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remios EDGE es mas que una promesa, es un
P verdadero y exigente repaso a un sector, el de

los videojuegos, que cada afio produce ingen-
tes cantidades de secuencias animadas, musica y, sobre
todo, nuevas ideas con las que sorprendernos a todos.
En esta primera edicion, las sorpresas han sido pocas.
Todos hemos visto emerger la Revolution para conver-
tirse en la Wii y quedar agotada en nuestro pais desde
los primeros dias de su salida a la venta. Es indudable
que el legado de la DS hace que Nintento esté nueva-
mente en boca de todos con su novedosa forma de
jugar, mucho mas all4 de la tecnologia, por lo que el
premio a la Innovacion es mas que merecido. En
videojuegos, Final Fantasy X/l es mucho més que sus
tres ediciones inmediatamente anteriores, la maestria
en |a elaboracion de la historia y todo lo que rodea
esta entrega lo convierte en el mejor juego del afio. Te
invito a descubrir el resto de categorias con sus respec-
tivos finalistas, todo desde la vision mas exigente de
los juegos, como te tenemos acostumbrado.

Son muchos los reportajes interesantes que compo-
nen nuestro nimero 10, pero me trae especiales
recuerdos el dedicado a Choplifter, un juego tan basico
gue hoy parece una tonteria, pero en su momento es-
tadbamos en la redaccion de PC World “enganchados”
intentanto salvar a esos personajillos que iban y venian
por la pantalla. Es inevitable la comparacién con lo que
ahora disfrutamos y la inmensa variedad de juegos que
tenemos a nuestra disposicién. Por dltimo, te recomien-
do el completo articulo sobre los Logros de la XBox 360
que, tras las criticas al articulo sobre la PS3 del nimero
anterior, bien vale afirmar que la mejor consola actual
en juegos en red es sin duda la 360, y seguro que lo
sera durante mucho tiempo, ya que en este campo
pocos le pueden ensefar nada a Microsoft.

10 numeros pueden parecer muchos, pero a mi se
me han pasado en un suspiro, seguro que el nimero
20 seremos mejores. Que disfrutes de EDGE.

AITOR URRACA, DIRECTOR. g
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ado los documentos de dise-
1a de los juegos no es muy
iologfa. Pero, en el punto en
te toda la cuestién de la

a generacién en el mundo de
lgunos ejecutivos no les ven-
ieflexionar sobre el dios
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su nombre a este mes de
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unos 110 millones de PS2, 24 millones de Xbox y
21 millones de GameCube en
casas, alcobas y armarios del

unidades en los primeros
vendieron las 400.000 uni-
na mafana, en Europa las
aron en unas horas. Si con-
previsiones de Microsoft,
arza de 2007 (gue es cuan-
de los fabricantes de

ytal de nuevas consolas ins-
de todo el mundo no

"Lo nuevo es atractivo y excitante, sobre todo
cuando llega aparejado mejores graficos e
inversion en marketing, pero hay que tener pa-
ciencia para dejar crecer la base de usuarios”

mundo entero,

Si hacemos caso a los frios
numeros, por tanto, la vieja ge-
neracién deberia generar un

Y, con el lanzamiento de la préxima generacién
de consolas a la vuelta de la esquina, la industria
del videojuego precisamente en ese momento de
cambios. Las consolas Xbox 360, PlayStation 3 y
Wil son ya préacticamente la generacién actual.
Pero, ;dénde quedan entonces las Xbox, GameCu-
be y PlayStation 27 Sobre todo esta Gltima,
teniendo en cuenta que Sony y otras empresas si-
gnacer entusiastas notas de
prensa? Lo dltima BBblaba precisamente de 40 mi-
llones de unidades #endidas en el territorio PAL.

Se trata de alg@nés que una discusion seman-
tica. A principics d&enero, Microsoft anuncié que
habla vendido 10,4%nillones de Xbox360; Wii se
agotd en todas pafls a las pocas horas: en EE.UU.

mercado mayor durante los

proximos afios. Entonces, ¢por
que tanta prisa en lanzarse a las nuevas maquinas?
“Lo nuevo es atractivo y excitante, sobre todo
cuando la nueva generacién lleva aparejados mejo-
res graficos y mayor inversion en marketing, pero
esto tiene que compensarse con cierta paciencia
para dejar crecer la base de usuarios,” admite
Jason Kingsley, consejerc delegado de Rebellion,
que experimento el reciente éxito de las versiones
para PS1 de varios juegos Rainbow Six lanzados
después de la aparicidn de la PS2.

¢ Quiere eso decir que las empresas distribuido-

ras (y la industria del videojuego en general) estan
desperdiciando la oportunidad de aprovechar el
mercado consolidado de las consolas anteriares y
se estan precipitando?, Kingsley apunta en esa di-




reccion, pero se muestra cauto: " Cre
gente empezé a prescindir de la Playita
masiado pronto —afirma—. Pero he viflo a muchas
compafifas hacer célculos de benefighis v pérdidas
basandose en las ventas de la proxinis generacion,
quedarse palidos con los resultado: i ¥ después re-
considerar la amplia base de instalachdn de las
consolas anteriores”.
Segun el analista industrial Nick Parker, que

ha trabajado para Nintendo y Sony, 8 factor princi-
pal que los distribuidores deben tenét |

a qué ritmo las viejas consolas sor,
gadas a las alcobas y, después, aba
mas alto del armario. “Hay que reca
una seria caida en la actividad de up
cuando se lanza una nueva” —afir
ahora, se calcula que alrededor de la mitad de las
110 millones de unidades de PlayStation 2 que hay

en el mundo serdn desechadas o regaladas a los transicion de la PS1 a la PS2, las vent las ven-
hermanos mas peguenos que no juegan tanto o de Xbox podrian haber perdido en tg plo, EA
que tienen menos dinero para comprar juegos re- llones de euros en 2006. Sin embarg 04, 27 en
gularmente. “La cifra sera incluso mas baja en estas ventas se habran perdido comp d For
conselas que no funcionaban bien,” explica Parker. para la industria, debido al factor con jovaa
Este, en concreto, es el caso de Xbox, pues de un rapido aumento de las ventas
Microsoft animé a los distribuidores a relegarla en pafia, si bien Xbox no logré despega gran ex-
favor de la 360. Segtin un calculo basado en la navidades han sido un punto de infl tidad de
ventas de 360, gracias a una fuerte If a Europa
Se calcula que alrededor de la mitad de las ~ P/icitaria de Microsoft y al empuijon d fians que
lanzamiento de Gears of War. de este

110 millones de unidades de PlayStation 2 que
hay en el mundo seran desechadas o regaladas
a los hermanos mas pequefios

Paor supuesto, PS2 es la plataformaiun - aNeles obvio ; L isponibles
tal, porque grandes distribuidores co T Dudo que
Activision, THQ y Take Two obtienen la PlaySta-
al 0 mas
cercano-. Los juegos seran, o bien productos licen-

Parker admite, sin embargo, que
res mas astutos podrian encontrar nus
“Lo interesante es que el mercado pa
consumidores menores de 15 afios, g
tenido acceso a la consola”, explica

guen titulos orientados a ese publico,

operado-
s nichos:

' de los
nunca han
se consi-
ede

La llegada de Test Drive Unlimited a PS2 programada para febrero puede ser uno de los ultimos titulos multipla-
taforma realmente ambiciosos para una maquina de Gltima generacion. Sera interesante ver si sus ventas hacen
que otros distribuidores se arrepientan de abandonarlas,
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A\
! iy

THQ
Take Two

Repasando los ultimos cuatro afias,
PlayStation 2 ha sido el mayor sector de
mercado para los grandes distribuidores, con
cerca de un tercio de sus ventas totales Para
Take Two, la serie GTA ha significado el do-
minio casi total en las ventas de PS2. Y
aunque las curvas financieras bajan lenta-
mente un par de puntos cada trimestre,
seguira siendo un mercado sustancial en los
proximos anos.

y Xbox 360

2006

Porcentaje de ventas totales asignado a Xbox ----- EA-360

-+-«- Activision — 360

«==-» THQ - 360
Take Two — 360

En cuanto a la transicion de Xbox, la caida es
mucho mas severa de lo esperado, pues
Microsoft animo a los distribuidores a desa-
rrollar para la 360, que genera muchos més
beneficios para el gigante informatico. Esto
también ha sido bueno para los distribuido-
res, pues la 360 es parte sustancial de la

funcionar bien, p
aconsejaria a un ¢

en este momento nunca
ibuidor que invirtiera en una
licencia para PlayS#iticn 2 y tratase de captar juga-
dores nuevos en W@no a los veintitantos”.

