como é| quisiera poner en practica.
Disgaea 2 no sigue ese rastro incandescente
—aungue el usuario mismo debe preguntarse
si eso es aun posible—, es una continuacion
solida de un juego extremadamente diverti-
do, pero que no puede ocultar que debe
compactarse para mejorar su experiencia.

Es un todo que todavia ofrece una serie
intrincada de divertimentos —algunos viejos,
otros nuevos—, pero que ha perdido mucha
de su fuerza a pesar de su apariencia mas de-
tallada y colorida. La mayoria de los jugado-
res acabaran cansados de Disgaea 2 antes de
que el propio juego acabe cansado de
ellos,como podia suceder con la primera
parte. Sigue siendo un titulo que se te empu-
ja a convertirte en un dios al tiempo que

Los ataques de equipo son més decisivos en este titulo; agru-
par a los personajes en una torre humana los convierte en una
unidad con un potente atague cooperativo; combatiente im-
pacta individualmente en el desconcertado enemigo,

Err!! Zalis also incorrect! Sorry! Now, if
«only zere was a sexy step-muhzer or slep—
sister with a personafly zatfoved me. honen gy

Adell y Rozalin, los protagonistas, no son tan locos como
el tandem Laharl-Etna. El sirviente de Rozalin -Tink, la
‘rana sucia'- mas que compensarla le causa una doble
personalidad que la convierte en una maniaca sexual.

nunca te dejara atascado en un punto donde
no tengas la oportunidad de mejorar tu equi-
po de personajes. Y, por supuesta, su historia
incluye un abanico considerable de rarezas y
un toque alocado en el guién, gue nc deja
de autohomenajearse y de mostrar situacio-
nes extranas y perversas.

Es fécil ver que Disgaea esta ain muy
viva, que es una franquicia que debe marear
a sus creadores con tantas oportunidades
para hacerla crecer como las que se ofrecen a
sus jugadores. Pero es dificil creer que la apa-
ricion de los dos spin-off experimentales
(Phantom Brave y Makai Kingdom) no hayan
sido de ninguna utilidad para dotar a este
nuevo titulo de Disgaea de un mayor nivel.
Pero alld donde la serie decida ir en su si-
guiente paso (PSP, PS3, |a plataforma que
sea), Nippon Ichi tendra que rehacer a
Disgaea de los recortes aqui sufridos. [7]

Una de las muchas tierras secre-
tas de Disgaea 2 es el mundo de
las sombras, un oscuro gemelo
de la misién principal del juego
en la que cada nueva pantalla se
desbloquea cumpliendo determi-
nadas condiciones. Sus cielos al-
bergan una gran amenaza, el Sol
Oscuro, una gigantesca y pérfida
bola ignea que desencadena el
caos cuando quiere. El jugador
puede ver en cada turno dénde
se encuentra y cuales serdn sus
proximos movimientos, que in-
cluyen alteraciones tales como
revivir a todos los enemigos
muertos o, directamente, decla-
rar el fin del juego. La dnica
forma de acabar con él es sacrifi-
car a varios miembros de tu equi-
po lanzandolos contra el Sol
Oscuro para destruirlo.
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Cuando has pegado unos cuantos
tiros, o has amenazado o ridiculi-
zade al enemigo {una opcién que
potencia el toque chulesco y de-
lincuente de los personajes), sube
tu nivel de adrenalina lo suficien-
te como para gozar de un “festi-
val de balas”. El personaje se des-
entumece, crujen la vértebras y
cambia la visién, ralentizando la
accion. Tienes unos pocos segun-
dos para ser el primero en dispa-
rar. Apunta rapido y aprovecha la
ventaja. Pero ten cuidado: si recu-
rres al “festival de balas” cuando
estas escudandote tras un rehén,
no dispararas a nadig, sino que
podras ver como tu personaje li-
quida al rehén de forma brutal y
con un a veces incomprensible
sentido del humor. Por fortuna,
siempre puedes cancelar el festi-
val y esperar a mejor ocasion.

eis perfectos extrafos, los sefiores
S Rubic, Blanco, Marrén, Naranja,
Azul y Rosa (" Por qué tengo que
ser yo el Sr. Rosa?”), Eddie el Amable y el
jefe, Joe, andan por una calle. En 1992
Quentin Tarantino llevo a las retinas de todo
el mundo esta escena de la que seria una de
las mas importantes peliculas de culto de la
década. Es un gustazo verla recreada ahora,
maxime cuando se trata de un titulo tan res-
petuoso con su pelicula madre hasta en el
enfogue de cada plano clave. Y las escenas
nuevas tienen como cbjetivo rellenar algunos
huecos de la pelicula, como saber dénde
acabaron los diamantes del robo.

Tal vez esa lealtad a la dura historia de
Tarantino sea el mejor valor del titulo, ya que
logra que, ante todo, te diviertas al jugarlo
{(aungue no hayas visto la pelicula). Pero esa
misma fidelidad a la historia original es a la
vez su mayor inconveniente al provocar que
la linealidad sea total; el guion obliga. E! des-
tino esta escrito, y normalmente tienes sélo
una forma de llegar al final de cada capitulo.
No logran eliminar ese fatum algunas opcio-
nes como la de utilizar contra la policia sus
propias armas (las granadas conmocionado-
ras y los botes de humo son eficaces) o la
posibilidad de decidir el estilo de juego: si
saldras del atolladero abriéndote paso a tiros

En cada fase llevas a uno de los personajes protagonistas del robo (al 5. Naranja durante el tutorial). En
este caso, Eddie el Amable intenta “convencer” a unos policias para que depongan sus armas con el con-
tundente argumento de haberse hecho con un rehén. Es el utilisimo “control de masas”.
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o intentards causar las menos bajas posibles.

Lo que marca la diferencia entre un ma-
niaco y un profesional es el “control de
masas”, la eleccién entre ordenar a un rehén
que abra una puerta o cargarte al rehén y la
cerradura, o la de optar entre desarmar a
dos policias o descerrajarles un tiro en la ca-
beza. El "control de masas” es un aliciente
para volver a jugar una fase mas interesante
que la recogida de documentos que desblo-
quea extras (dibujos de arte del juego).

Las fases de conduccién son un punto
fuerte; el coche es facil de manejar, y el
mayor pero que se puede encontrar es la IA
de la policia, que sélo logra reaccionar cuan-
do has pasado a 200 por hora delante de
sus narices. Ademas, yendo al volante pue-
des disfrutar de la mas que excelente banda
sonora y elegir el tema que prefieras.

Excelentes también la reproduccion de
escenarios y la iluminacién; sobre todo al en-
trar o salir de los edificios. £l tnico actor de
la pelicula gue presta imagen y voz es el Sr.
Rubio (Michael Madsen), pero hubiera sido
de agradecer que los personajes hubieran
sido menos cuellicortos y compactos. Los
graficos no pasaran a la historia. Lo que si
estan logrados son los movimientos chules-
cos que definen al personaje y el lenguaje de
estos “pilares de la comunidad”, plasmados
en unos didlogos muy ingeniosos. [71

En el centro, una de las seis amenas y resultonas fases
de conduccion. Abajo, el duelo entre los Sres. Blanco y
Rosa, toda una muestra de la genial recreacion de la pe-
licula que ha realizado Blitz. Es uno de los poces juegos
en los que las escenas de video aportan interés en si
mismas. No son un paron, sino un estimulo més para se-
guir jugando, Eso si, todo el juego esta en inglés.

Michael Madsen, el Sr. Rubio, es el tnico actor de la peli-
cula que ha sido renderizado. Es el mas desagradable de
manejar, y casi dan ganas de perder la mision y dejar es-
capar a ese pabre poli. En pocas ocasiones esta el juga-
dor tan contento de comprobar que el crimen no paga
como cuando muerde el polvo este psicopata.



El sistema de necesidades de The Ship te hara visitar los
barios y camarotes de toda la nave. Actia como una vulnera-
bilidad, ya que darte una ducha te deja expuesto a cualguier

psicopata cuchillo en mano, en un estilo muy Alfred Hitchcock.

FORMATO: PC PRECIO: 20€ LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: MINDSCAPE PRODUCCION: VALVE ESTUDIO: OUTERLIGHT

al vez es inevitable que los jugadores
T esperen que |as desarrolladoras inde-
pendientes utilicen el mator Steam
para igualar el nivel visual de los juegos del
propio Valve. The Ship, el dltimo y personal
shooter disponible en el servicio de descargas
de la compafiia de Half Life, acaba sirviendo
un placer y una frustracién a partes iguales.

Primero lo bueno. La temética es absurda
vy extrana; eres uno de los 16 huéspedes de
un transatlantico, invitados por un misterioso
Sefior X, que ofrece recompensas por un ase-
sinato astuto. Mata a los huéspedes que te
sefiale y te dara premios extravagantes. Pero
puede (es muy seguro) que te acabe afectan-
do cumplir estas ordenes y ver a los invitados
morir uno a uno en tus manos.

Y ahora lo frustrante: este es un juego
exclusivamente multijugador, y su éxito de-
pende en buena medida de que los jugado-
res implicados en las partidas acepten sus re-
glas. Si no lo hacen, pueden hacer que el ti-
tulo sufra una regresion hasta las tradiciones

mas arcanas del género; coger un hachay
acabar con todo aquel que se cruce en su ca-
mino, como si estuvieran poseidos: divertido
para uno, muy molesto para el resto.
Volviendo a lo bueno, mientras trazas tus
planes de tu asesinato y acechas a la presa,
necesitaras satisfacer ciertas necesidades;
como en Los Sims, cada personaje necesita
comer, beber, socializarse, darse una ducha y
hasta usar el inodoro. Para estar al dia con
las obligaciones biologicas y sociales tendras
que explorar el barco, y podrés gastar el di-
nero conseguido a base de asesinar: un corte
de pelo, un sombrero o asistir a espectaculos.
Es algo tonto, pero altamente entretenido.
Es una lastima que este brillante plantea-
miento acabe abandonado por un interfaz
que necesita con urgencia un rediseno. El
juego requiere reacciones rapidas, por ejem-
plo, para arrancar un hacha de incendios de
la pared y asestar un golpe a alguien en la
cabeza. Para ello existen pantallas de inven-
tario y teclas de atajo, con un excesivo nime-

Antes de asesinar, los jugadores deben identi-
ficar a su presa acercandose a ella y apretan-
do el boton de accién. En lugares con mucho
publico resulta una tarea terrorifica, ya que
cualquiera puede ser un asesino esperandote.

ro de clicks del ratén. Morir pargue has saca-
do un paraguas en lugar de la pistola que
pretendias es desquiciante.

Aun asi, The Ship alberga elementos es-
pectaculares. Ciertas areas del barco estan
cubiertas por cdmaras de seguridad y guar-
dias. Se supone que son zonas tedricamente
seguras (aunque puedes sobornar a los guar-
dias para que miren hacia otro lado). E inclu-
50, si te sientes en peligro, puedes sacar in-
tencionadamente una pistola para que los
guardias te envien al calabozo, lugar seguro.

Los disfraces y complementos, incluyendo un sombrero de
copa, mondculo, gafas o incluso un traje nuevo pueden em-
plearse para distraer y confundir a tus enemigos —gira en esa
esquina, cambiate y sigue caminando-. Contén los nervios y
sigue caminando sin girarte, todo ello mientras sabes que tu

enemigo ha perdido tu pista. Es un momento memarable.

e

Los envenenamientos te matan si no
puedes alcanzar las dependencias
médicas a tiempo. Dejar un muerto de-
lante de la enfermera -arriba- es una
hilarante forma de proceder.

Problemas de comunicacién. El sistema
para determinar quién y cémo esta observan-
dote -es decir, la vigilancia- es casi aleatorio.
Matas a golpes a un anciano octogenario en
el casino y escapas del delito. En cambio, re-
chazas con un bate el golpe de espada que
un asesino pensaba asestarte y acabas juzga-
do y desplazado hasta las dltimas posiciones
de la tabla de dasificacion.

Todos estos son fallos que pueden ser re-
sueltos: Quterlight lanzara los parches corres-
pondientes para resolver las incoherencias y
los fallos del interfaz, asi como la comunidad
en torno al juego. La delicia final: The Ship
sera asi un juego mejor. La Gltima frustracion:
no estamos hechos para esperar. [6]

La apariencia de The Shipes la
de una peculiar y divertida peli-
cula de dibujos animados. Los
personajes son dibujos animados
mezclados con el estilo de
Agatha Christie: monéculos,
sombreros de copa y plumajes. El
mismo trasatlantico esta revesti-
do de lujo y ostentacién, tanto
que puede sentirse el tacto del
tapete de las mesas de billar.
Pero existen fallos graficos: si te
lavas las manos no podras secar-
las y gotearan todo el nivel.
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Una vez comienzan a aparecer escenarios fa-
mosos, como ¢l Teatro Chino de Grauman, el
juego mejora. Especialmente para los gue in-
virtieron la mafiana del preshow de Microsoft
en hacer turismo por Hollywood Boulevard.

dole al jefe
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McGee declard que queria que
Bad Day LA fuera lo mas accesible
posible, creyendo acertadamente
que por su estilo y tematica ten-
dria un atractivo mas amplio que
otros videojuegos mas tradiciona-
les. Pero, mientras que los retos
son menores en la dificultad mas
facil, los jefes finales suponen un
retorno al deplazamiento lateral
en busca del punto débil del ene-
migo, algo que puede ser alienan-
te para los veteranos y demasiado
confuso para los novatos.
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asesinar a traficantes de droga
hace que disminuya, pero el

Gobierno responde si llenas de
plomo a ciudadanos inocentes.

BAD DAY LA

PLATAFORMA: PC PRECIO: 39,95 € LANZAMIE!
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DISTRIBUC

El desafio global del juego viene
de manejar el indicador de amena-
za. Apagar fuegos, curar heridos y
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) | argumento engancha porque se
E asienta en un concepto sencillo y
fuerte: todos los desastres imatina-
bles se presentan al mismo tiempo en Los
Angeles. Descarrilamientos de trenes, acci-
dentes de avion, ataques de supervillanos, te-
rremotos, desastres quimicos y golpes terro-
ristas convulsionan a una ciudad que ya tiene
bastante con su dia a dia de conflictos racia-
les, trafico de drogas y cientos de robos me-
nores. En el papel de un listillo sintecho, mas

Las misiones de escolta y los episodios con desplazamien-
to automatico de la pantalla —on the rails- con esta ame-
tralladora acoplada en la parte de atras de una ambulan-
cia son de los elementos menos elegantes. Pese a ellos, el
juego hace un inusual buen trabajo dando ritmo y varie-
dad en la historia y en la jugabilidad.

interesado en salvar su propia piel que en so-
lucionar la vida a los demas, vagaras por la
ciudad intentando mantener el orden dentro
del caos: dispara a aquel terrorista aqui o
cura a ese nino herido alla.

Es tan imaginativa como cualguier fanta-
sia mitolégica. En una decisidn inspirada, se
ha encargado al duo artistico Kozyndan de la
parte visual. El estilo de dibujos animados
con toques acidos de caricatura confiera una
solidez y autenticidad que no se hubiera con-
seguido con un punto de vista realista. La im-
plicacion de Kozyndan esta llena de sentido
comun, porque esta claro que la compania
de American McGee esté en plena sintonfa
con ellos. La fortaleza de su estilo artistico
deja claro que Los Angeles puede ser retrata
da con una sencillez propia de la baja resolu-
cién que seria terrible intentar plasmar en un
videojuego con apariencia convencional.
Existen también otros fallos en los visuales: el
codigo mismo transmite la sensacion de ser
fragil, y es sencillo toparse con irritantes
bugs, afortunadamente poco importantes.

La accién, en tercera persona, incluye ac-
ciones como disparar, curar y arreglar, para
las que sélo hay que seleccionar el ftem ade-
cuado, dirigir el punto de mira y hacer que el

Una serie de sucesos alternativos refina tu progreso por
el juego. Te llevaran a solucionar los problemas derivadas
del impredecible punto de regeneracion y el escaso indi-
cador de dafios a base de cuidar de tu trasero.

fluido correspondiente salga a chorros, algo
que finalmente acaban siendo tareas casi in-
distinguibles. La muerte puede sobrevenir sin
aviso, muchas veces incluso sin causa apa-
rente. Aungue la eleccion musical es excelen-
te, el doblaje es completamente amateur. No
obstante, de otra forma el guién no brillaria
ni tendria, algo muy extrafio en los
videojuegos, algo de mordacidad satirica.

Es una pena, porque Bad Day LA es un ti-
tulo tremendamente apetecible. Los escena-
rios funcionan; los insulsos suburbios dan
paso a lugares clave de la ciudad totalmente
reconocibles; la ciudad estd mejor capturada
de lo que True Crime, The Getaway o Project
Gotham han ofrecido nunca. Los elementos
jugables que aporta cada evento (los terre-
motos anaden plataformas, los terroristas
combate y los accidentes aéreos incendios)
dan un impetu irressistible y una curva de di-
ficultad a lo que de otra forma habria sido
una experiencia de juego plana. Al final, Bad
Day LA es el juego del que la gente normal-
mente dice que espera con ansia y que,
cuando sale, acaba abandonado: premia la
ambicién sobre la ejecucién y el talento por
encima del refinamiento, y ambos pagan el
precio por atreverse a ello. [4]
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ué hacer cuando la innovacion falla?
Q Segun el ejemplo de Tekken 5, hay

que enterrar los resultados bajo 50
toneladas de hormigén. Ahora, Dark
Resurrection repite la operacion. Desde el
momento en que Heihachi Mishima se
levantd de su tumba, el discreto Tekken 4 se
ha convertido en un difuso recuerdo olvidado
por la determinacion de la serie de mantener
sus tradiciones y sus excesos a toda costa.

Ahora es un titulo portatil, aunque desde
Japdn han dejado claro que la PSP necesita
un Tekken mas de lo que Tekken necesita a la
PSP. Es dificil demostrarlo: el catalogo de
Sony no esta exento de calidad, en lo que
falla es en transmitir esa calidad.

El titulo de las recreativas se ha
comprimido con buenos resultados: las
texturas son mas senciilas y el sistema de
control se ha modificado, pero es Tekken
cien por cien Los recelos sobre el control han
resultado ser infundados: hay que
acostumbrarse a la transicion al pad
direccional, pero los viejos combos siguen
ahi. El cambio entre las proporciones 4:3
tradicionales y 16:9 de la pantalla
panoramica ha distorsionado con delicadeza
la apariencia, aunque ha sido para bien: los
escenarios parecen mas pequenos y
estrechos y los personajes mas grandes.
resultado es un combate més intimo.
ivoviéndose a 60 frames por segundo
durante las batallas —pero sélo a 30 para las
escenas intermedias— el titulo muestra lo que
puede lograrse en PSP ahora que su segunda
generacion de juegos empieza a asentarse.

Los botones principales de PSP siempre han transmitido la
sensacion de ser delicados, como la maquina misma. Pese a
todo, parecen ser capaces de soportar el inevitable
machaqueo que todo juego de lucha lleva implicito, més aiin
si se pelea en el modo mas dificil de Dark Resurrection.

Podrés aprovechar las lagunas de la 1A en la
dificultad facil, pero, en la mas dificil, si
cometes un fallo, el luchador rival te pasara
por encima como una apisonadora.

Una decisidn que ha dividido las opiniones:
los 34 luchadores de la plantilla estan

. disponibles desde el principio, dejando como

¢ ido desbloqueable los minijuegos y

otras cosillas que aparecen seglin progresas

en el moda historia,

3 - ! ! . =
El sistema de control Tekken, que asigna cada botén a un
miembro, aungue criticado en el pasado, se mantiene intacta.

Permite unos combos gue son mas intuitvos que secuencias
que debas memorizar, gusta mas con la experimentacion.

Los jugadores familiarizados con Tekken 5
encontraran poca novedad. Dark
Resurrection no deja de ser un remix: aunque
incluye retoques en la plantilla de luchadores,
dos nuevos personajes y algunos golpes
antes demoledores se han equilibrado, el
modo historia permanece idéntico. Los
anadidos en forma de minijuegos (incluyendo
el viejo conocido Tekken Bowling), game
sharing, Ghosts, y el Tekken Dojo, donde
disputarn ligas y torneos.

Aunque esta visto que la férmula
funciona, es dificil desprenderse de un sabor
agridulce dada la situacion poco cémoda en
que se encuentra Tekken. Abatido por los
errores pasados de la cuarta entrega, la serie
se ha hecho fuerte haciendo valer su propia

TERCGEN DD
historia —y las peticiones de los fans-, tanto
que ahora es incapaz de innovar. Y asi, la
version para PSP solo puede crecer en
amplitud mas que en concepto. Siempre
habra un lugar para los juegos de calidad,
pera no se puede escapar del hecho de que
lo que supuso una agradable sorpresa en
Tekken 5, ahora es Unicamente agradable. [7]

Seieal & deje

En lugar de contar con un modo
online para combates entre
jugadores, Dark Resurrection usa
un Ghost que representa a cada
luchador en la red. Este clon
aprendera por imitacion tu estilo
de lucha, podras subirlo a
Internet y compartirlo con otros
jugadores. Subir los Ghost parece
un proceso complicado por ahora
y el resultado de combatir contra
1As que simulan el estilo de otros
jugadores no es demasiado
distinto a las peleas contra la
CPU, aunque no deja de ser un
indicativo de la generosidad
inherente a Tekken.
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Moda en Miami

Cuando ya has jugado la mayor
parte del titulo encuentras uno de
los elementos en los que han
puesto mas interés: la creatividad
aplicada al sistema de reputacion.
El traje que lleves afecta a la re-
putaciéon que obtienes en cada
nivel: la armadura puede ser prac-
tica, pero revela tu miedo a los
disparos, no impresionaras nada y
no sumaras puntos de reputacion.
Prescindir de chaleco antibalas y
escoger un traje beis con camiseta
te reportara un abultado bonus.
Una reputacion alta te permitira
acceder a mas traficantes de
droga y a conseguir mas puntos.
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g ) Orrupcion en Miami aterriza en la PSP
c de forma loable, ofreciendo una gran
parte del contenido que incluye la li-
cencia, mas un buen lavado de cara. No hay
duda de que el videojuego se ha beneficiado
de la relativa seriedad de la serie tanto como
Rebellion ha intentado extraer lo mejor de la
PSP. El resultado es un titulo sorprendente,
lleno de desafios y con un buen namero de
ideas, unas prestadas y otras nuevas.

Mads que ser un simple juego de accién
basado en correr y disparar, Corrupcion en
Miami opta por un enfoque mucho mas
acompasado. Ponerse a cubierto es el ele-
mento central y, aunque no lo parezca, se ha
revelado como una eleccion jugable que trae
un numero importante de procedimientos es-
tratégicos; agacharse y recargar se convierten
en algo crucial cuando se tiene enfrente a
una IA competente. El sistema esta bien im-
plementado, con opciones que se activan
solo en un contexto determinado, dejando al
jugador libertad para investigar los alrededo-
res. El sigilo, agacharse y levantarse para
abrir fuego en el momento justo traerd mu-
chos recuerdos a los fans de Time Crisis (0 a
cualquiera que haya jugado alguna vez a uno
de esos juegos de patio de colegio).

Los niveles a pié estan divididos por una
excursién en barco por la bahia de Miami, y
ademas existe la posibilidad de que los juga-
dores se lancen al trafico de droga. Un siste-
ma de reputacion mide el estilo con el que

Puedes recager FlashRAMs en los niveles y hackearlos

para recibir armas y mejoras del traje cuando regreses al
cuartel general de la policia. El método de hackeo es este
minijuego, tan divertido y fascinante como familiar.

No hay diferencias si juegas con Crockett o con Tubbs; sélo depende de cual te guste mas. Los modelados de los
personajes no estan tan bien como en otros titulos de PSP, pero estan animados con un toque de serie policiaca de los 80.

Crockett o Tubbs hacen sus tratos, y, con un
minijuega, Every Extend Extra se convierte en
un sistema de hackeo. Estos divertimentos
equilibran el medido —aunque quiza excesiva-
mente determinado- ritmo de juego cuando
éste empieza a perder novedad. La puntilla
es el modo cooperativo, para el que se nece-
sitan dos copias de Miami Vice.

Pero Corrupcion en Miami tiene también
aspectos asperos, con problemas irritantes
que van desde una casi microscopica reticula
para apuntar al objetivo hasta una predilec-
cion por dejarte en nuevas habitaciones que
contienen a seis traficantes de drogas con
malas intenciones. Los enemigos suelen repe-
tir las mismas frases, una falta que apunta a
mas a unos recursos de produccion limitados
que a un intento de representar las conse-
cuencias del abuso continuado de drogas.

Las carismaticas y evocadoras animacio-
nes, las puestas de sol gue magquillan muchos
de los defectos del juego vy, aunque acabe li-
mitado en su atractivo final, Corrupcion en
Miami esta hecho de una forma solida e ima-
ginativa. Si disfrutas viendo a dos policias en-
frentarse a todo un sindicato de la droga, lo
encontrards interesante, y como una posibili-
dad para que uno de los mas exitosos
desarrolladores del Reino Unido eche raices
en un género complicado. [6]

2060

el uT COvER

Ponerse a cubierto tiene un gran papel en la jugabilidad.
Es sensible al contexto y se activa cuando la accion nos
lleva a obstaculos (estanterias, cajas y hasta altavoces de
alguin club). Las claves del éxito son sacar la cabeza en el
momento exacto y acertar con los disparos.



A

Aparte de las bandas de monos listos para
combatir a los que tu personaje dispara y gol-
pea a diestro y siniestro, esta el ya habitual
nimero de primates que debes encontrar.
Estan ocultos y hace falta un esfuerzo consi-
derable para capturarlos, aunque puedes ha-
cerles un seguimiento por cdmara.

El villano Specter, que repite, tiene ahora su
propia campaiia, en la que puede partici-
par él mismo o cualquier otro mono clasico.
El interés por esta historia se desvanece ra-
pidamente una vez se ha visto lo similar

APE ESCAPE:

que es a su equivalente ‘bueno’.

MILLION MONKEYS

PLATAFORMA: PS2 PRECIO: 6.800 ¥ (45€)
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE EN EE.UU. Y JAPON, SIN FECHA EN
EUROPA DISTRIBUCION: SCEI PRODUCCION: SCEI ESTUDIO: SCEI

A unque E/ Planeta de la huida de los
l Simios serfa un titulo mas apropiado

para Miflion Monkeys, donde los
chimpancés con més mala leche de Sony in-
tentan tomar la Tierra en un intento de dar a
la teoria de la evolucién de Darwin un final
inesperado. Es el cuarto titulo ‘oficial’ de la
serie pero puede pasar inadvertido por el
gran numero de descendientes que Ape
Escape ha tenido en los diferentes sistemas
PlayStation. En esta ocasion se ubica en luga-
res reales, hay multiples vehiculos de atague
para pilotar y el combate cobra més impor-
tancia, aunque suene a spin off de pesadilla
para una franquicia que se ha vendido a un
inteligente estilo de puzzles basados en ‘es-
conderse y pereguir’ que abrazan colores
vivos en lugar de temerlos.

Pero este cambio no es la ruina. El com-
bate es muy activo, en gran parte debido al
satisfactorio control basado en los sticks para
el cuerpo a cuerpo y los combos que ayudan

Los muchos personajes comparten ca-
racteristicas en los gadgets asignados
a cada botén principal del mando de
PS2: un arma cuerpo a cuerpo, una red
para capturar que puedes lanzar, una
pistola y un par de veloces patines. Los
detalles de estos elementos varian de-
pendiendo del personaje.

a hacer medianamente entretenida la varian-
te de batalla en la arena. Pero pronto ese
combate se mete en arenas movedizas y se
vuelve repetitivo debido a las hordas de
monos que tienes que abatir y capturar antes
de que puedas ir tras tu objetivo. Los simios
se teleportan a todos los rincones, equipados
con varias armas, armadura corporal y vehi-
culos como robots, tangues, overcrafts y
hasta platillos volantes. Puedes ocupar algu-
no de estos vehiculos para combatir de
forma que es poco satisfactoria, pero muchas
veces necesaria, y los enfrentamientos con

Las batallas en la arena no son especiales, pero ofrecen un uso de las armas del juego de una forma més creativa que la
que permite el modo historia, Puedes personalizar los personajes, posicion, nombre y tipo de cada gadget.

los jefes finales, aunque bien presentados,
acaban resultando algo tediose.

El esquema de control tradicional de Ape
Escape -seleccionando objetos con los boto-
nes principales y usando el stick derecho para
usarlos— resulta rigido en Million Monkeys.
En la época de la PSX, la serie consiguio ex-
traer todo el potencial del pad de la consola
de forma inteligente y encantadora; ahora
Million Monkeys ha sustituido el sigilo imagi-
nativo por una pelea tipo melé a la que no se
ajustan los controles. La cdmara es lo mas
delicado —aunque su funcién para fijar los
objetivos no va mal-, incapaz de soportar
bien el ritmo de la accién. Pese a todo, el ti-
tulo gustara a los fans, como los otros titulos
de la serie que no han logrado acercarse a la
novedad y atractivo del original. Cuando se
llega a un punto en el gque el momento mas
entretenido de la serie es un cémico cameo
en Metal Gear Sofid 3, se percibe la apre-
miante necesidad de que estos monos se
preocupen al maximo por la creatividad y por
como llevar nuevas ideas adelante con mas
éxito que en esta ultima entrega. [5]
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Ape Escape siempe ha amenaza-
do con convertirse en un empala-
goso video pop, con cancioncillas
simples y una plantilla de
prima(te)-donnas cascarrabias.
En Million Monkeys esta amena-
za toma cuerpo, ya que arranca
con escenas de un show pop que
incluye bailarinas con trajes
Piposaru -mono en japonés- al
ritmo de una adaptacién de I Feel
Love, de Donna Summer.
Informativos grabados en estu-
dio actualizan al jugador con los
desastres a los que los monos
contribuyen, mezclédndose con
material real de las ciudades ata-
cadas. Los teletipos que aparecen
en las noticias —el Banana Watch-
se actualizan con informacion de
las ciudades mas importantes del
mundo, aunque su estilo de pa-
rodia acaba con cualquier resqui-
cio de dramatismo.
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PLATAFORMA: DS PRECID: 308§ (23€) LANZAMIENTO: YA
DISPONIELE EN EE UL ¥ JAPON, POR CONFIRMAR EN ESPANA
PROBUCCION: NAMCD BANDAI ESTUDIO: NAMCO BANDAI

OVER G FIGHTERS

PLATAFORMA: 360 PRECIO: 69.90 € LANZAMIENTO: YA
DISPONIBLE DISTRIBLICCION: UBISOFT ESTUDIO: TAITO

e todas las rarezas preciosistas
: D que la Ds ha inspirado a los
; desarrolladores, la dltima que
se podia imaginar es la conversién casi
tal cual de un juego de disparos en un
point and click. La idea es eliminar la

linea visual implicita en la pistola de luz

y convertirla en explicita mediante el
toque del stylus. En la practica es
como si apuntaras con la mitica pistola
GunCon apoyandola en la pantalla de
la tele directamente. Es facil imaginar
gue esto te da una ventaja poco leal.

Por extrafo que parezca, el resulta-
do no es desastroso, aunque tenga fa-
llos de planteamiento. Un afio proban-
do todo tipe de minijuegos basados en
interactuar con la pantalla tactil han
quitado fuerza a la idea de que la DS
sirve s6lo para matar el tiempo en
ratos sueltos, por lo que la aparicion
ahcra de Point Blank sin més preten-
sién que el jugador consiga la puntua-
cién mas alta en la lista de récords es
la menor de sus pegas. El juego que
mas se le puede parecer es Quendan,
si le quitamos ese ritmo vibrante y el
guion de comedia: un juego donde lo
unico que se interpone entre ta y la
victoria son una serie de frenéticos y
exigentes toques de la pantalla tactil
en una rapidisima sucesion.

Cerca de 40 extrafios minijuegos
logran mantener la variedad sesion
tras sesion, o al menos para provocar
una falsa ilusion de variedad que evita
que el jugador se canse rapido. Namco
Bandai ha aprendido la leccion obser-
vando a Kawashima y el resultado es
un modo semi-Brain Training, aqui
bautizado como Brain IMassage. En él,
la puntuacién en los minijuegos sirve
para calcular el valor de atributos
como atencién y precision, que sirven

El apartado Games Museum da a los aficionados
de Namco la oportunidad de disfrutar con versio-
nes reeditadas de las primeras maquinas recreati-
vas, pero no dejan de ser una simple novedad
puntual, ya que son dlasicos muy simples sin
oportunidad de profundizar en ellos.

para ubicar al jugador en unas absur-
das categorias que van desde lanzador
de confetti profesional a sargento ex-
cavador, pero no incluye logros por
aprendizaje ni las mejores puntuacio-
nes. ks sélo una parodia, y puede que
sea el més inteligente de todos los
modos de esta version portatil.