Otro factor es M posibilidad de un recorte de
precios en PS2. in el analista del mercado esta-
dounidense Simofl Price, si Sony maneja bien este
recorte, el mercad@ de software de PS2 podria
mantenerse fuert luso hasta 2008. “Las ventas
del hardware de PRyStation 2 se estan mantenien-
do con mucha firmeza que las de PS1 en un
momento similar @8 su ciclo de vida —afirma-. To-
davia es posible nueva bajada de precios, lo
que significa que #davia puede haber muchas
ventas de juegos @litre las personas de menor
poder adquisitivo 8 el mercado”.

d EANCO ADIOVE

granges astnoy 8y y-
distribuidores tienen que

h embarcados en fa nueva ge-
nosotros, PS2 seguird
corriente de beneficios du-
8 meses o dos afos”, explica

chos de los grands
demostrar que e
neracion, pero, pa
generando una ge
rante los proximod

crisis de su plataforma.

Paul Benjamin, responsable de marketing de
Xplosiv. Aunque esta de acuerdo en que el tipo de
juegos se reducira. “Aunque la base de consolas
PlayStation 2 es amplia, no se alcanzaran las pasa-
das cifras de ventas. Sélo tendrdn éxito ciertos
géneros”, opina. Kingsley, por su parte, cree que
PS2 todavia puede durar mucho. “Imagino que
habra un mercado para PS2 durante varios afos
todavia, posiblemente hasta que se anuncie la
PlayStation 4, en Ia linea de lo que ocurrié con la
P51, sostiene. Después de todo, cualquier porcién
de 110 millones sigue siendo una cifra muy alta.
En el caso de GameCube, aun siguen saliendo
juegos, pero a un ritmo cada vez mas lento. Sirva
como ejemplo lo sucedido con Zelda: Twilight Prin-
cess; las ventas de su version para GameCube ha
guedado abogado en el arrollador "efecto Wii".
Jagina sigllente encontraras algunos de
los periféricos mas Slgnificativos o mas curiosos
que han aparecido urante la anterior generacion:
Xbox, PS2 y Game@libe. Algunos son més
conocidos que otrdl, pero dentro de un par de
afos tal vez mirem@8 todos ellos con nostalgia.

God of War I (sobre estas
PS$2, mientras juegos como.
quierda a derecha) seguir:
las ventas las dominaran j

) es, probablemente, la ultima gran exclusiva de
bgue Galaxy, Okamiy Final Fantasy XII (arriba, de iz-
endiendo mucho en Europa en 2007. A largo plazo,
os licenciados por empresas como EA y THQ.

que
mudediciemin.mlabﬂmsehaqum
tomo mera espectadora del triunfo de su hermana
de sobremesa. £l impacto que caus6 la campana
publicitaria protagonizada por la actriz Amparo
Baro solo se pudo comprobar al ver todos los an-
cianos que se aventuraron por primera vez en las
secciones de videojuegos de los grandes almacenes
en busca de un ginseng para su memoria en forma
de pantalla tactil. El mundo parecio volverse al
reves cuando, en vez de padres desesperados por
encontrar un Nintendogs, eran los hijos los que
buscaban la consola y el Brain Training que sus pa-
dres habian pedido en la carta a los Reyes ("la
blanca, claro, que es para mi padre”). En la imagen
de Nintendo, Amparo Bar6 escucha las instruccio-
nes de Fernando Colomo, que ha sido el director de
los anuncios de la campana publicitaria.

Y no hay que olvidar la novedad ajena a los
videojuegos que Nintendo ha incorporado a su
portéatil en diciembre: el reproductor MP3.




EL ifYPE DE NYKO incluye un teclado pardjugar
por internet con la PS2, Especial para juegs RPG
multijugador. Su precio es a partir de 30

EL MONITOR PARA P5Two de Logi
LCD de alta definicion en coler, con
adaptador de entrada AV mdiltiple.
nectandolo al mechera del coche. Cul

tiene una pantalla de 8"
oces Surround SRS y
mite jugar a la PSTwo co-
2 189,99 €.

EL RACE PACK que distribuye Nobilis consiste en un
sillén, volante y pedales, todo plegable hasta con-
vertirse en una mochila. Es compatible con PS2 y
Xbox y cuesta 100 € (precio aproximado).

ALFOMBRAS DE BAILE para la PS2. han salido varias al mercado.
Esta es de Herederos de Nostromo y tiene control direccional de 4
ejes. Es compatible con todos los juegos de baile de PSOne y PS2.
Ademds, es antideslizante, Cuesta 14,90€,

?fﬂ‘ﬁiif[

2 de Herederos de Nostromo, para
diferente a los juegos Pro Evolution
'y cualquier otro juego de futhol para
P50ne y P52. Cuesta 79,90 €.

LA GIB5ON 5G con la que Activision ha lanzado Guitar Hero If en
PS2 {y en breve para la 360 de |a nueva generacion) supuso un
periférico de lo mas innovador. Guitarra y juego cuestan 77 €.

MANDO MOTOSIERRA de Nubytech. Este es el mo-
delo de PS2, pero antes GameCube tuvo con uno
similar uno de sus periféricos mas extrafios y desta-
cado. Cuesta unos 50 € precio aproximado.

LASER BLASTER para PS2. Fs compatible con el |
software de Konami y Namco. Tiene modo metralle-
ta y efecto de retroceso. La distribuye Herederos de
Nostromo y cuesta 9,90 €.

FPS MASTER de Nobilis Ibérica, disefiado para jugar
a juegos de accion en primera persona. Con una
presencia imponente y personalizable. Sirve para
Xbox y PS2. Esta sélo en tiendas Game (26,95€).
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Lo

ante

Fusion, el ultrasonido de Gametrak, va mas alld que Remote en el control
de movimiento, hacia un mundo en 3D y en plataformas rivales

P ocos le auguraron éxito, y menos ain se
| dieron cuenta de si lo tenia o no. Pero Ga-
metrak, el mando con cable sensible al

movimiento en 3D gue se lanzo cuando EyeToy era
una novedad y Wii todavia un secreto bien guarda-
do, funcioné bastante bien, teniendo en cuenta
gue eran los inicios de su compania matriz,
In2Games, con ventas de hasta 350.000 unidades
(principalmente en su pais natal, el Reino Unido)
gracias a su simulador deportivo, Real World Golf.
Suficiente para que la compafiia pudiera sobrevivir,
crecer y reunir una solida financiacion para su si-
guiente proyecto, Fusion, que llegaré a las tiendas
en la segunda mitad de 2007. Fusion es un mando
de juegos con consecuencias fascinantes e impre-
decibles para el floreciente campo de la deteccion
de movimiento en el mundo de los juegos.

Se trata de un mando inaldmbrico, similar en
apariencia y funcionamiento al Remote, aunque
concebido antes de que Nintendo hiciera publica su

Teletipo

Videojuegos expuestos

Si pasas por Sabadell antes del 4 de marzo no dejes
de visitar la sala de Exposiciones de Caixa Sabadell
(C/ Gracia, 17), donde podras ver la muastra “Tres
maestros del videojuegeo: Shigeru Miyameoto, John
D. Carmack y Will Wright”. Poco mas hay que decir
para atraer la atencion de cualquier jugon. Incluye
juegos interactivos, pantallas estaticas, videos, do-
cumentos y maquinas. Aunque esta disefiada para
tener un alto componente educativo, e incluso hay
visitas guiadas y estan previstas actividades con es-
colares, tambien tiene elementos de interes para
todos aquellos interesados en la historia del vide-
ojuego y los amantes de los juegos retro.

La exposicién se completa con un magnifico catalo-
go bilingue catalan/espariol con textos sobre los
tres creadores a cargo de Jesus Rocamora, Toni de
la Torre y Alex Barnet, El comisario de la muestra,
Ricard Mas, analiza las relaciones entre el cine y los
videojuegos.

El horario de visita es de lunes a domingo de 12 a
14 horas y de 18 a 21 horas.

(Foto: Marc Serrano/Qbra Social Caixa Sabadell)

Real World Golf, me-
jorado hace poco en
su version 2007 (de-
recha), es el primer
gran éxito de Game-
trak. Dark Wind (a la
derecha del todo), la
estrella de la marca,
fue acogido con
menos entusiasmo.

varita magica. Pero usa una tecnologia diferente,
los ultrasonidos. Se puede fabricar por poco dinero
y podria costar unos 45 €. Una unidad base tiene
cuatro sensores ultrasonicos que, cogiendo las se-
fales de unos transmisores remotos y calculando
cuanto tarda el sonido en alcanzarlos, puede trian-
gular su posicién con total precisién en un espacio
3D en un radio de tres metros. Su funcionamiento
se basa en la informacian que facilitan los acelers-
metros, que son unos chips que deducen el movi-
miento del grado de inclinacién y de aceleracion.
También los emplean los Remote y Nunchako de
Wii y el Sixaxis de PlayStation3. No tendr4 vibra-
€ion, principalmente por razones econdmicas.

En teorfa, se trata de una tecnologia mas flexi-
ble que la de Nintendo. Wii Remote funciona de
dos formas diferentes: acelerémetros que detectan
el movimiento e infrarrojos para apuntar. Dos siste-
mas que, al menos en los juegos de lanzamiente,
pocas veces se utilizan al mismo tiempo, y que tie-

La mayoria de los juegos tendra un periférico
gratuito que se adapta al mando a distanciay lo
transforma en una raqueta, un bate, una bola
de bolera o una pistola, segiin convenga

nen poca capacidad para detectar la posicién en
3D. La mal llamada barra sensora es, en realidad,
una serie de emisores de rayos infrarrojos que de-
tecta un sensor colocado al final del control remoto
cuando este se dirige hacia ellos, y sélo en ese
caso. Puede trabajar como un puntero muy preciso,
y triangular su posicién en un espacio 3D, pero si
se apunta hacia otro sitio, funcionan sélo los acele-
rémetros. En realidad, parece que muchos juegos
iniciales, entre ellos Excite Truck, Wii Sports y Wario

Ware, no usan la barra sensora. En esas situaciones,
el Sixaxis tiene exactamente la misma capacidad
que el Remote, y Fusion mas todavia.

Por supuesto, lo importante no es almacenar
muchos datos, sino la forma en que se trabaja con
ellos, y Wii Sports demuestra lo preciso y sutil que
puede llegar a ser un mando basado en aceleréme-
tros. Fusion tiene potencial para llevar aun mas
lejos los conceptos de Wii —por ejemplo, la demo
actual de tenis de In2Games te permite controlar
tanto el jugador como la ragueta y el movimiento
por todo el campo- aungue su alcance més corto
puede dificultar los juegos multijugador.

Pero In2Games no se limita a pensar en el po-
tencial que supone para Gametrak la adopcién por
parte de Nintendo de sistemas de deteccion de mo-
vimiento, pues los desarrolladores crean juegos y
sistemas de control que, con Fusion, pueden ser f4-
cilmente trasladados a PS2, PS3, 360 y PC.

Esto podria solventar el problema del Gametrak
original, el apoyo de software.
In2Games, como distribuidor, no
podia lanzar més de dos titulos,
y a pesar de sus razonables ci-
fras de ventas, otros distribuido-
res no se mostraron muy dis-
puestos. Con mas respaldo fi-
nanciero en esta ocasion, In2Games promete tres
titulos en el primer ano y veinte mas a lo largo de
cuatro afos, de los cuales en torno al 70 por ciento
seran de tema deportivo. La mayoria contara con
un periférico gratuito que se adapta al mando a
distancia y lo transforma en una raqueta, un bate,
una bola de bolera o una pistola, segun convenga,
una estrategia gue, nao solo aumenta el realismo,
sino que, afiadiendo mas transmisores de ultrasoni-
dos en el periférico, permitira adaptar con exactitud

7~ GametrakFusion
Un movimiento ade




El prototipo del mando (centro derecha) funciona con cuatro ba-
terias AA que permiten mas de 45 horas de juego. El comporta-
miento de las ondas sonaras y la precision de la deteccién de ul-
trasonidos puede variar segun la presion del aire. La capacidad
de Fusion para evitar esto es clave en la patente tecnolégica.

sus datos y su precisién a dicha aplicacion.
In2Games afirma que desarrolladores y distribui-
dores estan respondiendo con entusiasmo a sus
presentaciones, y, dado el buen funcionamiento del
prototipo y el entusiasmao de la industria en torno a
Wii, no es dificil de creer. Con un compromiso de
marketing mucho mayor, espera vender ‘muchos
millones’ de Fusion, pero aun hay dudas sobre el
futuro del mando. Primero, Sony debe querer licen-
ciarlo para PS3, con el riesgo de distraer la atencion
de Sixaxis y devaluarlo, aunque In2Games cuenta al
menos con una relacién ya establecida con el gi-
gante japonés desde el primer Gametrak, y consi-
dera Fusion como un sistema muy diferente, con el
atractivo tactil de, por ejemplo, el mando de Guitar
Hero. Incluso aungue Fusion se incorpore a la PS3,

la competencia con el universal Sixaxis puede alejar
a muchos desarrolladores.

Otra preocupacion es si tiene capacidad para
manejar los sistemas de control més complejos o
tradicionales mejor de lo que lo hace la combina-
cién de Wii Remote y Nunchako. In2games proyec-
ta otro mando que se maneja con dos manos: en
esencia, es un gamepad tradicional que se divide en
dos, cada uno de ellos con acelerémetros y transmi-
sores de ultrasonidos. Esto tiene un tremendo po-
tencial, pero, al no tener detras el impulso del pro-
pietario de una plataforma, se arriesga a perderse
dentro de todos los nuevos periféricos.

Gametrak cree que Fusion es la mejor tecnolo-
gia de deteccion de movimiento, pero su destino
esta irremisiblemente unido al de la Wii y al del

Sixaxis. Tiene que aprovecharse de la popularidad
del control de movimiento en los juegos, y demos-
trar que es mas capaz que todos los demés. Su
éxito depende de la capacidad de los disenadores
fuera de Nintendo para asumir el cambio de patrén
que supone la Wii (algo que todavia pocos hacen),
sin dejar de explotar la mayor capacidad de Fusion
en deteccion de posicion. In2Games y sus colegas
de desarrollo tendran que hacer todo esto antes de
que otros distribuidores se comprometan, y eso es
mucho pedir. Si todo va bien, Fusion puede conver-
tirse en el suefo de Nintendo de una realidad de
multiple acceso, independiente de las plataformas,
o incluso venderse al mejor postor; pero se trata de
una aspiracion muy ambicicsa para este pe-

queno invento britanico. %

~ Aun se esta trabajando en la unidad re-
ceptora (a la izquierda del todo). Periféri-
cos como raquetas y bolas de bolera

e~ {arriba) vendran gratis con los juegos.
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Sega penso que la serie Total War era tan interesante que decidié comprar el estudio.
Hace poco ha salido Medieval 2, estrategia en tiempo real con calidad.

Coctel Nintendini
30 gramos de licor de chocolate
30 gramos de crema Amarula
30 gramos de vodka
30 gramos de Créme de Cacao
Mezcle todos los ingredientes en una
coctelera llena de hielo, batalo bien y
sirvalo en copas de martini heladas.