Point Blank DS esta por debajo de
sus posibilidades, contentandaose uni-
camente con mostrar por encima el
encanto de sus personajes, lo frenético
de sus minijuegos vy la siempre agrade-
cida opcidn para un segunda jugador.
Su éxito como juego accesible y diver-
tido estd mas que probado, aungue
esta version sélo apunta a ser un en-
tretenimiento puntual entre partidas
de juegos mas consistentes. [51

Shotl it

Time Limst

Infinite 20

plica la diversion de cada minijue-
go. Curiosamente, funciona en mul-
BIREY tijugador con un dnico cartucho.

0 es justo esperar trasfondos
N dramaticos e historias preten-

ciosas para un titulo de com-
bate aéreo que recoja la herencia de la
serie por excelencia de este género:
Ace Combat. Las localizaciones por
donde discurre Over G, por disefo,
estan privadas de esa herencia, sin los
INMensos espacios aéreos sobre tierra y
mar que Namco suele ofrecer.

Pera los espacios pequenos pueden
ser glamurosos, aunque el sentido de
la escala de Over G acaba roto debido
al poco detalle de las zonas de tierra,
que no impresionan en ninguna altura
y que ha sido concebido con la High
Definition en mente. La HD puede ser
interesante incluso para el mas plano
de los juegos si los contenidos se han
trazado con limpieza y claridad, pero
aqui solo destaca la monotonia; hay

Puedes elegir entre un grupo de pilotos, y cada
uno de ellos prefiere volar en un tipo determina-

Lra

do de avion, y t puedes compl tar el
armamento a tu gusto. Ver las repeticiones puede
ser, sorprendentemente, muy tranquilizante si
desactivas la msica, basada en guitarras.

Nada de las maniobras radicales de Ace Combat.
Tienes que tener en cuenta el efecto de la grave-
dad (Over G). Asciende y gira bruscamene y veras
como |a pantalla se va oscureciendo conforme el
piloto pierde el conocimiento por este efecto.

diferencia entre ser plano y simple, v
ser demasiado plano. £l fino trabajo en
el modelado de los jets es el punto
mas destacado, y por un corto periodo
de tiempo; apreciable sélo cuando se
mira alrededor de la cabina.

A pesar de esto, sigue existiendo
atractivo en Over G, debido en parte a
lo poco habitual que es encontrarse
con tantas opciones para poner a
punto los cazas y que agradeceran
aquellos que prefieran preparar una
batalla para ganarla antes que recurrir
a las reacciones instintivas. Es una ex-
periencia parecida a la simulacion y
con un nicleo muy técnico, pero con
un serio obstaculo: sus breves misiones
se convierten en tediosas, debilitando
a todo el conjunto. Se necesita mas
brillo, al menos para salir de su falta de
imaginacion e insuflar vitalidad a sus
combates y escaramuzas.

Las peleas online disponibles para
ocho pilotos pueden minimizar esto,
dejando al modo individual en un
segundo plano, desplazado por
deathmatch con oponentes humanos.
Pero no pueden evitar la sensacion de
que Over G es algo alienado e
impersonal, tanto como cabria esperar
de la guerra moderna. [4]




SAINT SEIYA: HADES

PLATAFORMA: PS2 PRECIO: 49.90 €
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: ATARI

N

a serie de anime que hace mas
L de 15 anos calo en el corazén
de todos los jovenes espanoles
—con el permiso de Dragon Ball-, lejos
de apagarse, sigue vigente. Hades cie-
rra las andanzas de Los Caballeros del
Zodliaco enfrentandose al sefor del
Inframundo y a su ejército de Espectros
comandado por tres jueces supremas.

Se repite el enfoque: un juego de
lucha con un sistema de combate pe-
culiar que es fiel a la serie y reproduce
las técnicas de cada Caballero.
Comparado con cualquier beat'em up
actual, Hades pierde de bulto en nu-
mero de atagues por personaje, com-
bos y otras posibilidades. Bajo ese pris-
ma, la base de juego de lucha con tres
ataques especiales, cuatro técnicas y
golpes cuerpo a cuerpo comunes para
todos los personajes es insuficiente.

El escaso ano de diferencia que ha
habido entre los dos Saint Seiya da
idea de lo rapido que se ha programa-
do este capftulo: los mismos motor
grafico, texturas, modelados y melo-
dias. Aun asi, ha habido cambios. El
combate estda mucho mas equilibrado,
cobrando importancia la media y larga
distancia. Ademas, el ritmo es mas ra-
pido y se han incluido unos combos
encadenados por fases importados de
Budokai. Los escenarios, aungue se
reutilizan los del santuario, recogen los
lugares clave del mundo de Hades. Se
ha contado con la colaboracion del
equipo del anime para la elaboracién
de las secuencias entre combates, que
tienen una minuciosa carga narrativa.

PRODUCCION: BANDAI NAMCO ESTUDIO: DIBPS

La plantilla de personajes ha aumentado poco;
debutan Shion de Aries, Orfeo de Lira, Aiacos,
Radamantis y Minos. El resto son cinco caballeros
de bronce con tres variantes de sus armaduras, y
los doce caballeros de oro, agrupadoes en renega-
dos y fieles a Atenea, amén de apariciones como
Kanon de Geminis, Marin y las versiones de Seiya,
Shiryu y Hyoga con armadura de oro.

La intro principal, en cambio, esta ge-
nerada por ordenador.

A pesar de sus cuatro modos de
juego, que sirven para desbloquear te-
diosamente un gran numero de extras
(eventos, galerias de arte, test de soni-
do y voces —originales, en japonés- e
imagenes de la serie de figuras de
accion Myth Cloth), a excepcién del
modo historia, no logra mantener la
atencion del jugador,

Hades es una secuela que todos los
fans de Saint Seiya sabran apreciar. Lo
raquitico de su sistema de ataques
como juego de lucha le condenan a re-
calar sélo en este segmento del publi-
co, que sabra agradecer la fidelidad y
el empeno que desde Japon se ha
puesto en mantener el sabor de la
serie. Pero no deja de ser una version
minimamente ampliada del primer ca-
pitulo. Podria pasar como expansion y
no como un titulo nuevo. [4]

PLATAFORMA: PSP PRECIO: 39.90 €
LANZAMZENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: KONARI
PRODUCCION: KONAMI ESTUDIO: KONAMI

Gradius JIl & IV aparecieron en los primeros meses
de la PS2, pero el capitulo mas interesante es

Gradius Gaiden. El armamento mas potente de toda

la serie choca con niveles de dificultad endiablada,
enemigos con disparo certero y los mejores jefes fi-
nales de la serie, hasta el debut de Treasure.

or méritos propios, Gradius se

P ha ganado la denominacién
‘ de saga de culto tras cinco en-
tregas, varios episodios paralelos y
multitud de cameos de su aeronave in-
terestelar protagonista. A pesar de la
recesion en la que esta sumido el gé-
nero de los matamarcianos, que ha pa-
sado a ser feudo casi exclusivo de lo
retro y los afios 90, Konami ha dado
nuevas alas al Vic Viper con el magis-
tral Gradius V/ desarrollado por
Treasure para PlayStation 2 y con este
homenaje. Gradius Coilection alberga
cinco titulos emblematicos de la serie;
los cuatro primeros Gradius versiona-
dos desde arcade y el carismatico
Gradius Gaiden, exclusivo para PSX y,
para muchos, el mejor de la serie.

Las conversiones son idénticas a los
originales, lo cual ha motivado que se
hereden también defectos como los
bajones de frame rate cuando la pan-
talla se llena de enemigos y los haces
de rayos laser de los Option disparan
sin cesar. La recopilacion permite ver la
evolucién que Gradius ha sufrido; mi-
grando desde las bases més elementa-
les de los shooters horizontales de sus
primeros capitulos a propuestas mas
atrevidas en Gradius [V y Gaiden. Esto
también se observa a nivel jugable, es-
pecialmente en Gaiden, que supuso la
ruptura del sistema de armamento ce-

rrado y la inclusion de tres nuevos
cazas interestelares: Lord British, Jade
Knight y Falchion Beta.

Se puede guardar la partida en
cualquier checkpoint, lo que hara que
los mas puristas se rasguen las vestidu-
ras. Esto favorece la experiencia porta-
til -aunque la opcion no aparecia en
ninguna de las versiones anteriores de
Gradius para Game Boy-, ya que per-
mite jugar partidas en cualguier mo-
mento sin miedo a perder los progre-
sos, pero también elimina parte de la
endiablada dificultad de Gradius; utili-
zando este método, los juegos pueden
completarse en apenas unos dias.

El menu principal, desde el que se
accede a las distintas entregas, contie-
ne dos sorpresas mas; un test de soni-
do con el que reproducir las melodias
de la banda sonora, y una opcién
Theater que permite dar las secuencias
generadas por ordenador que sirvieron
como intro para cada capitulo. Gradius
Collection es todo un reconocimiento,
un fetiche que muchos jugadores ya
talluditos sabran apreciar. Veinte anos
de Vic Viper bien merecen un recopila-
torio completo, bien emulado, con ex-
tras y de precio asequible, aungue el
acercamiento hasta PSP haya traido
consigo la opcién para guardar y la au-
sencia de multijugador, algo que los
originales si tenian. [6]
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BNLLLE PARIS HILTON'S
SRS DIAMOND QUEST

¢ n“ ve
b DISPONIBLE EN: MOVISTAR, VODAFONE ¥ AMENA
. PRECIO DESCARGA: 3 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
ESTUDIO. GAMELOFT WIS WIWW.GAMELOFL.COM

TETRIS MANIA

DISPONIBLE EN: MOVISTAR, VODAFONE, AMENA
PRECIO: 3 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
ESTUDIO: ELECTRONIC ARTS WER. WAW EAMOBILE COM

aris Hilton es actriz, modela,
famosa, polémica y sexy, pero
aunque no lo fuera, sélo con
ser una de las chicas mas ricas del
mundo, gracias a su condicién de here-
dera del imperio hotelero Hilton, hay
que preguntarse por qué ha licenciado
su nombre a un videojuego. Tal vez,
porque Paris sea la perfecta protagonis-
ta para la frase inmortalizada por Mari-
lyn Monroe: “los diamantes son los me-
jores amigos de una mujer.”
Y precisamente en encontrar diamantes
consiste el juego protagonizado por
Paris. Se trata de la conversién de un
clasico del género de puzzles y consiste
en reunir varios simbolos, en este caso
diamantes, segln caen en la pantalla.
La prioridad es formar conjunto de
cuatro o mas elementos para que se
desvanezcan y aparezcan en su lugar
benus de puntuacion u objetos con
efectos especiales, como limpiar toda la
pantalla del golpe. En Diamond Quest,
Paris Hilton te indica al principio de
cada nivel una serie de frases cuyas le-
tras debes encontrar antes de un tiem-
po limite. Si tienes éxito, un bello dia-
mante aparecera y la no menos bella
Paris te regalara una sonrisa.
Realmente no es mas que una con-
versién de un viejo juego con miles de
versiones, y los graficos de la version
del mévil no resultan nada de otro

10:2/250
RANK: JASPER

La idea no es nada nuevo, sino una version mas
de puzzles cldsicos, y los graficos no impresio-
nan. El mayor atractivo es su nombre,

mundo, pero ha sido todo un éxito en
los pafses donde se ha lanzado. En pri-
mer lugar, por lo llamativo que resulta
el nombre de Paris Hilton y sobre todo
porque, aunque parezca lo contrario,
no es un juego dirigido al pdblico mas-
culino, sino al femenino, gracias a su
cuidado disefio y una peculiar estética
que ha conseguido que Diamond Quest
arrase entre los moéviles de las chicas de
todas las edades. Ellas prefieren el gé-
nero de puzzles a los de accién y estra-
tegia, y si ademas se lo “decora” con
buen gusto y guifios a la moda, es
comprensible su enorme éxito a pesar

'y ue un producto tan conocido
Q como Tetris aparezca en forma
de juego de mdvil es algo ha-
bitual. Lo que ya no es tan habitual
que una compania de la importancia
de Electronic Arts se dedique a lanzar
una nueva version sin mas. Y, efectiva-
mente, Tetris Mania no es un simple
clénico, sinc una vuelta de tuerca que
exprime el juego original al maximo.

No sélo Tetris Mania presenta los
graficos mas bonitos que se han visto
en todas las versiones que existe para
moviles o para otras plataformas por-
tétiles, sino que presenta nuevas carac-
teristicas en forma de originales
“modos de juego” que acentlan bas-
tante la diversion. El Modo Cascada
activa la gravedad y todos los blogques
i que no estén sobre otros caeran, ayu-
dando a los jugaderes con una avalan-
cha de puntos. El Moda Adhesivo per-
mite unir blogues del mismo color,
creando nuevas formas de hacer filas,
y permitiendo a los jugadores eliminar
las filas inferiores mas rapidamente y el
ultimo es el Modo Fusién, por el cual
un bloque activado puede activar otros
que entren en contacto con él.

Todos estos modos coexisten per-
fectamente con el Tetris de toda la vida
que sigue siendo el preferido por
aquellos que quieran matar el tiempo

Los juegas van evolucionando segun se amplian
las capacidades de los terminales, pero sigue
sin haber juegos originales.

amantes de las “emociones fuertes” y
gustan de romperse la cabeza pensan-
do, el Modo Adhesivo resulta ser el
mas original y el mas complicado, al
mismo tiempo que el mejor.

El conjunto se complementa con
unos cuidados efectos sonoros y melo-
dias variadas, algo no muy comun en
los maéviles y una muestra del buen
hacer de Electronic Arts incluso en sus
productos mas modestos. Ahora sélo
gueda una pregunta ¢Cuando se
haran juegos originales para méviles?
Tal vez los teléfonos se conviertan en la
proxima plataforma masiva de entrete-

S —

de su nula originalidad. [5] sin mas complicaciones, pero para los nimiento portatil. [8]
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UNO DE LOS
NUESTROS

DISPONIBLE EN: BAOVISTAR. VODAFONE, AMENA
PRECIO: 3 @ LANZAMIENTO. YA DISPONIBLE
ESTUDIO: -PLAY WEB: WWW.IPLAY.COM

S iempre he querido ser un
gangster..." Esta es la frase de
promocién de uno de los mejo-
res filmes que han retratado el mundo
de la mafia, exceptuando la trilogia de
£l Padrino. Trasladar toda la accion de la
pelicula de Scorsese a una plataforma
tan limitada como el motor java de los
maviles puede parecer imposible, pero
sus disefiadores han conseguido ocho
horas de juego en las que el protagonis-
ta se convertird en todo un “Capo” del
crimen organizado. Perc no hay que en-
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gafiarse, Uno de los nuestros se trata de
un sofisticado juegos de poker. Ademas
permite apostar a carreras de caballos y
combates ilegales de boxeo. Se le han
anadido algunos elementos de aventura
y de interaccién entre personajes como
el cobro de comisiones, chantajes, coac-
ciones y asesinatos varios.

Es uno de los juegos para moviles
mas interesantes y cuenta con una fran-
quicia cinematografica de prestigio. El
filén de adaptar clasicos de Hollywood
no ha hecho méas que empezar.  [7]

Jimmy

|
T-:-mmg
| |

Paulie

Pause

Incluso es paosible hacer trampas en las partidas
de cartas que son el eje central del juego. La
historia de Une de los nuestros transcurre a lo
largo de 30 afios, en los que debes evitar al
méximo ir a la carcel para mantener el respeto.
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VA DE RETRO

R-TYPE FINAL

PLATAFORI4: PS2

DISTRIBUCION: IREM (JAPON), EIDOS (EE.UU.), METRO3D (GRAN BRETANA)

DESARROLL=DOR: IREM
ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: 2003 (JAPON), 2004 (EE.UU. Y EUROPA)
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Pocas series tienen la oportunidad de morir con
dignidad, pero la Gltima entrega de R-Type
demostroé que sacrificar tu vida es un billete
seguro hacia la inmortalidad

a la sensacion de qgue los juegos
E siempre terminan con puntos

suspensivos, no con punto final.
Aungue derrogues a un tirano o acabes
con un imperio, la raiz del mal siempre
aparecera al final sugiriendo que va a vol-
ver para causar nuevos problemas al
munde y a tu héroe. La industria piensa
que no tiene sentido cerrar el grifo del di-
nero. Nadie creyé a los de Irem cuando lo
dijeron en 2003, pero lo cierto es que el
desarrollador tenia en mente el final de su
serie de referencia. Punto final.