La revista Glamour nos manda directos al bar, dentro de su
altamente excitable publirreportaje sobre Wi,

“Creemos que Game Boy Advance

todavia tiene por delante alguna
temporada. Sigue siendo un gran
trampolin para los consumidores de
cinco, seis o siete afios.”

Reggie Fils-Aime, de Nintendo of America, despacha la
portatil con una sobredosis de entusiasmo.

"¢La gente de Microsoft tiene PS2?
La respuesta es si. Y esta bien. ;La
gente de Microsoft tiene
GameCubes? La respuesta es: casi
seguro. Y no es un test de
madurez.”
Robbie Bach, de Microsoft, asegura al pablico

que trabajar en su empresa no es una pesadilla
tipo Orwell para los duefios de consolas,

“Sélo intento hacerlo lo mejor
que puedo. Cuando me ponen
el micréfono delante y me
dicen ‘;qué te parece?’ quiza
tenga suficiente ego para dar
mi opinion, ya que la
preguntan, jpero no creo que
yo sea la bombal”
David Jaffe, disefiador de God Of War,

pierde la calma después de pasarse con
fos ¢ Nintendini? en la Mansion Playboy.

Aprovechar el
pasado y el futuro

'-I

Sega pone en juego todos sus valores para estar en la nueva
generacion de consolas, pero esta vez Gnicamente como third party

n enero de 2001 Sega anunci¢ el fin de la
E| produccion de la consola Dreamcast y su

retirada del mercade del hardware. Poco
después la compafiia cerr¢ su oficina en Espafia.
Desde entonces Sega se ha fusionado con el fabri-
cante de maquinas recreativas y de pachinko
Sammy, se ha centrado en reconvertirse en una
third party y no perder el paso del software, y
ahora afila las garras de cara a las consolas més
nuevas. Si a esto unimos el enorme crecimiento del
mercado espafiol de videojuegos, encantramos la

“El dia que Sega me propuso trabajar con ellos,
no me lo pensé dos veces: es una de la
empresas emblematicas en los videojuegos.
Mas arriba no vas a poder llegar en el sector”

explicacion para que, en agosto de 2006, la oficina
de Sega reabriera en Espafa.

A diferencia de la velocidad de movimiento de
Sonic, el icono de Sega, la empresa ha retomado su
camino en Espafia a un ritmo pausado. Hasta di-
ciembre en la oficina sélo trabajaban dos personas:
José Herrdez, pr. manager {procedente de Code-
masters), y Javier Rodriguez, director de Marketing
(quien ha trabajado antes en Virgin y en Activision).
Hace unas semanas se les ha unido Eduardo
“Tito"” Lépez, senior Product Manager {procedente
de Activision y que también estuvo en Virgin). En la
foto de la parte superior de esta pagina estan los
tres; de izquierda a derecha: Eduardo Lopez, Javier
Rodriguez y José Herrdez (gue aln conserva en
plena forma su Dreamcast). De momento, su labor

es ingente: contactar con los medios de comunica-
cion, encontrar un director General, contratar
gente para las finanzas, o crear una red comercial
son sélo unos ejemplos. Y Sega pretende hacerlo
con tranquilidad: "No es algo que hagas en un dia
ni en un mes -dice Lopez- , y uno de los objetivos
de Sega es encontrar para cada puesto a la perso-
na que considere mas adecuada”. Pese a la
cautela, no ccultan su ilusidn ante el reto, Herraez
sostiene: “el dia que Sega me propuso trabajar con
ellos, no me lo pensé dos veces: es una de las em-
presas emblematicas en el
mundo de los videojuegos. Mas
arriba practicamente no vas a
poder llegar en este sector”.
Lopez explica la importancia de
la expansion de Sega Sammy
con un rotundo: “Cuidado con
Sega, porgue aqgui estamos de nuevo”.

Y no parece hablar por hablar; la decision de
Sega de convertirse en una third party llegé con la
P52 ya en el mercado, pero si le ha dado tiempo a
afianzar los pies y prepararse para la nueva genera-
cion de consolas. Dentro de la apuesta por la
potencia gréfica estad Virtua Tennis 3,que saldra
para PS3, 360, PC y PSP. Herrdez destaca: “tene-
mos licencias de los principales jugadores de la
ATP: Nadal, Ferrero, Federer.... y a las chicas: Va-
nesa Williams, Sharapova... y es uno de lo pocos
juegos que el dia del lanzamiento va a correr a
1080 p., full HD, y se vé espectacular”.

Otro titulo estelar en alta definicion es Virtua
Fighter 5, para PS3 en marzo y 360. Si quieres
saber mas sobre este titulo consulta la pagina 30.




En Japén siguen saliendo de vez en cuando juegos para la Dreamcast, pero nunca llegaran aqui. Este pantallazo es la mejor

muestra de que Sega ha asumide su papel de third party y que intenta canseguir la sinergia con las empresas fabricantes de hardware.
En Virtua Tennis 3 puedes tener hasta cuatro jugadores en pantalla sin que se vea afectada la velocidad del juego, y tiene

gran cantidad de minijuegos. "Ademas, te picas”, dice Lopez. El movimiento de los jugadores, el realismo de sus facciones, es increible.

En Super Monkey Ball: Banana Blitz mueves el escenario
para controlar la bola en la que esta encerrado el mono.

La alta definicién también acoge a la mascota
de Sega; tras Sonic Rivals (para 360 y PSP) llega
Sonic The Hedgehog, que ya ha salido para 360 y
estara esperando a la PS3 cuando llegue. Sega con-
fia en las posibilidades de ambas consolas:
"Microsoft se ha puesto las pilas y ha dado en el
clavo. Han invertido muchisimo y esperamos que
funcione”, opina Herraez sobre la campania navide-
fia de la 360. Define a la PS3 como una gran
maquina, pero Lopez apostilla: “todos queremos
que esté para marzo, si no, todos tendremos pro-
blemas”; logico, con tantos titulos en juego.

Pero Sega no sélo ha optado por la alta defini-
cion, Wii tendra Sonic y los aniflos secretos (asl, en
espafiol, porque la localizacion va a ser completa).
La mecénica es la habitual, Sonic atraviesa las pan-
tallas como un meteorito azul y t0 mueves el
mando para controlarlo. “Es un juego divertido, ra-
pido y accesible para todo el mundo”, dice
Herraez, y esas tres palabras parecen estar convir-
tiéndose en la mejor definicion de un juego Wii.
Los monos desquiciados (y, en este caso, rodantes)
tampoco podian faltar a la cita, y en diciembre ya
salio Super Monkey Ball: Banana Blitz.

No sélo de novedades vive una empresa. Sega
también ha sacado a pasear sus valores del pasado.

Ademas de la recopilacién de clasicos en Sega Me-
gadrive Collection, la compania ha encontrado un
vehiculo excelente en la Virtual Console de la Wii.
Cuandoe la nueva consola de Nintendo se colocé en
las estanterias en diciembre, ya habfa diez titulos
de la Sega Mega Drive esperando en la consola vir-
tual. Para el primer trimestre de 2007 estaran
disponibles cinco titulos més de la Megadrive:
Streets of Raje, Bio-Hazard Battle, Gain Ground y
Bonanza Bros. Herréez apunta: “creo que la union
Sega-Nintendo va a funcionar, jquién lo iba a decir
hace unos anos!, porque las marcas que tenemos
encajan en las plataformas Nintendo, tanto en la
Wii como en la DS” y concluye: “no tengo ni idea
de si serd la nimero uno, pero creo gue hay Wii
para rato”. Lépez anade: “ahora te das cuenta de
que en la estrategia de Nintendo todo estaba pla-
neado. Otra cosa es que acabe siendo un juguete o
que no sea la consola de gente como José Carlos,
que lileva mucho tiempo en esto”.