Hace un par de meses se cumplio el
tercer aniversario de la Operacion Last
Dance, por la cual R-Type hizo balance de
sus recuerdos y se tomd una sobredosis
de pastillas: 101 naves aliadas, 78 enemi-

y terminado como otros tantos juegos,
nadie lo lamentaria. Pero no fue el caso.
Al contrario, sus responsables trazaron
un plan claro antes de que se apretara ni
un solo botén, con la imagen de un dis-
positivo Force perdido en el mar y su siste-
ma de control mirando al cielo como una
cadena de acentos sobre su sepulcro.

La avdacia de la desapariciéon de R-Type no
consistié en la disposicién de Irem a dejar que la
serie fuera corta, sino en el riesgo que corrié para

darle ese Gltimo homenaje

gas, 84 cafones de ondas y 53 Forces.
Aun asi, reina un extraro silencio entre los
veteranos del género, reunidos alrededor
del radar, mirando como las ondas escru-
tan un futuro sin obtener respuesta, cada
vez mas convencidos de que la flota de R-
9A Arrow-Head y compania se ha ido
para no volver. Si Final se hubiera jugado

3

Como ya sabian quienes habian venido si-
guiendo su desarrollo, Final era un juego
nacido para morir. Aunque su reputacion
pudiera hacer pensar lo contrario, lo mas
atrevido de la desaparicion de R-Type no
era tanto la intencién de Irem de acortar
la serie como el riesgo que implicaba
realizar ese Ultimo hormenaje. E! productor
de Final, Kazuma Kujo, era el tnico que
creia que el juego tenia una viabilidad fi-
nanciera. En la luz verde al proyecto se in-
cluia una clausula que informaba contun-
dentemente de que nunca habrfa ninguna
otra continuacion de |a serie.
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MODA SHOOTER
En su Galeria R, Final repre-
senta un modo sobresalien-
te de expresion de marca,
jugando con las poses y los
escenarios de fondo de sus
naves. Companias similares,
la mayor parte de ellas ja-
ponesas, hace tiempo que
han incurrido en este tipo
de précticas incoherentes,
la mas notable de las cuales
la cometieron Capcom y
SNK con sus omnipresentes,
y a veces incestuosas, mar-
cas, aparte desde luego de
Nintendo. ; Supone el reco-
nocimiento por parte de
Irem de la desaparicién del
shooter un reflejo de una
desaparicion paralela de
esta caracterizacion com-
placiente? Quiza hasta que
la préxima generacion
aprenda a superar su afan
de naturalismo y regrese a
ideales mas aventureros,
proyectos y actitudes asi
existiran solamente al mar-
gen de la industria.

30

Suponen un hito para el género ~un sutil compromiso de
efecto cosmético-, pero ¢los combates de lentitud de
Final tienen relacién también con su tematica? A medida
que sus batallas iluminan el cielo y desciende el frame

rate, aumenta la sensacion de agotamiento.

Vuelto a jugar ahora, el titulo se
conserva sorprendentemente conmove-
dor: el funeral de R-Type congrego a
mucha gente. El lento movimiento de la
camara de izquierda a derecha se topa
con una procesion bydo que marcha en
sentido contrario; los ataques de energia
caen sobre el campo de juego como fue-
gos artificiales; el viejo enemigo parece
casi ignorar la presencia de un intruso. Si
no fuera por el ocasional ruide de fondo

Parecia que la invulnerabilidad no era tanto un
truco como una invitaciéon a tomar asiento
y expresar tus condolencias

de las armas y sus rayos achicharrando a apretar el gatillo en medio de un asunto
la humanidad o haciendo sucumbir la tan serio. Parecia que la invulnerabilidad,
flora terrestre a una plaga bydo, sentirias que se activaba pulsando una secuencia
practicamente gue es una falta de respeto de botones, no era tanto un truco como

una invitacion a tomar asiento y expresar
Buena parte de la fase Silent Lab te hace rezar por los tus condolencias.
débiles y por los incapacitados. Las balas silban en el El color y la animacion de R-Types an-
';i'.e desde los bydus en camilla, llenando Ja zona teriores parecen un timo si los comparas,
piral Pathway y frenando el avance del juego.

pero hay que tener en cuenta el otro lado
de la personalidad de Final: su incorregi-
ble belicosidad, capaz de presumir del
hangar del Museo R y su muestrario de
asesinos bydo de época. Repleto de rutas
ocultas y con un monton de horas de
vuelo para acumular, se trata de un mo-
numento a la invencion del shoot'em up,
capaz de todos los cambios de chasis, es-
cudos y armas que un desarrollador refi-
nado podria concebir. Mas alla de ejem-
plos directos como el TP-3 Mr Heli o del
R-118 Peace Maker (la nave del juego
Armed Police Unit Gallop de lrem), cada
participante aparece como un capitulo
que forma parte de la gran cronica del
género que Kujo y su equipo R-Concept
decidieron dar por zanjada. Otros titulos
de Irem (como el R-9WZ Disaster Report y
el R-115 Tropical Angel) aportan pruebas
suficientes como para sugerir que la com-
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pafiia entera se encontraba de hecho a
punto de despegar hacia el olvido.

El Museo R, construido al servicio de
la frase: “iDespega y golpea al maligno
imperio bydo!”, da sentido a la falta de
concordancia entre las actitudes optimista
y pesimista de final. La guerra bydo llega
por fin a su término, el bien se impone
sobre el mal, y la furia de R-Concept se
arroja sobre la flaqueza del adversaria.
Pero ;como consigue este shooter, que
vive para desafiar y castigar a sus jugado-
res, sugerir esa debilidad del adversaric y
conseguir que valga la pena?

La respuesta se halla en la propia pre-
gunta: Final sigue siendo tan despiadada
como R-Type siempre fue, pero su presen-
tacion “sugiere” lo contrario del Bydo. La
puntuacién extranamente reducida de
Wavelink Zeal duele por su falta de ambi-
cion, convirtiendo los pasos y las trayecto-
rias de las escuadrones y criaturas bydo,
habitualmente muy medidos, en letargo
cronico. No ha cambiado nada mecénico,

e 0. 005TYN

Mas letales segdn avanza la serie, los Dobkeratops (derecha) van mas lejos que ninguna otra criatura. Tras haber pro-
tagonizado portadas y ser el elemento estelar de la serie, Irem las convierte en parias al final.

Ml i D

pero la percepcion se ha transformado.
Los shooters normalmente parecen
absorber el fuego que impacta sobre
ellos, intimidando al jugador con la inmu-
nidad de sus niveles y su capacidad para
producir enemigos en masa. Pero R-Type
Final se compromete. Sus organicos ene-
migos gritan mas alla de la muerte, y el
lanzamiento del rayo del jugador es como
una fiera rompiendo huesos. Por primera
vez, tu campafa no es un golpe militar ni
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El reto para los modernos
shooters de maltiples naves
es mantener el equilibrio
entre el armamento que os-
tentan ambos bandos. Con
su imponente armada de
101 naves, Final nunca se
pased con demasiado éxito
por este apartado, y buena
parte de su encanto radica
en descubrir cdmo puedes
volcar a tu favor un nivel
mediante la configuracion y
seleccion de las naves.
Aunque el R-9A es la elec-
cion por defecto y garanti-
za un aceptable nivel de
desafio, las ultimas dos
naves rebosan de poder, y
los dispositivos Force son
capaces de barrer escuadro-
nes enteros y aniquilar la
artilleria de tierra, Cuando
el juego se vuelve mas inte-
resante es con la mezcla de
tecnologia bydo y humana,
gue da pie a un armamento
impredecible que da al tras-
te con cualquier estrategia
convencional.
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una estrategia defensiva, sino una tarea
semiadministrativa. Los objetivos de la mi-
sion a menudo hacen alusién a ejemplos
de juegos anteriores. El Silent Lab, con sus
camillas, sus catres de campana y depdsi-
tos de fluido amniotico, es tanto un hos-
pital de campo come una fuente de reclu-
tamiento bydo. Cuando maés tarde te infil-
tras en el corazon de los dominios enemi-
gos, cientos de ojos flotantes miran pasi-
vamente mientras pasas entre ellos, hasta

Aparecen los créditos, y te queda la impresiéon de
que no se trata sélo de los bydo, sino de que estaa
punto de suceder algo mas importante

el corazoén del imperio, para asestar el pri-
mero de unos cuantos golpes mortales.
Aparecen los créditos, y te queda la im-
presion de que no se trata sélo de los
bydo, sino de gue esta a punto de suce-
der algo mas importante.

No, Final no es como otros juegos, y
1 siquiera se juega a él como puedas
pensar en un principio. Se trata de un
concepto shooter, que acaba con un viaje
conceptual ocuito a lo largo de las ramas
de su arbol de niveles. Los insinuaciones
de poder y de debilidad descritas mas arri-
ba no justifican ese extrafio final. Cuando
llevas a cabo una exploracion mas exhaus-
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tiva del juego y del Museo R lo que ves es
que se ha estirado al limite el género. Alli
donde la mayoria de shooters muestra un
ranking de puntuaciones, Final dibuja los
limites de tiempo y espacio, donde lo hu-
mano y lo bydo se funden en uno solo.

El elemento precursor de ese final apa-
rece mucho antes de que el hangar reciba
sus primeras naves hibridas —unas jabali-
nas trenzadas de carne, luz y metal-, e in-
cluso antes de que hagas el primer dispa-
ro. Es la imagen principal de final, des-
pués de todo, lleva desde 1987 atornilla-
da al frontal de tu nave.

La Force es donde comienzan todos
los recuerdos de R-Type, y Kujo la eligio
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Los R-Types anteriores, con sus musiquillas y sus alegres
paletas, parecen el No-Do ante la linea de combate de
Final. Mantener visibles a los enemigos en unos entor-
nos tan apagados es un logro importante.

- ‘.-maé—

como catalizador y simbolo del lugar
donde acabaria la franquicia. El tejido
bydo sujetd un reactor sintético (que es
tanto tu enemigo como tu salvacion) in-
destructible e indispensable. La tradicién
ha visto la aparicion de la Force en panta-
lla como un riesgo estratégico, que debili-
ta momentaneamente al jugador, si bien
posteriormente esa debilidad es superada.
Final traza un paralelo entre ese proceso y
la cronolegia de la guerra bydo: su punto
culminante es el exilio del arma bydo fa-
bricada por el hombre a las tltimas estri-
baciones de la galaxia, su proposito es el
regreso y la asimilacién. Para que todo el
significado de Final le haga justicia a su
nombre, hay muche que decir del nivel de
dramatismo alcanzado durante esas efi-
meras oportunidades.

El epilogo de Final de la sintesis entre lo humano y lo bydo es el tipo de detalle que, en manos equivocadas, podria
parecer una excusa para propiciar una secuela; por fortuna, servira como salvaguarda de un final tan abierto.




Mediante un pufiado de palabras, su
invisible piloto recorta la figura de Dave
Bowman cuando es arrojado a las ocultas
etapas finales. Su nave muta para adquirir
mas poder, y sus destinos se vuelven cada
vez mas abstractos. En el guién de Irem
asi es como consigues lo imposible y te
acercas al ideal: Final es una despedida
gue no te deja ni descorazonado ni eufo-
rico, sino orgulloso, como debié de que-
dar su desarrollador cuando hizo coincidir
la cancién Proud of you de Hekiru Shiina
con los titulos de crédito finales.

Quiza si los distribuidores no estuvie-
ran todo el tiempo pensando més en las
continuaciones de los juegos que tienen
en las manos que en los propios tftulos en
los que trabajan, verlamos mas finales
dignos como éste. El interés de Irem con
R-Type Final no estaba en el futuro, ni en

su éxito presente siquiera, sino en dar bri-
llo a su pasado. Y la tranquilidad que des-
prende la eutanasia de la serie te permite
apreciar su lugar en la historia, la resolu-
cién de su desarrollador y, lo que es mas,
el dolor de aquellos que huian de su pro-
pia mortalidad: final Fight y los otros titu-
los de la vieja guardia, que pugnaron fre-
néticamente hasta el final por mantener
su atractivo modernizado y se hundieron
mas rapido en la arena para perecer
ahogados por el olvido.

Al principio hay un enfrentamiento entre el hien y el mal, la humanidad y los bydos, pero pronto el héroe descubre
que no todo es como se lo han contado. El resultado de R-Type Final esta lejos del intercambio de balas de siempre.
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THE MAKING OF...

METROPOLIS STREET RACER

Se retrasd varios meses, tuvo varias salidas en falso y hubo que reescribirlo
totalmente antes de que Bizarre lograra su suefio de carreras urbanas

PLATAFORIMA: DREAMCAST DISTRIBUCION: SEGA ESTUDIO: BIZARRE CREATIONS ORIGEN: REINO UNIDO LANZAIENTO: NOV. 2000 (REINO UNIDO)

opolls Street Racer s

N, M comenzé en 1997, con un

fiasco. O con un ‘clas’, o
como sea el sonido que hace el
enchufe de la PlayStation al
desconectarse de su parte trasera.
"A Kats [Sato, el productor de MSR
para Sega) le encargaron averiguar
quién estaba desarrollando
Formula 1 para Sony. Asi que, en el
ECTS, tird del cable en cuanto
pudo ver los créditos de inicio del
juego -evoca Martyn Chudley,
director gerente de Bizarre
Creations entonces y ahora- Tras
descubrir gue Bizarre era la
responsable, se acordo una
reunion con Kazutoshi Miyake,
entonces director de Sega Europa
Su reputacion le precedia como
entusiasta del karate. Puso las
manos sobre la mesa y bramo:
‘iCon Formula 1 habeis infligido un

gran dano a Sega!’. Nuestra
reaccion inicial fue escondernos
debajo de la mesa hasta que nos
dimos cuenta de que estaba
bromeando, y gue querian que
trabajaramos para ellos tambien”
Con dos titulos de Formula 1
para PSX en el bolsillo en aquel

entonces solo habia que cop& \ \
tipo de realidad que hace falta
parala F1. Ch, jy Dreamgcast, o
Katana/Ninja como se llamaba por
aguel entonces, tenia una pinta
magnifical —asegura Chudiey- La
programacion inicial establecio
que el desarrollo comenzarta en

“Bramo: ‘iHabeéis infligido un grave dano a
Sega!’. Nluestra reaccion fue escondernos
bajo la mesa, pero estaba bromeando”

momento en 1997, y la amenaza
de mas en el futuro, Formula 1
empezo a resultar un poco...
bueno, rutinario. “Cuando nos
enteramos de gque Psygnosis nos
habia copiado el trabajo de cinco
anos de F1, decidimos que Sega
podria brindarnos 13 oportunidad
de hacer algo diferente. Hasta

septiembre de 1997 y el disco
master estaria a finales de agosto
del 98, para el lanzamiento de
Dreamcast en Japon. Apenas un
ano, lo que, como sabra cualquiera
gue haya jugado con MSR, era un
plan alocadamente optimista®

“En principio, Sega queria
hacer un titulo exclusivo para







“Tenfamos una relacion fabulosa con el productor Kats {en
la foto de debajo, el de |a derecha del todo), recuerda
Chudley (fila principal, cuarto por la izquierda). “Una vez,
estabamos intentando explicarle la palabra en inglés
‘piles’ (‘almorranas’). Asi que le dimos un racimo de uvas,
para que las sujetara con el brazo extendido. Le dejamos
asi 45 minutos mientras estaba al teléfono con'su jefe. En
un momento dado, le explicamos que ‘te salen cosas asi en
el trasero’ jlo sentimos, Kats!”

CONCIENCIA GT

"En una ocasién -rememora
Chudley—, uno de los codificadores
decidié, para divertirse, anadir
bromitas internas de Bizarre como
‘Degsy’, ‘Cry8a8y’, ‘Sausage’ y cosas
por el estilo, pero ademas anadié
una llamada 'GT cual’, en referencia
al titulo Gran Turismo.