Todos esos titulos tienen en comun que son va-
lores seguros de Sega, pero la voracidad de la
empresa no se limita al pasado: hace unas semanas
anuncié el acuerdo para publicar juegos de Alien,
igual que el lron Man de Marvel, y también ha
comprado la licencia de The Golden Compass, las
Luces del Norte, de la trilogia La materia oscura, de
la que se estd rodando una pelicula protagonizada
por Nicole Kidman y Daniel Craig. Herréez esta or-
gulloso de trabajar en Sega no sélo por un pasado
glorioso “y por su herencia, gue estan ahi y son ex-
traordinarios, sino también porque sus planes de
futuro son ambiciosos”, Dentro de esos planes esta
la compra de estudios, como hizo con Creative
Assembly (Medlieval Ji, Total War), en lo que fue
todo un simbolo de la occidentalizacion que esta
viviendo la empresa ¢ Seria utdpico pensar que en
un futuro Sega puede interesarse por un estudio
espafol para desarrollar un videojuego? Ni Herrdez
ni Lopez se sorprenden: “el Gnico problema es que
en Espana no hay demasiados estudios de desarro-
llo, y menos independientes. Pero Sega tiene gente
especializada en recorrer los territorios buscando
nuevos desarrollos. Y si vemos un producto ade-
cuado a nuestra compafifa, se va a estar detras de
él”, apunta Lopez a la vez que aclara que la
decision la tomaria la central britanica. g

Durante el disefio de la Wil, Nintendo estaba inte-
resade en fomentar un uso creativo de su

‘imondummdowm.?ewdudemhasdi-

do el sistema la gente ha encontrado utilidades
pun a Wil que tal vez no sean del todo del
_* gusto del fabricante. El mas destacado
. es el software del disefiador Carl
_ Kenner, GlobePIE, un fichero des-
. cargable ehambl-
Windows XP que pcrmke alos
usuarios aprovechar el Wiimote
- como un periférico inalambrico
que sustituye al raton. Siempre
. que tu ordenador tenga Blue-
tooth, la web de Kenner :
promete que podris controlar
juegos “de PC o emulados”.
™ Esto sigue al encantador descu-
- brimiento de que la barra sensora
* puede ser sustituida por dos velas
L graciasaqueetmnmdolauﬂh
b i sbla para triangular a través de infrarrojos
y determinar su posicion. Segun varios informes,
se supone que las velas funcionan como sustituto
(roméntico) del hardware oficial de Nintendo.

@ carl. kenner.googlepages.com/alovepie
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Jugar en holandés

Nederlandse Gamedagen es poco conocido. ¢Se incorporard
Utrecht a la agenda de la industria mundial del juego?

| evento se llama Dutch Game Days, un
I nombre gratamente sencillo para un even-
to de juegos también gratamente simple.
En su sequndo ano, NLGD reline a académicos, de-
sarrolladores, técnicos y publicistas para hablar del
futuro y del papel que Holanda jugard en él.
Aparte de discutir sobre el tréiler de Killzone 2
La conferencia tuvo lugar en la iglesia (Guerrilla, propiedad de Sony, esta desarrollando el
Janskerk, del s.XI, en Utrecht. Parece un juego en Amsterdam), es probable que el lector no
I;:Eaurfl:.'; ﬁan“:?__:;i;ﬁ;’;{;;g'sg‘:ﬁ;:ﬁg? se haya pargdo muchg a pensar en la industria ho-
landesa del juego, y tiene su légica, porque no hay
demasiado en lo que pensar.

SRS Este evento independiente apoyado por las
autoridades locales, de base social y académica
y creativamente ambicioso, es el mejor reclamo

para una industria nacional incipiente

No en vano el ditimo juego holandés resefiado

""""m:.. en EDGE (en el nimero 7) fue The Blob, un juego
no muy serio inspirado en Katamari y creado por
estudiantes de la Universidad de Utrecht y de la Es-
LA WEB DEL MES cuela de Artes, que fue el juego de internet del
mes. Pero, conforme avanzaba el NLGDOG, se hacia
evidente que este encuentro independiente apoya-

From Sun-Tzu to Xbox, el blog del critico de Villa-
ge Voice Ed Halter, creado para promacionar su libro

del mismo titulo, es un foro donde se discute la ima- do por las autoridades locales, de base social y

gen de la guerra que transmiten los juegos. La pagina académica y creativamente muy ambicioso, es el
trata temas politicos y sociales sin caer en lo preten- ; | industria incioiente. Princi
cioso, y esta aderezada con divertidas anécdotas de la mejor reclamo para una industria incipiente. Princi-

comunidad de los juegos.

Que los juegos se han utilizado con buenos resul-
tados en los cuarteles militares no es nuevo (el caso
americano es el ejemplo mas conocido), pero la pagi-
na de Halter demuestra la importancia que han tenido
en los ltimos afos los escenarios virtuales para pro-
bar estrategias tacticas reales sobre el terreno. Lo que
se discute es si esta utilizacién de los juegos en situa-
ciones de vida o muerte es un avance o es algo
aterrador. La pagina, todavia en pafales (se actualiza
una media de una vez por semana), aporta una mira-
da académica sobre la historia de la guerra y de los
juegos, centrandose en sus puntos de confluencia.

Site: i ‘
From Sun-Tzu to Xbox
ur:'-: L El congreso fue presentado por los gemelos Hector y Alexander

LY Fernandez, que dirigen Streamline Studios y trabajan ahora en
htipdivatandiide gz messtynepidican Hoopworld, un juego de baloncesto acrobético para Live Arcade.

Ningtn congreso es tal sin una fiesta.
NLGDO6 acogid los Spill Group Game Awards,
gue premiaron proyectos estudiantiles

de juegos serios relacionados con la salud.

palmente, porgue su éxito entre pablicos de culto
ha llevado a cierto namero de distribuidores esta-
blecidos a contactar con su equipo para hablar de
un posible lanzamiento comercial.

Cuando Pjotr van Schothorst, de Vstep, hablaba
de desarrollar juegos para el entrenamiento de
bomberos, y proyectaba utilizar el juego Ship Simu-
fator de su empresa como archivo para los barcos
holandeses histéricos amenazados por el desguace,
surgfa una imagen de un pais que esta despertan-
do al potencial de los juegos serios. Cuando el
catedratico Jeroen van Mastrigt, de la Escuela de
Artes de Utrecht, defendia que las estructuras de
los juegos podrian un dia motivar y dirigir la con-
ducta humana en todas las areas de la vida, y
explicod como se habia creado a partir de esta idea
un curso MA de disefio y desarrollo de juegos, que-
daba claro que la comunidad académica holandesa
esta estudiando en serio los juegos. Cuando Martin
de Ronde (antiguo miembro de Guerilla, hoy de
Media Republic) detallaba como Eccky (un juego
tipo Tamagotchi de MSN Messenger) permite a los
amigos educar juntos a sus bebés virtuales y expli-
caba que han empezado a regalarse con las bolsas
de Doritos, se hacia evidente que el negocio, en
Holanda y en todas partes, esta pidiéndoles a sus
socios del mundo del juego propuestas méas inno-
vadoras que un simple espacio publicitario. Y,
mientras el ingeniero Fred van Houten explicaba su
proyecto T-Xchange —un laboratorio virtual que usa
la tecnologia de los juegos para crear prototipos y
probar productos—, quedaba demostrada la volun-
tad de la industria holandesa para comprometerse
en el potencial de los videojuegos.

Para los que estan familiarizados con las solidas
industrias del juego en Reino Unido, Estados Uni-
dos, Japon y Francia, es facil obviar el adn joven
camino de los desarrolladores holandeses. Pero,
aungue no tengan afios de experiencia o un amplio
grupo de profesionales de talento, pueden contar
con la ventaja de trabajar libres de los prejuicios de
la vieja escuela, y al margen de malas expe-
riencias anteriores o de proyectos fallidos. g
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DEMUESTRATU HABILIDAD
CON LA PANTALLATACTIL

Ayuda a Fox y su equipo a cumplir
esta nueva Y fascinante misian.
Oefiende la nave principal y
despeja el camino de
innumerables enemigos.