Nos quedamos consternados al
descubrir que se nos habia colado
en una versién que enviamos a
algunos periodistas. Peor atin,
descubrimos que habia un
pantallazo diciendo 'GT cual”
colocado en el frontal de un coche.
Esto iba completamente contra la
filosofia de Bizarre de nunca jamas
criticar otro proyecto, ni en broma”.

Neie »' '

Ferrari, lo que dio pie a su primer
nombre en clave, Crimson. Pero
~ aquello no se materializo, asi que
tamos el rumbo para
* producic un juego para Mini, un
poco al estilo de la peli The [talian
ob pero ambientado en varias
gdes. Pero el Mini no parecia
atractivo para un publico
al. Los coches deportivos, si”.

Su nombre inicial fue Sega
 Street Racer, y luego se cambio a

"; Metropolis, debido a las ciudades

- donde tenia lugar, y al final el

- nombre se debio al deseo de Sega
de que el titulo resultara mas
explicito sobre la naturaleza del
juego. “Comenzamos creando
ciudades imaginarias, pero
parecian falsas. Y unir marcas
reales con barrios falsos parecia
una estupidez. Asi gue nuestra
unica alternativa era recrear
ciudades reales, porque nos
jugabamos nuestra credibilidad
sobre ser capaces de crear circuitos
reales de F1. Después de probar

- una demo muy preliminar con

tecnologia interna de Trafalgar
Square decidimos apostar por ella
Londres y Tokio eran obvies, dadas
las ubicaciones de Sega y Bizarre,
mientras que la de San Francisco la

decidimos cuando un amigo fue
alli a trabajar, y su mujer, gue .ama
la fotografia, busco algo gue hacer
mientras estaban alli".

“Nuestro primer viaje de
investigacion fue a Japonl”. ¥
hubotiempo/para otro efecte
sonoro, un crujido: “Un dia se nos
cayo uno de nuestros preciados
carretes de fotografias entre las
puertas del ascensor, y con €l se
cayeron 30 historias; conseguimos

Aunque MSR se proponia ofrecer el maximo realismo
posible, las aristas hubo que pulirlas. Chudley cuenta:
“El taxi londinense es, en realidad, un taxi negro de
Liverpool retocado con un ventilador”.

terminada la demo, el codificador
jefe se marcho. La demo fue
vapuleada: no gustaron ni la
conduccion, ni la camara, ni los
fuegos artificiales ni los cazas...".
Asl que sin codificador jefe, en
numeros rojos, con una demo
criticada y sin calendario, Bizarre
estaba en serios problemas. “Todo
coincidid con que uno de nuestros
artistas clave decidié irse de
Liverpool. Por suerte, Sega tenia fe
en nosotros y decidio que la
calidad era mas importante que la
fecha de lanzamiento de la
Dreamcast en Estados Unidos y
Gran Bretana (sobre todo porque
tenianlistos ya otros buenos
titulos) . Y nosotros obtuvimos de
Formula 1 algo de dinero para

Sin codificador jefe, en nimeros rojos,
con una demo criticada y sin calendario,
Bizarre estaba en serios problemas

recuperarlo , pero el material
resultaba irreconocible®.

La primera exhibicion del juego,

en el £3 de 1999 fue otro trago:
“El juego lo codifico un fan de
Sega que se inclinaba por la
escuela de manejo de Sega Rally
Aungue eso puede resultar
divertido, al sumarie un punto de
vista de ojo de pez, el juego
resulto menos realista de o que
gueriamos. El' diseno en aquel
momento era mas bien basico: se
trataba mas de un juego de

carreras callejeras al estilo de Crazy

“,

Taxi o Harley-Davidson®.

“El desarrollo progresaba
despacio, y hubo que tirar por la
ventana el calendario inicial.
Transcurrio 1999, y necesitabamos
preparar una demo para el E3.
Justo antes del salon, estando

mantener la compania a flote
mientras terminabamos MSR.."
Chudley dio marcha atras en el
desarrolio y se hizo cargo del
diseno, la estructuray la
programacion -no habia trabajado
con codigo desde el primer £7- con
Roger Perkins, un mdlﬁador de

no mucho antes
nirclen ha estado en la
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En un momento dado se penso en un modo carrera
enfocado en equipo, usando pegatinas chillonas, una
Idea que no volvié a emerger, al menos visualmente,
en la subsiguiente serie PGR.

Bizarre, y reescribieron el motor.
"Vimos que na era lo bastante
flexible ni fuerte para nuestras
ambiciones -revela Chudley-. Lo
primero gue hicimos fue subir el
numero de poligonos de los
coches, y cambiar el angulo de la
€amara para tener mas sensacion
de realismo, y menos de pilotar
una nave espacial de Wipeout”.

“Tedos querian crear algo que
rompiera de verdad los limites del
realismo. La investigacion que
tuvieron que realizar los artistas
para cada ciudad resulto increible,
y existia una gran discusion en
torno a la disyuntiva entre realidad
y diversion. Los artistas querian
hacer las cludades fieles al cien por
cien, v si eso significaba que solo
pudiera pasar un vehiculo entre los
pilares de un monumento en
Londres, pues mala suerte. Al final
llegamos a unos acuerdos gue
permitieron que todos sintieramos
que habiamos alcanzado un
equilibrio satisfactorio entre la
exactitud de las ciudades y la
comodidad del juego”.

Los coches y el sonido
recibieron también gran
atencion: "Alguilamos un
Mercedes SLK de una empresa de
alquiler de deportivos para poder
grabar el ruido del motor, v les
dijimos gque lo estabamos usando
para ‘pasar un dia por ahi’. Este
‘dia por ahi® era una pista de
pruebas, en un circuito. Con los
microfonos instalados, sccionamos
el acelerador muchas veces... hasta
que, de repente, jel motor se
quemo! Los tipos del circuito
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fueron tan amables de ayudarnos
a remolcarlo a una autovia desde
la que pudiéramos Hlamar al
servicio de asistentia en carretera.
Todo fue bien hasta que la
compania de alguiter vio el
informe de gestion del motor que
incluia el SLK... Supiéron qué habia
pasado. Sega gastd miles de libras
para pagar un moter de repuesto,

Los objetivos de wmetropolis
Street Racer no se limitaban a
fotocopiar ciudades: también
incluian una pregresion del modo
de carrera centrada en que el
Jugiador sacase partitdo de su
rendimiento en cada carrera, y el
Uso de un reloj detiémpo real que
marcaba los récards del dia del
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DISENO DE PISTAS

Las bandas sonoras de Richard
Jacques son muy importantes en la
historia reciente de Sega. Y, pese a
las numerosas alabanzas recibidas
antes de su trabajo en los juegos
Headhunter, se puede decir que su
sonido para MSR fue su creacion
mas atipica y con caracter. “Fue
seguramente el proyecto mas largo
en que he trabajado nunca -afirma
Jacques-. Tenia gue crear todo de
forma muy sencilla, con algo de
asistencia del programador de
sonido de Bizarre: 27 pistas que
precisaron cantantes, rappers, tres
guitarristas, un bajista y una seccién
de metal de cuatro personas, mas
miusicos adicionales; guiones para
cuadro DJs diferentes; informes del
tiempo y del trafico; anuncios de
radio reales para marcas como
Tango, Rough Guide, Planet Perfecto
Records, The Sports Café y muchos
mas; asi como todas las grabaciones
de coches y el disefio de sonido”.

“Querian que las canciones
fueran parodias y que cubrieran
varios géneros, para gque se
adaptaran a las emisoras de radio.
Desde un punto de vista lirico,
debian de ser un poquito melosas
ademas. La verdad es que fue una
experiencia genial, y, aparte de
todas las bandas sonoras que he
producido en los dltimos 12 afios,
creo que la mayor parte de e-mails
los recibo por MSR. Algunos incluso
conducen sus vehiculos de la vida
real con la banda sonora de MSR
sonando. Imaginate...".

circuito, sin olvidar la posicion del
sol. Y luego estaban otras
prestaciones, interesantes aungue
menos innovadoras, come por
ejemplo la banda sonora (ver el
recuadro ‘Disefiador de pistas’),
que es tan parte de la experiencia
MSR tanto como cualguier otro
elemento del juego. La musica

estaba planeada desde el principio.

Tuvimos que adecuar el juego, y la
musica licenciada era una apcion
cara por entonces. De modo que
Richard [Jacgues, productor de
sonido de Sega Europa para MSR]
decidio que lo mejor séria crear
unos estilos y unas emisoras de
radio falsas gue se adaptasen a las
ciudades. Era una tarea
imponente, dada la enorme
diferencia que habia entre los
estilos que teniamos gue crear”.
Con todo, lo mas sobresaliente
del curriculum del juego &s el
sistema Kudos, que recompensa
con puntos a los que SOn capaces

de conducir con una elegancia
maxima, que abarca con cada
version de Project Gotham Racing
mas maniobras de carrera. Hoy ya
no sorprende este sistema, pero en

aquella época habia gue explicarlo.

“Gran Turismo era nuestro
verdadero competidor. Queriamos
hacer’algo que borrara la linea de
separacion entre el arcade y la
simulacion, en linea con lo que
habiamos hecho un par de anos
antes con la serie Formula 1.
“Pensé en mi propia
experiencia. Yo habia estado
corriendo con mi Toyota MR2
contra un Fiesta XR2, y me di
cuenta de que una conduccién
elegante resultaba tan
apasionante como la velocidad. Asi
nacio Kudos. De hecho, recuerdo

Chudley alude a la secuencia inicial de MSR: “No es una superproduccion de Hollywood: se grabt con una
carrera por Londres entre un VX220 y el Fiat Turbo de Kats, con permiso para cerrar una calle concurrida”.

numero de Kudos mayor, pero un
fracaso provocaria |la pérdida de
todos los Kudos ganados. El
problema vino cuando se
programé el modo carrera. Como
no podiamos juzgar la habilidad
de los jugadores, teniamos que
fijar unos niveles de desbloqueo
muy bajos, porque no gqueriamaos
que se quedaran atascados. El
inconveniente era que los mejores
jugadores iban desblogueando el
juego a un ritmo mucho mas
répido del que eran capaces de
jugar, con lo que se perdia la
sensacion de progresion”.

Pese a la presion de una fecha
limite pospuesta una y otra vez,
MSR no se desmorono ni perdid
personalidad. Y en ultima instancia

“Habiamos creado algunas repeticiones
megachulas, pero descubrimos que los
coches se comportaban de modo erratico”

que pensé ‘Wey hey, me voy a
matar’ en un momento dado, y de
ahi procede al mensaje ‘Wey hey’
que sale en el juego cada vez que
el jugadar corre un riesgo. A la
direccian de Sega al principio no fe
gusto la idea de Kudos. Pero, poco
a poco, les conquistamos”.

“Queriamos que el jugador
fijase sus propios retes: Si se fijaba
un desafio dificil, ganaria un

La primera aparicion en E3 de Metropalis Street
Racer (en 1999) resultd estar maidita, y. por
desgracia, gener un montan de mala prensa.
“Una cita ha quedado como un clasico: ‘Bl coche
se conduce como una cama”, recuerda Chudiey.

hubo una luz al final del tunel...
“1999 se hizo interminable, y todo
el mundo past a modo ‘chungo’
todo el tiempo. Algunos
trabajaban hasta 40 horas extra a
la semana. Este periodo durg 14
meses. Aparte del trabajo creativo,
tuvimaos que escribir el juego
entero. Después de mas de un ano
de sufrimiento, el juego estaba
listo para probarlo, pero'Sega
estaba a tope en Londres. Asi que
cogleron un probador jefe y nos lo
enviaron a Liverpool, donde forma
el equipo. Resultaba muy comodo
tener 2l equipo de pruebas de!
distributdor en casa: un lujo que ja
mayoria de desarrolladores no
pueden permitirse”.

“El Gltimo disco master del
juego se grabo despues de dos
noches en blanco. A ultima hora
de |3 tarde, enviandolo a las 9 de
la manana del dia siguiente, se
grabo el primer juego de discos
master. Uno de los primeras
problemas importantes que
encontramos estaba en el bucle de
la demo. Habiamos creado algunas
repeticiones megachulas para
mostrar la carrera. Pero, una vez
pasado al disco, descubrimos que




ELEGIR UN LOGOTIPO

Durante todo el desarrollo, y esto es indicativo de la intensidad con que
Bizarre afronto el proceso, se crearon multiples logotipos y portadas para
el juego (aqui hay algunos ejemples, solo algunos). Los esbozos estilo
graffiti (justo debajo) parecen los menos apropiados, mientras que el
abstracto estilo tarjeta (abajo, el sequndo por la izquierda) resulta el mas
fascinante. Dos mas a la derecha esta una captura de la interfaz durante
las fases preliminares, cuando el juego se conocia como Metropolis.

MAMOPOLI STNEAT AACEA

METHOPOIIS STREET RACER

los coches se comportaban de
modo erratico, chocande entre si
de modo aleatorio. Algunes
agotadores retogues por parte de
Walter [Lynsdale, director técnico]
lo resolvieron™. El siguiente juego
de discos volvié con un problema
grave a las 4 de la madrugada: jna
habia musica en la parte iniciall
Uno de los codificadores hahia
decidido que no le gustaba, v Ia
habia deshabilitada. L& cuestion es
que hizo esto en la seccion

Si la matricula personalizada no podia albergar
tu palabrota favorita, MSR te permitia editar los
mensajes que aparecian en pantalla.
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definitiva del codigo. La tercera
vez, por suerte, fue cuando todo
sali6 bien, con discos grabados a
las 5 de la manana, y probados a
las &6 en medio de unatormenta”.

Casi como una comedia de
enredo. A las 6 de la mafana, tras
pasar despierto 48 horas, Chudley
cogio el avién a Creta para casarse,
después de conducir bajo el
aguacero con un productor del
juego persiguiéndole. Al final
hubo final feliz. No se puede decir
lo mismo del juego. Al final
aparecio en noviembre de 2000,
justo para las tltimas navidades de
la Dreamcast y vendio 120.000
unidades. Las ventas tan flojas se
debieron a una confluencia de
razones: la desaparicion de la
Dreamcast, los fallos que
quedaban en el juego, y su
comercializacion, tardia y no muy
buena: algunos no entendieron
que no era un titulo de carreras

Race Preview
f1y0 - Shibsya

tradicional (la publicidad en
Estados Unidos hizo poca o
ninguna referencia a los Kudaos).

Preguntamos a Sega sobre la
posibilidad de adaptar el juego
para la PS2, pero no quisieron. La
verdad es que esto nos dejé sin
mas opciones. Habiamos gastado
alrededor de un millén de libras
del dinero de Bizarre y no lo
recuperamos nunca”.