Afronta diferentes misiones y
dirige tu caza sobre la pantalla
tactil.

o HAY QUE SER MUY ZORRO O
O PARA PILOTAR ESTA NAVEC
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PRUEBA EL MODO LLi-Fi GRATUITO EN LAS
ZONAS ADSL Wi-Fi DE TELEFONICA

CONSULTA LOS HOTSPOTS DISPONIBLES EN
WIWW.NINTENDOWIFI.COM
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Nuevos juegos y actualizaciones que s6lo encontraras aqui

Trackmania United Super Smash Bros Brawl Huxley
PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: 23 GAMES PLATAFORMA: Wii DISTRIBUCION: NINTENDO PLATAFORMA: 360, PC DISTRIBUCION: WEBZEN

< S

J ¥
Tras mas de 20 millones de descargas gratis de Nations, la serie Entusiasmo impreciso ante los pantallazos y el trailer de lo iltimo El primer vistazo al video in-game del MMOFPS de Webzen en el
de Nadeo continda su viaje de cursor controlada en el paguete de Masahiro Sakurai en el blog del desarrollo. Si los renders GSTAR deja ver una deuda con el Unreal mds que tecnologia de
arcade para PC, y afiade 200 pistas a su histérica coleccion. sirven de referencia, hay que esperar de Melee. algo mas. motor. Las texturas del metal mantienen la accion a buen ritmo.
Fatal Inertia Virtua Fighter 5 Dynamite Deka EX: Asian Dynamite
PLATAFORMA: 360, P53 DISTRIBUCION: KOE! PLATAFORMA: PS3 DISTRIBUCION: SEGA PLATAFORMA: SEGA DISTRIBUCION: ARCADE

= .2

El error de fecha de salida inicial y los problemas con la tecnologia Después de algin tiempo no se nota tanto la diferen

cia entre la Exprimiendo al méximo, el nieto de Die Hard Arcade de Ia Saturn
Unreal3 no han reducido el alcance del corredor de Koei, con recreativa y la conversion, con escenarios y personajes mejores {renombrado) e hijo de la continuacién de Dreamcast aterriza en
Bladestorm también merodeando por territorio Microsoft. en la P$3. todavia estan por ver los contenidos adicionales. Tokio como unidad de prueba de Lindbergh. Conversion, por favor.
Armored Core 4 Bubble Bobble Double Shot Final Fantasy Xl Revenant Wings

PLATAFORMA: 360, P33 DISTRIBUCION: FROM SOFTWARE PLATAFORMA: DS DISTRIBUCION; RISING STAR PLATAFORMA: DS DISTRIBUCION: SQUARE ENIX

R—
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60000 /10 o 3
Ha dejado atras las ciudades vacias y los maltrechos framerates Adoptando tante el convencional nombre de DS, como el estilo Mas jugoso que otra simple continuacion del Dirge, el compaiiero
de la demo del TGS. El nuevo trailer se desliza y brilla por mares y de posteriores versiones arcade (Symphony), este episodio para DS de FFXil garantiza horas interminables de juego, batallas
rios sin perder un solo frame, aunque con accesarios atornillados. presenta enemigos codificados por colores, y el personaje Bubu. con mucha convocatoria y accion en ambas pantallas.

Kenta Cho, aparte de mantener su implacable chorro de  dificiles de juzgar. Titanion, sin ser tan estimulante
agotadores y esotericos shmups regalados, parece haber - visualmente como otros de sus hermanos, afiade un modo
inventado el viaje en el tiempo. Enciendes el Titanion, lo clasico en el que el arma captura barcos enemiges y los anade
enfocas, y parece que el universo se pliega sobre simismo. Un ~ a tu flota, y otro moderno que convierte esa misma arma en
memento infinito después estas muerto, aparece nueva - un "rayo provocador” que obtiene mas balas y, por tanto, mas
puntuacion, y lo tnico que te indica que ha pasado ef tiempo puntos, de tus enemigos. Como siempre, ese simple cambio de
es que sientes la urgente necesidad de pestanear. . reglas produce des experiencias opuestas, que sélo comparten
Con cada sucesiva repeticion y experimentacion con la el implacable y sobrecogedor torrente de velocidad, luz, A
estructura interna del shmup, los juegos de Kenta Cho son - sonido, muerte y euforia que todos sus juegos producen,
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de papel provocan verdaderas pasiones.

¢Suenan los japoneses con geishas eléctricas?
Tonio L. Alarcén, pericdista especializado en lo audiovisual y critico de cine

D esde nuestra perspectiva occidental, es
= dificil no quedar fascinado al conocer
una sociedad como la japonesa, en la
que a cada paso se puede observar una mezcla de
respecto reverencial por sus propias tradiciones con
un continuo intento de modernizarse, de estar a
la ltima. No es raro, por ejemplo, ver en dias de
fiesta a jovencitas vestidas con yukatas tradicio-
nales (kimonos ligeros de algodon, usados en las
estaciones calidas), con el pelo tefiido, alborotado
al estilo occidental, y hablando por un teléfono
mavil de ultima generacion.

Pero eso también provoca serios problemas de
adaptaciaon en los mas jovenes. En Japén se valora
que la gente sea respetuosa, callada y servicial, lo
que provoca una actitud timida que dificulta las
relaciones sociales: es dificil gue un nipén mire a los
ojos a un desconocido. Es plenamente l4gico pues,
ante semejante panorama de incomunicacion,

que el pais que ocupa esta seccidn sea la meca
del videojuego, ya que se trata de una forma muy
eficaz de evasion, en la que, por desgracia, dema-
siados jovenes otakus {(ojo, alll esta denominacion
es peyorativa, un eguivalente de nuestro frigus)
se refugian para no afrontar la realidad de su dia
a dia. Dicho esto, quiero matizar que, claro, el

Los otakus japoneses buscan en las mujeres digitales una relacion sin los problemas que les plantea la
dicotomia entre tradicién y modernidad de la sociedad actual japonesa. En las tiendas de manga las chicas

que Tomonobu Itagaki y su equipo de Team Ninja
incluyen en las innumerables versiones y spin-offs
de Dead or Alive no son mas que el reflejo de los
suefos erdticos mas calenturientos de los otakus.
Ya sean las figuritas de pléstico que representan
mujeres insinuantes con enormes pechos, las
pobladisimas secciones de hentai (comic erético/

Solo hay que pasear por centros comerciales de Akihabara para darse
cuenta de que las rotundas mujeres de los Dead or Alive no son mas que
el reflejo de los suefios eroticos mas calenturientos de los otakus

problema no es del producto —porque también
consumen videojuegos chavales perfectamente
normales—, sino de la sociedad que crea estos
conflictos adaptativos.

Solo hay que pasear por alguno de los centros
comerciales del barrio de Akihabara, como Radio
Hall, para darse cuenta de que las rotundas mujeres

pornogréfico) de las tiendas de manga o las tiendas
donde se venden videojuegos con protagonistas
ligeritas de ropa, provocan auténticas pasiones a
pesar de los altos precios. De hecho, mas de un afi-
cionado, sélo para poder permitirse sus caprichos
eréticos, se busca un trabajo por horas. Incluso
alguno ha aparecido en los medios declarando que,



gracias a la mufieca a tamafio natural que tenia en
casa, no necesitaba buscarse ninguna novia.

En ese sentido, aungue en Europa ni siquiera
los hemos olido, en Japén son tremendamente
famosos los dating sims, o simuladores de
noviazgo, en los que, basicamente, hay que ligarse
a una creacién digital del sexo contrario. Con la
ventaja, claro, de que si el usuario se equivoca en
una decisién que le perjudica cara a su posible
ligue, siempre puede reiniciar la consola. Quiza una
de las sagas mas famosas sea Tokimeki Memorial
de Konami (que contd con la participacion de
Hideo Kojima en tres de sus capitulos), que ha
pasado por PC, Super Nintendo, PC Engine, Sega
Saturn, Game Boy Color, PSX, PS2... Y de la que
ahora, como era de prever, se ha lanzado una
version en red, Boys & Girls' Gakkuen Community
Game: Tokimeki Memorial Online, una comunidad
multijugador onfine en la que tanto chicos como

Las mujeres digitales favoritas son
mujeres muy jévenes, curvilineas, de
pechos exuberantes, largas melenas
y aspecto muy docil. ¥ la calidad
gréfica de las nuevas consolas
permite explicitar con detalle la
parte mas femenina de estas chicas,
como en DOAX2 (abajo).

chicas podrén adentrarse en una existencia virtual
al mas puro estilo Los Sims, pero, claro, desde
la perspectiva de los adolescentes nipones y con
mayor incidencia de los momentos de ligoteo.