Pero muchos de esos 120.000
jugones siguen teniendo a MSR en
tan alta estima. Fue una
produccion especial para una
consola irremplazable, una
plataforma con juegos que
significaban mucho para muy
pocos. No es que ese elogio pueda
limitarse a Bizarre Creations: “En
aquella época Microsoft estaba
con el lanzamiento de la Xbox, y
les preguntamos si estarian
interesados en un juego de
carreras gue teniamos esbozado,
pero estaban mucho mas
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PGR3 no suele safirse de la carretera como lo hacia MSR que se
abria camino a través de callejuelas, parques y monumentos.

impresionados con el juego que
habiamos lanzado y, como
teniamos los derechos, Project
Gotham Racing nacid de las
€enizas. Un ano después, y con la
inclusion de Nueva York como
€uarta ciudad, salid a la venta y
colocd mas de dos millones de
unidades. Finalmente, (si fuimaos el
juego de lanzamiento de una
consola nueval!”, g




Creadore

Como el DNI de los desarrolladores

B COMPANIA: Digital Legends Entertainment
B FUNDADA EN: Mayo 2001
M NUMERO DE EMPLEADOS: 30

M EQUIPO DIRECTIVO: Xavier Camllo Costa, director general
Angel Cunado Pérez, director de tecnologia

B URL: www.digital-legends.com

B TODO SOBRE EL ESTUDIO

En mayo de 2001, Xavier Carrillo, Angel Cufado (anteriores respon-
sables del desarrolio de Blade, The Edge of Darkness) y Jean Philippe
Raynaud, fundan Digital Legends Entertaninent. Actualmente, el es-
tudio cuenta con dos equipos de desarrollo, el primero esta centra-
do en juegos 3D para Nokia y el sequndo en juegos PC y Next-Gen
Las posiciones seniors estan cubiertas por veteranos de la industria
con experiencia en varios juegos AAA procedentes de empresas re-
ferentes en el sector como Sony, Codemasters, Electronic Arts, Wide
Games, Pyro Studios, Acclaim, Disney, Fox, Activision y Lionhead
Dice la empresa: “En el grupo de 1+D contamos con doctorandos e
ingenieros superiores de varias universidades espanolas. En abril del
2004 firmamos un contrato para Nokia en calidad de desarrollador
first party del juego One para su plataforma N-Gage. One es inclui-
do en |a lista de los mas esperados para el 2005 por Gamespot y ha
recibido diversos premios”. One ha recibido el reconocimiento como
uno de los mejores titulos para N-Gage. Permite la personalizacion
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One Who's Next es el nombre provisional del nuevo titulo para N- &
Gage que DLE estd desarreflando en estos momentos. 4
- .\;j‘:‘
. @ g we
W LOCALIZACION:
Aribau 112, 5-1, 08036
Barcelona
B PROYECTOS EN CURSO:

de los personajes y participar en un ranking a través del N-Gage
Arena. Digital Legends Entertainment consolida su posicion como
desarrollador privilegiado para Nokia con el desarrollo de otro juego
de la serie One, cuyo nombre provisional es One Who's Next para
sus moviles de la siguiente generacion, Se trata de un juego de
lucha. A principio del 2006, Digital Legends Entertainment firma un
contrato de desarrollo de Soccer Fury, un juego de futbol PC
multijugador de la mano de NCsoft, lider mundial de juegos online
que se presenta oficiaimente en el E3 2006. Soccer Fury se ha con-
cebido como un juego de accion arcade que combina las hatilida-
des del fiitbol callejero con partidas bestiales. Sin reglas, los jugado-
res podran utilizar en el terreno de juego ataques especiales y tacti-
cas demoledoras para derribar al rival. Tendrad multjugador en red
(los jugadores podran formar equipos y competir en ligas y torneos)
y ofrecera diversos escenarios urbanos, ammaciones capturadas de
jugadores reales y jugadores y equipos personalizados

Soccer Fury, (PC)
One Who's Next, para
Nokia, (Movites Next-Gen)
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One ha sido reconocido como un it
to de lucha excelents para N-Gage.



Canal Ocio ahora
también en Television
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) 3 S ) sion de Canal Ocio
Envia FIFA ‘ ~ [Pdedicac ‘en DVD y los Videojuegos.
al 7227 — = iy e D en tu casa, de lunes a viernes
Ty e i) o 2y - alas 20:45 en VEO tv, una de las nuevas
- cadenas TDT (Television Digital Terrestre)

¢aun no tienes TOT en casa, a qué esperas?

disfruta de hasta 20 canales desde hoy mismo!

para PS2

Ademas, si no puedes ver el programa en television,
podras disfrutar igualmente de él diariamente
viéndolo o descargandolo desde

entra ah()l’a!
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Chris Satchell, responsable del

Grupo de Desarrollo de Videojuegos palabras magicas. Ahora es mas bien
de Microsoft.

sobre los nuevos desarrollos

Middleware con futuro

El futuro del middleware no esta en la tecnologia fardona ni a gran
escala: los entornos de desarrollo agiles estan sacudiendo las bases

0s comunicados de prensa que
L han emitido en los Gltimos cinco
anos las companias de
herramientas para juegos incidian en
que el producto era mejor, mas rapido o
mas barato. A fin de cuentas, los
desarrolladores compraban ese
middleware para mejorar la eficiencia de
la produccion de juegos. Sin embargo, la
llegada de consolas como PlayStation 3 o
Xbox 360 ha acabado con esas tres

cuestion de todo o nada. Invertir en
tecnologia que aporte pequenas mejoras
al mismo proceso de desarrolio de
siempre ya no es suficiente para muchos.

Confluencia de Xbox 360 y Vista

XNA es el esfuerzo de Microsoft por lograr que los desarrolladores trabajen
a la vez para Windows y Xbox 360. Lo consigue mediante un conjunto uni-
ficado de bibliotecas orientadas a juegos que permiten una reutilizacion
maxima de cédigo y recursos previos a través de ambas plataformas.
Basado en el PC.NET Framework 2.0 de Microsoft, utiliza una version perso-
nalizada para Xbox 360 de la maquina virtual de la compaiiia, el Common
Language Runtime, para eliminar las diferencias entre las plataformas, ade-
mas de contar con un lenguaje comiin de programacion, el C# de Microsoft.

“El C# ya se utiliza en muchos estudios de juegos para sus herramientas

internas, ademas de en juegos para Windows, pero hasta el XNA
Framework no existia la opcidn de hacer lo mismo sobre la Xbox 360", reco-
noce Satchell entre las ventajas que aprecia en cuanto a productividad.

Aunque se encuentra todavia en una fase preliminar de desarrollo,

Satchell afirma estar encantado con sus progresos. "Con el XNA Framework
ya tenemos a gente que esta haciendo demos increibles de juegos, compar-
tiendo el 99 por ciento del mismo cédigo en las dos plataformas”, revela.

“La demo de Culture que mostramos en la Game Developers

Conference fue desarrollada a partir de cero en tres semanas por un
desarrollador en C++ que nunca habia escrito una sola linea de C#, lo que

es asombroso si se tiene en cuenta que se trataba de una version alfa
preliminar del XNA Framework, y no tenia nada de documentacion”.

Las companias “mejor, mas rapido y
mas barato” seguiran funcionando, y
puede que alguna incluso prospere. Si
puedes demostrar que es rentable la
inversion en una herramienta de mejores
texturas, o gue tienes el motor mas veloz,
siempre encontraras compradores. Pero
el despegue tan rapido de las tecnologias
de creacion de juegos tan caras (y
potencialmente revolucionarias) como el
Unreal Engine 3 de Epic ha demostrado
que el gran negocio se encuentra hoy en
el middleware que proporciona un
entorno de desarrollo independiente.

Lo ironico sobre los motores como el
Unreal (o el RenderWare de Criterion

El gran negocio se encuentra hoy en
el middleware que proporciona un
entorno de desarrollo independiente

antes que él}, sin embargo, es que, una
vez los desarrolladores ponen sus manos
sobre la tecnologia, suelen dedicar anos
de trabajo a descomponer y reescribir
componentes, 0 aderezar con su propia
salsa la tecnologia que han comprado.
Por esa razon, companias
proveedoras como Microsoft, Freescale y
Emergent Game Technologies estan
intentando dirigirse al mercado conun
enfoque mas integral: vender
frameworks de desarrollo de bajo nivel.
Mas que como soluciones monoliticas,
estas tecnologias son mas bien
esqueletos basicos que garantizan que
un juego se construya de modo logico y
eficiente, que permiten eleqir los
componentes gue se desean usar, con
motores fisicos y de conectividad.

“El proceso de desarrollar juegos es
cada vez mas complejo, y, como
consecuencia, los desarrolladores
recurren a un arsenal creciente de
middleware y herramientas desarrolladas
internamente —explica Chris Satchell,
responsable del Grupo de Desarrollo de
Juegos de Microsoft, que esta
supervisando el proyecto de entorno de
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Los elementos del cambio

El mas interesante de los nuevos enfoques de
framework es el que ofrece Emergent Game
Technologies. Formada a partir de la fusién
de la compaiiia de tecnologia online
Butterfly.net y la compafifa de motores NDL,
esta revitalizada empresa brinda un surtido
de componentes diversos para el desarrollo
de juegos, que estan a la venta como produc-
tos sueltos o como un conjunto integrado.

“El truco consiste en que el framework no
te limite —afirma Mellon-. Tiene que ser flexi-
ble y ampliable, y adaptarse a las necesidades
del cliente. Por eso nuestro framework es
modular: conectas las partes que necesitas,
desconectas las que no”.

A diferencia de las propuestas de
Microsoft y de Freescale, que basicamente
son entornos de programacion de bajo nivel,
el framework Elements, de Emergent, abarca
componentes de mas alto nivel como el
motor de juegos Gamebryo Element, el com-
ponente de prueba y construccion autométi-
cas Automation Element, y el bloque de reco-
gida de datos y analisis Metrics Element. La
empresa esta trabajando en tecnologia para
servidores para juegos online multijugador
masivos y también en el servicio de gestion y
hosting de juegos online. Y también ha fir-
mado acuerdos de distribucién e integracion
con otros cuatro pequefios proveedores de
middleware para ofrecer a sus clientes tecno-
logias de interfaz de usuario adicional, de
texturado procedural y de conectividad, todo

ello bajo el paraguas Emergent.
Parece una mezcolanza extrafa,

trabajo XNA, entre otras herramientas
XNA-, Las soluciones que no brinden la
flexibilidad de incorporar ese
middieware y esas herramientas extra no
son en absoluto soluciones”, afiade.

Una percepcién similar expresa Larry
Mellon, vicepresidente de ingenieria de
Emergent Game Technologies: “Nuestra
industria se ve obligada a desarrollar
procesos escalables —observa-. Los
estudios mas creativos y de mayor éxito
son aquellos que no tienen barreras
entre los diferentes equipos. El
framework adeucado es el que derriba
€505 muros, uniendo equipos dispares”.

Roger Edgar, director en Freescale de
la Game Technology Organization,
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pero Mellon argumenta que tienen mucho en
comun: “La pregunta deberia ser: ‘;Como po-
drian no funcionar estos componentes de
manera conjunta como un bloque integra-
do?’. Pensamos que los desarrolladores nece-
sitan concentrarse en el proceso del desarro-
llo en si, y eso se extiende, mas alla de los
graficos, a terrenos relativamente nuevos
como el analisis y la automatizacion. Cuando
estas piezas funcionan juntas, el resultado
sera un avance en la experiencia de juego”.

e e

Para llenar el vacio entre el middleware a la antigua
usanza y el nuevo esta el motor Gamebryo (arriba), de
Emergent, que es al tiempo un componente de su fra-
mewaork Elements, viene con su propio editor de esce-
nas y sus plug-ins de creacion artistica. Una parte del
framework Elements es el Metrics Element (abajo), que
permite a los desarrolladores recoger y analizar datos.

destaca la utilizacion de frameworks
como el Radix Studio, de Freescale, para
reutilizar tecnologia: “Una vez se
comercializa un titulo, los estudios tiran
a la basura las herramientas que han
creado ellos mismos y vuelven a empezar
-sostiene—. Nosotros les ofrecemos la
manera de preservar la inversion que
han realizado para que ensamblen esas
herramientas en una arquitectura que
resulte facil de entender”.

Aunque no es probable que copen
nunca los titulares, el auge de los
frameworks es otro ejemplo mas de que
los productos de entretenimiento se
estan convirtiendo en un negocio
mucho mas serio. g

CodeWarrior, en vanguardia
Quiza el framework mas abierto de los tres
es CodeWarrior Radix Studio, de Freescale,
Segln Edgar, es tan flexible que incluso
puedes conectarlo a otros frameworks.
“Hemos realizado un proceso de inte-
gracién con Collada (el sistema de intercam-
bio de activos digitales inspirado por Sony)
para que puedas integrarlo en Radix y tra-
bajes en un proceso de polinizacién cruzada
—comenta-. Los grafistas interesados en
Collada no van a trabajar con la misma he-
rramienta como un experto en C++, pero si
en el mismo entorno”. Y es esta capacidad
de combinar herramientas artisticas como
Maya con otras de programacién como
SlickEdit, junto a otros valores como
Collada, lo que Edgar cree que se convertira
en el valor comercial decisivo de Radix.
Aunque lo verdaderamente sorprenden-
te de Radix es que, en si misma, no es una
tecnologia demasiado inteligente. “Es fran-
camente tonta —dice Edgar-. En realidad no
sabé qué contiene, pero hace cumplir esas
rigurosas reglas de Queensherry de manera
que ninguno de los paquetes que funcio-
nan dentro de ella choquen entre si, La
operatividad del sistema entero se guia por
los paquetes que hay en su interior”,
CodeWarrior Radix Studio forma parte
del entorno de desarrollo oficial para la
consola Wii de Nintendo. Funciona con
Windows y ofrece un sistema de proyectos
basado en XML, funciones de edicion, co-
rreccion de errores y navegacion del codi-
go, plug-ins intercambiables en caliente y,
en el caso de la Wii, un compilador de
PowerPC. También es importante su flujo
de trabajo sincronizable con el guién, que
permite al desarrollador integrar sus pro-
pias herramientas a través del SDK incluido.
No obstante, con el tiempo estara dis-
ponible CodeWarrior Radix Studio para
PlayStation 3, y teniendo en cuenta la ex-
periencia de Freescale con los dispositivos
de bolsillo, no seria demasiado sorprenden-
te que también existieran versiones de
Radix para DS, PSP y sus sucesoras. Después
de todo, como Edgar se encarga de desta-
car, uno de los motores decisivos de la efi-
ciencia del desarrollador es mantener la
consistencia entre plataformas.
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Uno de los componentes mas importantes de
CodeWarrior Radix Studio, de FreeScale, es
su corrector de fallos (sobre estas lineas, en
su disposicion para dos monitores), con va-
rios menus abiertos como el editor de cadi-
go, y ventanas que muestran informacion de
registro, desensamblado y conexién.

Al demostrar componentes como el editor, el
navegador de codigo, el espacio de trabajo y
la estructura de ficheros, Radix proporciona
un entorno de trabajo sélido en el cual pue-
den integrarse un amplio surtido de tareas y
paguetes de desarrollo adicionales.

www.microsoft.com/xna
www.freescale.com
www.emergent.net
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EL PROGRESO DE YAK Notas desde el taller del disefnador de juegos
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cabo de soltar la PSP. La pobre ha
Aacumulado polvo durante tanto tiempo
que supone un verdadero placer volver a
utilizarla. Su Gltimo gran momento fue Me and

My Katamari, y luego fugazmente con OQutRun 2.

Pero estoy totalmente condicionado por los
titulos, porque, después de eso volvit a quedar a
la sombra... hasta que alguien me mencioné que
habia salido LocoRoco, ¥ que era fascinante.
iAsf que he sacado la PSP! La tengo junto a
mi, en el escritorio, cargindose. LocoRoco es un
juego adorable de verdad, con una gran dosis del
feliz y soleado encanto de Katamari {gracias al
cielo que llega algo para llenar el hueco que dejé
Katamari; admito que quedé de lo mis entriste-
cido por la noticia de que Namco no harfa mas
juegos Katamari, pues ha desviado sus atencio-
nes a Pac-Man Karting y a las versiones de
Galaxians para méviles). LocoRoco hereda de
Katamarila mecanica de rodar para hacerse mas

grande v la misica loca y alegre; también recibe
influencias de los juegos de plataforma, con una
pizca de Lemmings e incluso un apunte (para
aquellos que tienen recuerdos lejanos) del exce-
lente, sencillo y estrafalario Boogaboo La Pulga.
Supone una muestra perfecta de videojuego
para portatil: niveles que se juegan en unos
pocos minutos, perfectos para tomarse un des-
canso de vez en cuando. Es ficil pasarse los nive-
les, pero también supone un desafio volver a re-
correrlos para subir las estadisticas, recoger mis
cosas y mejorar los tiempos. Sin embargo, al-
guien del equipo de disefio de PSP necesita ase-
sorar a los de Moja: ¢qué genio tuvo la gran idea
de colocar el conmutador de “Power/Hold” justo
donde cojes la consola con la mano? Al principio

¥y

pensé que LocoRoco era un rollo porque, cada
pocos niveles, los controles dejaban de respon-
der y tenia que apagar v volver a encender la
PSP... hasta que alguien me dijo lo que estaba
pasando en realidad: durante el juego, uno tiende
a girar un poco la PSP (ya sé que es estapido,
pero lo hago) para mover al personaje, y es fécil
darle accidentalmente al conmutador que activa
el modo “Hold”. ¢De verdad?

También he tenido problemas en otros jue-
gos. En Gottleib Pinball dejo en ‘Hold’la maqui-
na porque durante un toque dificil acciono sin
querer este maldito modo. Ya lo sé: quiza deberia
cambiar la forma de usar la PSP para no tropezar
con el conmutador, pero ¢habria resultado muy
dificil ponerlo en la parte superior, donde no es-
tuviera en contacto con la carne trémula?