El tema daria para tomarselo con sacarroneria
y humor si no fuera porque resulta preocupante:
no hay que olvidar que Japén es el pais del mundo
con el mayor indice de suicidios, con mas de 24
casos por cada 10.000 habitantes. Los cineastas
mas jovenes estan expresando dicha inquietud
mediante peliculas que, metaférica o directamente,
hablan sobre los problemas de incomunicacion de
la sociedad nipona, como Kairo, de Kiyoshi Kuro-
sawa; Suicide Club, de Sion Sono, o All About Lily
Chou-Chou, de Shunji Iwai. Hay que esperar que,
poco a poco, la cada vez mas evidente influencia
occidental dé un giro a tan triste tendencia, dando
a los japoneses parte de (a extraversién que a
nosotros, los occidentales, a veces, nos sobra. g
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Los + buscados de Edge

Monster Hunter 3

Puede que Call Of Duty muestre la
brutalidad e implacabilidad de la
IIGM, pero los emotivos guiones y
soliloquios de Brothers le dan un

enfoque mas realista.
360, PC, PS3, UBISOFT

Silent Hil Origins

La sequia desde el ultimo Bioware
ha sido larga, y los recuerdos de
KOTOR y Baldur’s Gate sélo aumen-
tan las ganas de ver las aventuras
estelares de Shepard.

360, MICROSOFT

Mr D. Goes To Town

Aungque sdlo tengas un mando y
una pista, MotorStorm sigue supe-
rando a todos los lanzamientos de
la PS3. El producto final podria con-

vertirse en una aplicacién asesina.
PS3, SCik

Horizontes paralelos
Oriente y Occidente son demasiado distintos, ¢o no?

s tipico de las conversacién

de altas horas de la madru-

gada, cuando los ojos
fatigados y los pulgares desgasta-
dos indican que se ha apagado la
consola y que empieza la hora de la
especulacion: ;que pasaria si Cap-
com hiciese un GTA? ;Y si EA
machacase a Nintendo? ;Y si los
desarrolladores, tanto europeos
como orientales adoptaran la cultu-
ra del otro, en lugar de elegir uno
o dos titulos para darle mas sabor a
sus conversaciones de medianoche,
cuando los ojos estan fatigados y
los pulgares desgastados?

Esta claro que los gustos perso-
nales de los desarrolladores soni casi
omnivoros, pero en las decisiones
de estudio y de produccion todavia
es posible en muchos casos saber
de donde viene un juego con sélo
mirarlo. Y, mientras a algunos les
gustaria que hubiese una cultura
de juego global, sosa y homoge-
nea, no hay duda de que una
comunidad de desarrolladores que
se dedigue a mirarse el ombligo se
arriesga a quedarse sin ideas, tecni-
cas vy enfoques de estilo que
podrian enriquecer sus juegos

Pero parece que las cosas estan
cambiando. Las suposicicnes ante-
riores son en realidad puntos de
partida: el nuevo titulo Sims de EA

Mo More Heroes es ¢l nueve bastion de
Grasshoppor Manufacture, un froe-roaning para
la Wii. { Pero serd como el muy parecido Red
Steel que, por clerto, defrauds bastante?

lo esta desarrollando un estudio ja-
pones para la Wii y parece que se
han inspirado bastante en Animal
Crossing. Y Capcom, siguiendo en
la linea de sus GTA, planea su pro-
pia broma para PS2, un juego de
mundo libre de estilo criminalista,
aunque esta vez sea a favor de la
ley. Pero no estan solos. Suda 51,
lider de Grasshopper Manufacture,
nombra a Rockstar como inspira-
cion primordial ante su nuevo
slasher para la Wii, No More He-
roes, y Buena Vista, el nuevo brazo
de Disney responsable de
videojuegos, planea un nueve ha-
chazo: esta contratando a los
desarrolladores japoneses de Nep-
tune para producir un juego tipo
Pokémon para la DS - Spectrobes —
que parece tener como objetivo, en
un principio, al publico occidental.
Mientras que unos genéros de
videojuego si traspasan las fronte-
ras nacionales (futbol, lucha,
carreras, MMOs, simuladores) mu-
chos otros se mantienen en sus
trece {(oriente con sus puzzles en
2D, fighters en 3D, shmups y survi-
val harrors), occidente con su
dominio en FPSs, RTSs y juegos de
tipo dios). Asi que, volviendo a la
conversacion, ;Y si Capcom hiciera
un Real Time Strategy? ;Y si
EA machacase a Treasure? %
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DIRT: Colin McRae Off-Road

360, PC, P53

Command & Conquer 3
360, PC

Virtua Fighter 5
360, PS3

Bioshock
PC, 360

Guild Wars: Nightfall
PC

Left 4 Dead
PC

Free Running
PS2, PSP

Oblivion: Knights Of The Nine
360, PC

Spectrobes
DS
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En su linea de marcar el camino y no copiar, DIRT no tendra un modo foto para recordar sus escenarios. Es una

PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIO:CODEMASTERS
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: PRIMAVERA 2007

DIRT: Colin McRae Off-Road

El nuevo viaje de Codemasters va un poco mas lejos y, sobre
todo, mas profundo. Aqui la madre naturaleza, aqui el Neon

pena: algunas de las vistas durante los veloces eventos de Hokkaido son asombrosas,

ese a la victoria del extravagante pi-
 loto norteamericano Travis Pastrana,
el gran protagonista de la edicion de
este afo de los X Games fue el vuelco de
Colin McRae en la Ultima curva del primer
rally de la competicién. Volviendo al estadio
Home Depot Center, con medio segundo de
ventaja sobre el segundo, apuré demasiado,
entré mal en la curva y el coche dio una vuel-
ta de campana. 360 grados mas tarde toco el
suelo con las ruedas alineadas perfectamen-
te, y continud habiendo perdido solo un
segundo. Reconocié con humildad que su
fama se debe a su auténtico rival en el circui-
to: las leyes de la fisica. “En ese momento,
eres s6lo un pasajero”, reconocio.

Las estrellas, como los neumaticos, pare-

cen alinearse a favor del escocés, sobre todo

La HD acabara con los arboles “piruleta”. Sus sustitutos en DIRT son mucho mas tangibles, hasta el punto
de que el equipo tuvo que ajustar la medida de las copas para dejar pasar |a cantidad de luz 6ptima.
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Las vueltas de reconocimiento se usan para afinar la 1A
cuando haya méas competidores. Se busca combinar realismo
con sensacion de individualidad en los conductores. En la
prueba, hastantes coches se salian de repente del circuito.

en el circuito virtual. Mientras MotorStorm
satisface con barro las ansias de los seguido-
res americanos, y ni la licencia RalliSport ni la
WRC parecen estar preparadas para aprove-
charse de la situacion y, por lo que se oye
(aunque no podemos decirlo), puede que no
lo hagan en un tiempo. Del préximo Sega
Rally Revo —debut para el novato estudio bri-
tanico de juegos de carreras de Sega- no se
sabe nada desde el Ultimo E3, y aun tiene
que saldar el fracaso de su predecesor de
2006. McRae, en cambio, parece que lo tiene
todo: un desarrollador con una reputacion
casi impecable en el género, una fecha de
lanzamiento (primavera de 2007), un prota-
gonista norteamericano —el recién contratado
Pastrana—, y bastante tecnologia en su motor
Neon para llevarlo con éxito a la nueva gene-
racion. Pero, ante todoe, es la fisica la que va
a hacer por los rallies videojueguiles lo mismo
que hizo en Carson, (California).