Esté bien que Sony lance un juego 2D origi-
nal: durante siglos, Sony tuvo la reputacién de
ser un poco anti-2D en general, lo cual en reali-

(-

dad es un poco absurdo; como disefiador de jue-
gos creo que es estipido suponer que, simple-
mente porque se pueden hacer buenos 3D todo
tiene que estar en 3D, cuando lo més indicado es
que el disefiador escoja lo que viene mejor para
su disefio, no que lo dicte la tecnologia que esta
disponible. El 9o por ciento nunca abandond los
2D, y es magnifico comprobar que LocoRoco no
so6lo usa 2D sino que, ademds, demuestra que no
hay por qué limitarse a recorrer vifietas v sprites
predibujados. Tanto el mundo como los perso-
najes estan bien modelados: todo esta vectoriza-
do para que resulte ficil de escalar y de girar, y
los objetos estin realizados con un modelado
que les permite estirarse, abollarse y deformarse
de una manera interesante y enrollada.

lllustration: tstoke

En verano juego sobre todo a la portatil, por-
que no es cuestioén de pasar largas noches frente
a una consola de sobremesa. Y, por desgracia,
algo que consume bastante tiempo de los
videojuegos es hacer uno mismo uno: horas y
horas frente al PC luchando con el cédigo e
innovar en vez de fusilar Oblivion y titulos por
el estilo. Asi que estoy en modo “muche curro”, y
s6lo tengo unos minutos de DS (y ahora de PSP)
entre compilacién y compilacién. Estoy dindole
a New Super Mario, a LocoRoco v, por supuesto,
a Animal Crossing en la DS {(con la que juego
casi cada dia desde las tltimas navidades: sali de
un bar para ver los fuegos artificiales de
Nochevieja y los vi a través de mi ciudad AC de
la DS). Ya sé que AC no serd del gusto de todo el
mundo (en ciertos aspectos ni siquiera es un
juego), pero no se me ocurre ninglin otro juego al
que haya jugado tanto tiempo, y tan regularmen-
te, asi que algo deben estar haciendo bien.

Con todo, ya estamos en la parte final del ve-
rano y las noches se van alargando; espero que
en breve vuelvan los juegos de consola a casa
de Yakkie con el lanzamiento de Dead Rising, y
el placido ambiente de los videojuegos con su
feliz, soleado y veraniego cielo azul sucumba ala
vuelta de las largas sesiones apaleando zombies
y cosas asi, Quiza también haya algin lanza-
miento nuevo de XBox Live Arcade, v tal vez
algtin titulo que realmente me interese adquirir.

Sin embargo, ahora mismo, lo que de verdad
necesito es traer un toro y una oveja a mi ciudad
en AC, y terminar todos los niveles del mundo
une en LocoRoco, para lo que me quedan 20 per-
sonajes. Y puedo ver que hay un mundo con un
cielo azul ahi fuera, y que el sol estd poniendo
morena mi PSP mientras se recarga en el escrito-
rio, y que el césped del jardin se esté secando. Es
1a hora de un poco de vida real con Hover Bovver,
lo admito. En cuanto suelte otra vez la PSP.

Jeff “Yak” Minter es fundador de Llamasoft, cuyo proyecto
mds reciente fue el sintetizador integrado en Ia Xbox 360.
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LA COLUMNA DE GUEST Postales desde el universo online

erca de casa hay una pintada: “Escribe

aqui tu nombre MySpace”. En los

ultimos meses la lista de nombres se ha
extendido a mas de 30. Puede que esto te
parezca intrascendente, pero el hecho de que no
te sorprenda resulta trascendente en si mismo.
Indica c6mo nos hemos acostumbrado a los
espacios virtuales, y c6mo interactdan con el
mundo real. Puedes empezar en Google Earth,
mirar tu monitor —o incluso las pantallas del
moévil— ¥ verte a ti mismo. Si hago caso del
buzén de entrada de e-mail, encontrar una
cheerleader cachonda (antes era tan dificil...) me
cuesta un click de raton. Los mundos virtuales
no son otros universos; son continentes
inexplorados, extensiones (como el pasado y el
presente) del ahora, y estamos solamente
empezando a descubrirlos. Ahora, como Roger
Rabit, los mundos virtuales han comenzado a
surgir también en nuestros espacios reales.

un vale de descuento de 15 délares para gastar
en cualquier tienda American Apparel real.

Yo ya he asistido a una fiesta en Second Life
al mismo tiempo que se celebraba un evento si-
milar en el mundo real. En la pared del club vir-
tual habia un video que mostraba la celebracién
del mundo real; en la pared del club del mundo
real, un proyector mostraba la fiesta virtual.
Cada mundo veia qué sucedia en el otro.

El afio pasado Sony realizé un concurso para
encontrar una fuente de inspiracion en el
mundo real para la reina de EverQuest I,
Firiona Vie. Lo que es nuevo son las formas
como los mundos virtuales estin dando forma
al real. Ya tenemos juegos ‘de realidad alterna;
como PerplexCity, que combina correos electra-
nicos, sitios web y escenarios del mundo real
para ofrecer una experiencia virtual del mundo
real. Entornos de parque temético como
MagiQuest en Myrtle Beach (Carolina del Sur,

SegUn mi buzdn de entrada, encontrar una cheerleader
cachonda (antes era tan dificil...) me cuesta un click de raton

El mes pasado American Apparel, una marca
estadounidense de ropa que factura 70 millones
de euros, se pasd a Second Life. La sucursal vir-
tual tiene el mismo aspecto que una del mundo
real. Cuando la visité, resonaba musica pop en
una tienda vacia. El suelo de parqué de madera
estaba recubierto de torres de camisetas. Las
alusiones sexuales de la marca se habian vertido
también al mundo virtual: en la pared habia
fotos de Beautiful Agony, videos de rostros de
personas reales cuando alcanzan el orgasme. Por
primera vez, sin embargo, la presencia corpora-
tiva en los mundos virtuales comporta conse-
cuencias en el mundo real: las camisetas virtua-
les cuestan un délar, pero —durante un periocdo
limitado— cada compra virtual te proporciona

53035} :UO3RISN|!

EEUU) utilizan una mezcla de RFID e infrarrojos
para crear un entorno que funciona como un
juego; apunta tu varita magica hacia cosas reales
y vienen a la vida; puedes otorgar virtudes vir-
tuales a cosas reales.

En 1991, John Ellenby v su hijo Thomas esta-
ban navegando de noche frente ala costa de
Meéxico... y se perdieron. Decidieron que necesi-
taban una brijula, un dispositivo GPS y unos
prismaticos, todo junto; podrian apuntar hacia
cualquier referencia en tierra, y les diria lo que
podian ver. Quince afios después, su empresa
GeoVector ha lanzado una versién de su suefio.
Apunta un sistema GPS mévil a un edificio en
Tokio, y sabrds cudl es. Pregintale a tu mévil
por un hotel cercano, y te llevari a él.

Ya existen maquinas que pueden utilizar
pensamientos para cambiar el mundo fisico. En
la feria de este afio de CeBIT, unos investigado-
res alemanes mostraron la Berlin Brain-
Computer Interface, una especie de gorro de
ducha dotado de electrodos que permite a las
personas teclear con su mente.

Cuando podamos definir nuestras identida-
des online, parece, nos definiremos a nosotros
mismos también offline. Como grabo una vez
Wagner James Au, periodista especializado en
material virtual, igual que un residente virtual
personalizé poco a poco su propio yo virtual a lo
largo de un afio, se dio cuenta de que podia apli-
car las mismas reglas a su yo fisico. Se cambié
elemento por elemento, hasta que quedé tan
contento con su yo real como cen su avatar. (En
caso de que quieras seguir el mismo proceso,
puedes utilizar tu personaje en EverQuest IT
para encargar una pizza del mundo real).

Estas son las primeras sefiales de una coli-
sién entre nuestro mundo y el virtual, y muy
pronto podria aparecer la incertidumbre sobre
cudl de ellos es mas importante. Pronto puede
que podamos escoger entre ver a los demds
como ellos quieren que les veamos, o como no-
sotros queramos verlos... verlos como son en el
mundo fisico puede resultar la opcion menos
reveladora de todas. (Lo cual podria no ser malo,
dada la cantidad de pizzas que pueden estar ten-
tados de comerse los jugadores de EQII).

El alimento de una clase social es la razén
por la que millones de personas toman como
referencia los mundos virtuales. El consumo,
ademds, es una metafora que nuestra sociedad
estd preparada para entender, una forma sencilla
de mojar las puntas de nuestros pies en estas
aguas artificiales. Nuestros nuevos espacios
virtuales son, después de todo, simplemente
otra manera de alimentarnos a nosotros mismos.

Tim Guest escribe un libro sobre mundos virtuales. Si
tienes una historia, contacta con él en tim@timguest.net
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| BlFFOV'SlON Desblogueada |a opcion de gquejas

omo jugadores, nos pueden gustar
‘ distintos tipos de juegos, y tener varias
plataformas, pero toedos tenemos que
empezar por comprar los titulos y el hardware.
Mi recuerdo mas antiguo de una tienda de
juegos (bueno, técnicamente era un
establecimiento que vendia lavadoras y
frigorificos, con una pequefia seccion de juegos)
es este: mi padre me llevd a devolver un juego
para Spectrum defectuoso, pero cuando el tipo
de la tienda cargé la cinta —joh, cruel fortuna!—
funcioné perfectamente. Mi papi insistié en
que ¢l juego no funcionaba en el Spectrum en
casa (aunque, para ser sinceros, no lo habia
comprobado, y se habia fiado de mi palabra), y
pidi6 que le devolvieran el dinero.
- No podemos, dijo el hombre de la tienda, no
hacemos devoluciones.
- Dé&jeme hablar con su jefe, pidié mi padre.
- Yo soy el jefe.

- Bueno, entonces, déme el nimero de la sede
central de su empresa.
- No tenemos sede central.

La conversacién continué durante cerca de
media hora —mi padre insistia en hablar con
autoridades cada vez mas altas (el presidente del
Gobierno, el capitin Kirk, Dios)— hasta que
solto un comentario totalmente innecesario (por
no decir que fuera de contexto) de tipo racista, y
me sacd a rastras de la tienda. Visto con
perspectiva, fue —mis o menos— culpa mia; al
juego no le pasaba nada, simplemente no me
habia gustado. Mis intentos por estropearlo con
un iman habian fracasado, asi que menti.

Recuerdo también otra experiencia antigua,
en una “tienda de ordenadores” —entré sélo para

echar un vistazo, 0jo—, en la que me obligé a
comprar Populous un vendedor trajeado (era la
época en que el personal de las “tiendas de
ordenadores” todavia debia vestir bien). Hoy dia
soy mas decidido: cuando me preguntan si
quiero una tarjeta de descuento tiro la caja
registradora al suelo y le clavo un ldpiz al
vendedor en la garganta.

Quizi a causa de estos instructivos
encuentros no me gustan las tiendas de juegos.

Hoy dia parece que haya dos tipos de tiendas
de juegos. Esti la cadena situada en las calles
principales, que finje que es un establecimiento
respetable, pero sigue siendo intimidatoria y
confusa para un jugador ocasional y/o para la
compra de regalos. Quiza se deba a que Chicken
Little aparece junto a Hitman y Silent Hill. Todo
estd amontonado por plataformas, en vez de por
géneros. Es casi inevitable, desde luego, pero
pone de manifiesto la relativa inmadurez de la

Lloro cuando veo a una madre desquiciada intentando cambiar un
juego entre el estrépito del heavy que retumba en la tienda

industria. El personal en estas tiendas parecen
agentes inmobiliarios, y estin dirigidos por
alguien que tiene al menos cinco afios menos
que t. A los clientes les tratan de “sefior”.

Luego esti la tienda de juegos independiente,
cruce entre el tendero de barrio de los 70, un
almacén y un club de rock gético (lloro cuando
veo a una madre desquiciada intentando
cambiar un juego entre el estrépito del heavy
que retumba en la tienda). El personal viste
ridiculas ropas alternativas, v lleva piercings allf
donde la gente se los pone cuando quiere llamar
la atencién. Espetan a los clientes un “¢qué hay?”

Intento evitar las tiendas de juego siempre
que me resulte posible. Cuando compré Me and
My Katamari en una cadena de mi barrio, tuve

una agradable charla con la adorable jovencita
del mostrador. Luego empezo a divagar sobre su
suefio de casarse con el principe, a gritar que
queria cambiarse de sexo para poder convertirse
en el Rey de Todo el Cosmos, y tuve que irme a
mi cita en una clinica de enfermedades venéreas.

Sony, Microsoft y Nintendo (por no hablar
de Valve) esperan acabar con los métodos
tradicionales de distribucién de software, v si
tienen éxito —y estd claro que antes o después
alguno lo tendri— eso supondri la muerte de la
tienda de juegos radicada en las calles
principales. Todavia tendremos que comprar
hardware ante un mostrador del denominado

‘mundo real’; pero no creo que generen mucha
actividad tiendas que sélo venden miquinas, no
juegos. La PS4 y la Xbox 490 se venderan junto
a productos de marca blanca.

Me atrevo a decir que pasardn afios antes de
que las tiendas de juegos mueran del todo, pero

—del mismo modo que todo el mundo predice
altimamente la pronta desaparicion de las
tiendas de musica— su muerte esta condenada a
producirse antes o después, es solamente
cuestion de ancho de banda. Si las tiendas de
juegos mueren como muchos esperan, ¢qué les
pasard a las desquiciadas madres que intentan
comprar Dead or Alive Big Tit Volleyball para
sus hijos de 14 afios? ¢{Qué sucederi con el
mercado de segunda mano (por asqueroso,
amoral e ilegal como pueda parecer... ¢ algo asi)?
¢Qué sucedera con el asqueroso y amoral
mercado de importacién?

Puede que no me guste ir a las tiendas de
juegos, pero son un mal necesario. Me gusta la
presencia implicita que otorgan a la industria de
los videojuegos. Ademads, soy un terrible
nostélgico —he llorado por el cierre de una
gasolinera local— y la desaparicion de la tienda
de juegos supondra un dia de horribles llantos.

Mr Biffo cofundd Digitiser, seccién de videajuegos del teletexto
del britdnico Channel 4, y ahora escribe sobre todo para la tele,




La revista numero uno
en |magen Y sonldo

ABEN & SONIDO  Fooevmo
- TRANSPORTE

L0J0LT 0 N

*\

' J)
LCDS,PIAS SF RE ROS i
YPROYEC ON ;“il'

G ’! \ ﬂ

“LLAMASINPAGAR
SR JELEVIIONEE S ==

EN ELM l

, e i i R 3
‘\ =
\/ \Alta deflmmon en

[T

<112 231175500 EN UND! PHILIPS, PROYECTOR GANGN, DVD CON HD SONY

Pidela en tu quiosco

GLOBUS



Edge 5
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Retazos del forum de
Edge Online’s

Vianos

Los juegos nunca las sacan
logradas. ¢Qué mas?

[roa?

Pelo, ojos, labios.

Sincronizacién de los labios
con las voces. Si, estoy
mirdndoos a vosotros,
Psychonauts. Ni siquiera
sabéis hacerlo bien en las
escenas grabadas.

v

Cambio de armas en tiempo
real, aparentemente. PS3
serd la primera en ofrecer
esta revolucionaria
prestacion.

¢Alguien ha visto alguna vez
fontaneros rompiendo rocas
por la mitad con sus manos
desnudas, o volar con unos
estiipidos vestidos de
mapache?

110

Compro vuestra revista desde el

namero 1. Reconozco que ignora-
ba la existencia de su“madre” inglesa.
Pero estuve curioseando y pense que
mereceria la pena. La verdad es que
pienso que es una revista fantastica,
con un enfoque maduro que, sincera-
mente, echaba de menos en el sector
(en nuestro pais al menos). Y no en-
tiendo las criticas (en mi opinién de-
masiado duras) que recibis de algunos.
Llegar a decir que no volveran a com-
prar la revista me parece tan exagerado...
He notado vuestros fallos, y mentiria si
os dijera que yo no cambiaria algunas
cosas de la revista, aunque supongo que

tales cambios (como més informacién
en los anélisis, en una especie de “ficha”
o recuadro con datos técnicos, compati-
bilidad con periféricos, fechas de salida
o precios, etc), os estan vedados. Pero
una cosa es cierta: las traducciones que
haceis de los textos ingleses son bas-
tante mejorables. Eso no me parece un
problema, v tendréis mi apoyo cada mes,
pero no estaria mal mejorar esos deta-
lles, como también el hecho de que

Torneo mundial
de Yu-Gi-Oh!

Sergi Saludes, de 20 anos y cam-
peon espaicl de Yu-Gi-Oh (GBA),
quedd en un destacadisimo puesto
en el torneo mundial, que se cele-
bré en Japén. Saludes fue derrota-
do en la pelea contra el que lue-
go serfa ganador del torneo, el ja-
ponés Kenji Watanabe.

(esto es una suposicién desde mi igno-
rancia) el staff de la revista es, en su
mayoria, personal no especializado en
esto de los videojuegos, sino mis bien
en el sector de vuestra compafiera On
Off. De todas maneras me gustaria
aprovechar para agradeceros el esfuerzo
que supone una revista nueva en un
sector que estd bastante mal acostum-
brado, y deciros que me encantaria ver
en Espafia a jugadores mas “culturiza-
dos” en esto del videojuego.
Cholo-EvenStar (Sevilla)

Muchas gracias por tus comentarios,
que seguro aprovecharemos. Por un lado,

“He notado vuestros fallos, y mentiria si os dijera que
yo no cambiaria algunas cosas de la revista, aunque
supongo que tales cambios os estan vedados”

cada mes estamos intentando mejorar
las traducciones con gente especializa-
da, el tema de afadir algo a la informa-
cion, como fichas, no lo hacemos no por
imposibilidad de localizar los datos,
sino por mantener el estilo que tanto
évito ha dado a la versién original, lim-
pio, sencillo y con una séla nota sobre
10. El tema de los colaboradores v la
gente que hace Edge, es logico que con-
temos con gente que también colabore

en otras revistas de la casa, pero es que
ellos también entienden de videojucgos
y escriben en muchas revistas y perié-
dicos sobre el tema. Es precisamente
este tipo de colaborador el que busca-
mos, por ser los menos “involucrados”
con las empresas distribuidoras de jue-
gos y fabricantes de consolas, lo que
nos permite mantener la independencia
v porner un 4 a EI Padrino, algo que
ningan otro de los colaboradores “cono-
cidos” por trabajar en revistas del sector
se atreveria a firmar. En todo caso, esta-
mos ampliando el namero de colabora-
dores, pero siendo muy exigentes con
su independencia e intentando que no
tengan prejuicios —algo muy dificil en
este sector—.

Amigos y amigas del videojuego,

Metal Gear Solid 3: Subsistence
no va a salir en el mercado espafiol.
Konami Europa lo ha cancelado, el juego
ha desaparecido de la lista de lanza-
mientos de la compaiiia.
Esto es algo que no puedo llegar a en-
tender, siempre he considerado a
Konami la mejor compaiiia, la mas cer-
cana al jugador y a los europeos.
Sacaron el Silent Hill 3 en Europa antes
que en cualquier otro sitio y nos daban
mas modos de juego en los Metal Gear...
es una pena que ahora nos hagan esto.
MGS3:Subsistence cuenta con tres
DVDs, en ellos el juego original con ca-
mara libre, un modo enline, mas mini-
juegos, los dos primeros Metal Gear de
MSX totalmente traducidos y una peli-
cula del juego hecha con las escenas de
video del mismo.

¢Como pueden dejarnos sin esta
maravilla? Tal vez sea lo mejor de la
serie hecho nunca.

Lo peor de todo es que no han dado
motivos al cancelarlo; simplemente, lo
han hecho.

Es cierto que estamos a la cola res-
pecto al resto de Europa en Internet y



somos la cabeza en pirateria, pero no
me parece motivo suficiente.

Por eso pido a la revista que nos
apoye y a los lectores que voten en esta
direccion: http://www.petitiononline.
com/mgs3sspa/petition.html para asi
intentar ser escuchados,

Finalmente si va a salir MGS3
Subsistence en Espafia. La compania
anuncié el lanzamiento despucs de que
en la pagina que menciona este lector
se recogieran mas de 6.000 firmas. La
Iniciativa, que ya funciond con Sony
para ICO, es muy interesante porque
parte de los propios jugadores. Hemos
incluido esta carta porque en estas pi-
ginas queremos servir también para co-

“Imparcialidad no significa no tener opinién, significa
no dejarse influenciar por ninguna tendencia. Las

serie, no una continuacién de lo de PSa.
Que lo anunciaron en el E3.

Llevo tres ntimeros comprados de

vuestra revista, y creo que ha lle-
gado la hora de que responda a toda esa
gente que no para de repetir la palabra

“parcialidad” para describir vuestro tra-

bajo. Empecemos por el principio: no
entendi y sigo sin entender qué es lo
que tiene de malo publicar una PS3 en
la portada. ;Acaso alguien duda de que
Sony esté a la cabeza actualmente en el
desarrollo de contenidos para el mundo
del videojuego? ;Acaso no esti claro
que tanto Nintendo como Microsoft ri-
valizan por hacerse un hueco en él?
Entonces, {qué tiene de malo que se

opiniones estan para decirlas”

nectar a los usuarios sobre sus inquie-
tudes sobre el mundo del videojuego.

En palabras del propio Snake con

voz de Alfonso Vallés: jPero qué
cofio! (Carta referida a la informacién
aparecida en la seccién “Cosas desde
Jap6n del niimero 5 escrita por Carmen
Jané, reproducida bajo estas lineas).

Que si, que tiene una version de Metal
Gear Solid. Es una adaptacién de la

compare la PS3 con el resto de las
consolas y para resaltarlo se ponga en la
portada? jAh claro!, que como estamos
acostumbrados al “Sony forever” de
otras revistas, pues a la minima que se
ve algo similar a simple vista hay que
saltar. ¢Para qué dar tiempo a alguien?
Lo mejor es acusar. Sony esti en lo alto
y el resto les sigue, eso hay que recono-
cerlo y aceptarlo, y de ahi podemos
pasar a lo siguiente.

Y PSP se ha posicionado como objeto de
deseo, pero mixto, con Lumines y tam-
bién un Grand Theft Auto en el que va-
cilar como matén, y ante el que alguna
jugadora ha sucumbido, porque en el
fondo nos gustan los tipos malos.

Wii también tendrd Metal Gear Solid, un
juegazo con bastantes aficionadas, ¥ jue-
gos para los adictos de siempre, que
puedan verse salpicados por el higadillo
que destile la pantalla.

Pero ya nada serd igual. Las japonesas
estdn descubriendo la consola. Otro seg-
mento abundante —y mis en Japon,
donde prima el hombre adicto

Este comentario de Carmen Jané
aparecido en el niimero cinco de la
revista ha provocado verdaderas
polvaredas indignadas.

Tema: Trigica pér

¢Alguno de vosotros ha
perdido alguna vez una
consola en circunstancias
especialmente tragicas?
Antes del primer
cumpleafios de mi Mega
Drive, mi hermana metié
una hamburguesa por la
ranura de los cartuchos, y
luego le dio el golpe de
gracia despachurrindola con
un rotulador. Dado que no
tenia excusa para hacer algo
asi, no tuve mis remedio
que arrancarles la cabeza a
sus Barbies,

. Mi SNES salié una vez

disparada por la ventana (no
la lancé yo). Se rompié.

Tenia en la mochila una
botella que se vertia y llevé
mi DS unas cuantas veces.
Siempre se derramaba en el
metro y secaba la DS
durante un dia y no pasaba
nada. Esta vez, sin embargo,
llevaba unos chicles en la
mochila, el liquido se mezcld
con los chicles y el pegajoso
residuo ha arruinado la
pantalla principal. Todavia
funciona, pero tiene una
mancha gris en el medio.

Hace afios, heredé el gato de
mi hermano. Este gato era
muy viejo y estaba ciego. A
veces encontraba mal el
lugar apropiado para mear...
y lo mejor que encontré para
hacerlo fue mi vieja PSX gris
(que todavia tiene el
convertidor de energia
conectado). La PSX estaba
apagada, pero le quedaba
energia: se cre6 un
cortocircuito y se prendié
fuego. Menos mal que

ese dfa yo estaba en casa.

Miguel Soria se pregunta qué pensarian los
que acusaron a la revista de ir a favor de Sony
al ver la portada de Wii en el niimero 4.

¢Qué tiene de malo que una revista
tenga su opini6n sobre el que fuera,
para ella, el juego de mayor éxito en el
E3? Imparcialidad no significa no tener
opinién, significa no dejarse influenciar
por ninguna tendencia y decir las cosas
como son. Las opiniones estan para de-
cirse y las criticas para comunicarlas, ¢o
vamos a quitar eso a los medios de co-
municacién porque estamos acostum-
brados a que se nos venda la indepen-
dencia como lo que no es? Me gustarfa
ver la cara de todos aquellos que os
acusaron de “Sony-eros” (por decirlo de
algtin modo) al ver la portada de la Wi,
¥ mds ain de los que os amenazaron
con dejar de compraros. Si, para mu-
chos vuestra portada de la Wii ser4
sefial inequivoca de que los rapapolvos
han hecho efecto, perc para los que os
sabemos leer vemos que es sefial de
buen gusto e imparcialidad. Sony estara
haciendo muchas cosas mal, nadie lo
duda, pero tampoco es que Microsoft y
Nintendo sean precisamente unos san-
tos, asi que mejor obviemos lo que es-
tamos acostumbrados a ver en los kios-
cos desde hace afios v acostumbrémo-
nos a la cara que usa la imparcialidad
que creo tiene vuestra revista,

Tiempo pedis y yo, con gusto, os lo
daré. Por mi parte, pienso seguir com-
prandoos mucho tiempo, porque por fin
se compra informacion y opinién y no
s6lo opinién camuflada de informacion.
Miguel Soria.

Gracias por tus comentarios. Somos
conscientes de lo interesadas que son
muchas opiniones en contra. En un
tiempo el marketing viral —aquel que,
pagado por empresas, se expresa intere-

sadamente en Internet— s6lo era positi-
¥
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vo. He comprado tal juego y es realmen-
te bueno, he adquirido cual revista y me
parece muy interesante. Ahora este tipo
de actividad en Internet es también ne-
gativa hacia la competencia, ya sea esta-
blecida o que aparece nueva. Todas las
criticas son bienvenidas si son cons-
tructivas, pero algunas se han vertido
interesadamente v se ha demostrado
que no eran ciertas.

Esperemos que la game culture se

extienda ahora en Espaiia gracias a
este paso (yo era asiduo a la revista en
inglés, pero ahora lo tengo mis facil).
Quiero enlazar esto con lo que comenta
un lector en el N°4, cuando dice que no
quiere apelar al patriotismo a la hora de
leer articulos sino que apela a la profe-
sionalidad de los columnistas. Entiendo
el planteamiento sin embargo al exigir
autores espafioles no creo que los lecto-
res de Edge estemnos exigiendo patrio-
tismo sino culturalidad. Como espafio-
les tenemos ciertos rasgos culturales

%
Tema: Habilidades transferibles

¢Alguien ha aprendido
alguna habilidad en los
videojuegos que le haya
resultado atil en otros
juegos o en la vida real?

Yo sé que si encuentro un
botén azul, servira para abrir
la puerta azul.

Yo trabajé como albaiiil el
dltimo verano y, aunque el
Tetris no me ensefié como
poner los ladrillos, la
mentalidad que genera de no -
querer dejar huecos mejora

el trabajo y puedes fingir

que estds jugando a un

Tetris de la vida real
mientras lo haces.

que nos diferencian de japoneses, no-
reuropeos, Norteamericanos, etc... y
eso también en la cultura del
videojuego. Esta diferencia (o diversi-
dad si se prefiere) cultural podria llegar
a responder a preguntas como ¢por qué
no hay mds juegos tipo Killery en
Espana cuando en Japén arrasan y los
hay “a patadas”? Evidentemente porque
somos distintos, y esto no tiene que ver
con el patriotismo, sino con la cultura.

El problema que han tenido portales
de Internet y otras revistas del medio
es el de poner a gente muy joven en di-
chas columnas de critica, lo que no le
resta profesionalidad pero si madurez (y
entiendo que los lectores de Edge son
de una media mas elevada que la del
resto), y cuando uno lee a Mr Biffo rela-
tando experiencias vitales que no se
suelen tener a edad temprana pues uno
dice: jesto es GameCulture y eso es lo
que falta en Espafial, faltan profesiona-
les adultos en el 4rea de la investigacion
y produccion intelectual en torno al

videojuego los cuiles serian candidatos

perfectos para las columnas de opinién

e incluso de andlisis de los juegos de los
medios a los que accedemos.

Flavio Escribano

Promovemos entre todos la aparicién
de gente intercsada en hablar de los
videojuegos como cultura. Por ahora
estos colaboradores se limitan a la sec-
cién “Cosas sobre Japon” que es la in-
dustria del videojuego de ese pais vista
desde el nuestro, con especialistas que
han viajado mucho por alli. Para opi-
niones habituales como las de las pagi-
nas anteriores al férum es mas dificil
por la continuidad, pero en ello esta-
mos trabajando.

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
Poniendo Férum en el asunto. O por
carta: Forum, revista Edge.
C/Covarrubias, 1, 1* planta. .
28010 Madrid "

i ALFOMBRA DE LANA
“ ) \ LAVANDERIA?

CPUEDO HABLAR CONTIGO
ANTES DE QUE LLEVE ESTA

QUIERO HABLAR
DE UN ASUNTO RACIAL
DELICADO.

HE PEDIDO
UNA PSP

PERO ES QUE TAMBIEN TENGO UNA
GBA Y UNA DS BLANCAS.
iD10s MIO! iSOY UN PARTIDARIO
DE LA SUPREMACIA
DE LAS CONSOLAS BLANCAS

51, YA 5E. NUNCA PENSE
QUE FUERA CAPAZ
DE UNA CO5A Asi.

PODRIiAS CANCELAR
EL PEPIPO.

TIENES RAZON,
MEJOR CANCELO EL PEDIDO
ANTES DE QUE SEA TARDE,

iOH, NO! iYA LO HAN ENVIADO!
iESTA DE CAMINO! éNO LO ENTIENDES?

iLA PSP BLANCA
ESTA DE CAMINO!

Visit the Crashlander archive at www.crashlander com/edge
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Edge y Planeta DeAgostini

SORTE

15 juegos para PC
de Bad Day LA*

% requerimientos de hardware para este
videojuego se pueden consultar en Planeta
DeAgostini

| »

i c 0 M 0 Basta con responder a la siguiente pregunta:

1 <Qué artistas se han encargado de la parte visual de Bad Day LA?

I

- PARTICI PAR: L T e e e

1

]

: £Que revistas de juegos compras de forma habitual? D T e et et aes e st iass s sass £a s R e o i T LS
I QO Play2mania O Playstation 2 (Revista Oficial) O Superjuegos e o e L | ] OF1 e e st et hnshiss s esvas oe Kok e it e via e T B
I QO Nintendo accion (Revista Oficial) 0 Computer Hoy Juegos : o

] Q Micromania Q Edge (version inglesa) QPC life [ P B S8 oy AN S A0 S S S (28] s T fo e M B S R B e LY S
: 0 Hobby Consolas Q Otras (escribe cual, por favor) RTENA TS B R b s S S e i I AU SR RCoRelg S B e e
: ...................................................................................... T e O T S R

|

1

1 Recorta y envia este cupdn a Revista EDGE, Covarrubias, 1. 28010 Madrid. Si has acertado, entrards en el sorteo de los quince videojuegos arriba indicados. Sélo un cupén por persona.

| Etresultado saldra publicado en el numera 8 de EDGE

GLOBUS COMUNICACION ,5.A. le informa que los dates personales recogidos en |a presente encuesta seran tratados con las medidas de confidencialidad exigidas por la
Ley Organica 15/1999 sobre Proteccion de Datos de Caracter Personal con una dnica finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para ofrecerle un mejor
producto. Puede ejercer los derechos de accesa, rectificacian, cancelacién y oposicion en C/ Covarrubias, 1-12 . 28010-Madrid.
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Juego exclusivo
Vodafone livel

En tu movil

- waE et Vodafone live!

. = Descargatelos entrando en tu Mend:
STRIKE

e e
Paris Hilton's Vodafone live! > Videojuegos

Mobile Diamond Quest >
R o enviando JUE CODIGO al 521

(O vodafone

Precio por descarga 3€para Vodafone tivel!
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