El objetivo prioritario de Codemasters es
acabar con los golpes preprogramados, con
las abolladuras por zonas y los desperfectos y
destrozos marcados de antemano. En una
demostracion técnica que el equipo esconde
en su oficina, sin duda para lanzarsela a los

periodistas desprevenidos, puedes hacer que
choquen contra uno de los coches totalmen-
te redisefiados una serie de objetos basicos
que siguen la direccion y la velocidad marca-
das. Cada objeto deja una senal diferente en
la pintura y la carroceria del vehiculo. Si le
golpeas en los lados, el coche se encoge, las
ruedas se deforman y cada choque reduce el
agarre al asfalto de los neumaticos.

La friccion entre el coche y el terreno con-
tinda incluso cuando hayas desistido de
controlarlo. En otra prueba es el coche el que
se convierte en proyectil, y el blanco es la tie-
rra sombreada y las piedras geométricas de
un circuito a medio terminar. Una cuesta
brusca te frena a expensas de los bajos del
coche, lanzando al aire hierba y polvo. Otra
inesperada puede lanzar tu vehiculo dando
vueltas o hacerle patinar. Una vez que veas
estas infinitas permutaciones, es probable
que dejes de tener ganas de resetear la parti-
da cada vez que pierdes el control.

Es como si DIRT quisiera que prefijos tan
habituales como “foto"” y “video" fueran
sustituidos por el realismo puro y duro.
Aunqgue es cierto que un mundo lleno de una
fisica precisa y efectos visuales no tiene por



qué resultar realista; aqui, en un género en el
que la direccion solo significa la diferencia
entre |a izquierda y la derecha, y en el que la
trama consiste en la relacién entre las ruedas
y el circuito, si es necesario. Promete incluir
las 156 curvas (y las vistas) de la pendiente
de Pike’s Peak, asi que estos tramos gustaran

vacios canales envolventes de Need for
Speed: Most Wanted, el departamento de
audio de Codemasters los ha inundada. Con
30 MB de samples para el motor de cada
coche, DIRT pretende acabar con la ambien-
tacién plana y los rugidos de motor en bucle
que intentan dar sensacion de autenticidad,

Las vallas protectoras se doblan, ceden y, al final, se caen
de sus soportes; las banderas y las cintas que marcan
el camino se agitan con el viento que provocan los coches

tanto a los fetichistas de la alta definicion
como a los amantes de los paisajes, pero
nunca rompiendo la magia. Las vallas protec-
toras se doblan, ceden y, al final, se caen de
sus soportes; las banderas y las cintas que
marcan el camino se agitan con el viento que
provacan los coches; y el pablicc modelado
en 3D reacciona distinto segtin sea la nacio-
nalidad del conductor.

Aprovechandose del mismo talento que
¢re6 Burnout y Black, el apartado sonoro de
DIRT es otro mundo, incluso respecto a los
complicados 5.1 de TOCA Race Driver y los
anteriores McRae. Tras la decepcion de los

pero que fallan cuando das un volantazo. El
sonido ahora emana de cada objeto al que
ha sido asignado; un choque provocara una
sinfonia impredecible.

Aungue existe la tentacién de insinuar
que las cerradas chicanes de McRae han per-
mitido a Codemasters exprimir sus recursos
técnicos (360 es la plataforma principal, y de-
tras van PC y PS3) en un mundo de juego
mas denso que el de otros titulos, no serfa
cierto. Igual que el piloto que le da nombre
ha ampliado sus horizontes este afio, el
nuevo McRae ha expandido con éxito sus cir-
cuitos més alla de la gravilla, el asfalto y el

e e N M il
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Los fans de las sombras (si es que
existe algo parecido) se alegraran
de la contratacion de un veterano
de Splinter Celi para ocuparse de
ellas. Es bueno ver sombras en 360

hielo habituales. Mas alla de los campeona-
tos internacionales y las pruebas contrarreloj
l6gicos, las nuevas competiciones Rally Cross
llevan a los coches a llanuras méas polvorien-
tas. Pero, antes de que MotorStorm
emprenda la defensa de su territorio (y, Dios
sabe cuénto cabreo contiene el juego), enca-
jan en los limites de la credibilidad de McRae;
los ataques de la IA nunca sobrepasan las
normas de su disciplina particular ni los mo-
delos dan un salto al arcade.

Aqui va una advertencia para los que se
interesen por la serie atrafdos por el factor
Neon: el jugador casual que use un Peugeot
206 para hacer un giro brusco no saldra im-
pulsado como un cohete cuando recupere e
control del coche. Por mucho que DIRT sea
un titulo pensado para atraer al pablico de
los X Games, sigue siendo un McRae. Su
mayor atractivo contintia siendo la fijacién
por la relacion causa-efecto y la lucha entre
el mundo natural y las duras maquinas de ca-
rreras. Aquellos que no quieran salirse de
esgs limites {y, de vez en cuando, forzarlos)
se encontraran con un juego que ofrece mu-
chas oportunidades. Otra cosa es si te
lanzas en busca de algo diferente. g

que ni parpadean ni se cuadriculan.

Los escenarios se hacen mas profundos y
el mundo se amplia. La profundidad de
campo de DIRT evita la habitual
diferencia entre la definicion de los
objetos en primer y en segundo plana.
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PLATAFORMA: 360, PC
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: EA LA
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: 2007

Command And Conquer 3: Tiberium Wars

Los supervivientes de Westwood Studios unen
sus esfuerzos para recrear sus dias de gloria

Un dispasitivo interesante es el de ingenieria. Si se usa lo bastante rapido, una unidad de ingenieros puede
tomar el control de un vehiculo enemigo vencido, lo que significa gue puedes probar tu propia tecnologia.

Esta base muestra el disefio de arte que esta
tras la misteriosa “tercera faccién”: todo esté
pensado para sugerir que son alienigenas.

28

G ommand and Conquer 3: Tiberium

: Wars no redescubre la estrategia en

tiempo real, como Company of

Heroes, ni tiene la evolucion exponencial que
la serie Total War consigue ofrecer con cada
lanzamiento. Eso si, lo que hace, lo hace muy
bien: es un juego de estrategia tradicional
pensado para gustar y que aporta mejoras
sustanciales sin desvirtuar su materia prima.

Se puede caer en la tentacién de mirar
con displicencia a una franquicia tan consoli-
dada y renegar de cada innovacién como si
fuera mas de lo mismo, pero al hacerlo se
pasaria por alto la relacion tan intima gue el
desarrollo de cada Command & Conquer
tiene con sus entusiasticos fans. Sélo con visi-
tar el foro online del juego se entiende lo
esperadisimo que resulta este lanzamiento:
un solo hilo ha acumulado 648.000 lecturas.
Con semejante presién, se puede entender
por qué EA LA no quiere alejarse demasiado
de las pautas originales del juego.

A

Los efectos de particulas muestran cuanto se han mejorado

tan impresionantes; se hacen trizas con el fuego intenso.

El respeto hacia las tramas concienzuda-
mente urdidas de la serie es un detalle
importante, y ademds es uno en el que esta
volcada la gigantesca comunidad en red de
fanaticos. Ambientado en un afic 2047 oscu-
ro y apocaliptico, el juego se centra en una
guerra entre dos bandos, la Iniciativa de
Defensa Global (IDG) y la Hermandad de
Nod, por culpa del tiberio, una sustancia que
se parece a la especia de Dune if en el senti-
do de que es tanto una bendicion como una
maldicion para aquellos que la tienen. El tibe-
rio es increiblemente toxico, pero también
constituye un recurso energético muy valio-
50, y vas a tener que recogerlo para poder
generar dinero y energia. Al avanzar en el
modo para un jugador aparece un tercer
bando, con una tecnologia tan avanzada que
parece que no es de este mundo (si es asi 0
no, es un misterio). El resto es muy basico:

los elementos circunstanciales del juego. Los escenarios resul-

los bandos pelean hasta que uno gana.

Gréficamente, Command and Congquer 3
aprovecha los avances en las capacidades del
hardware de los PC, aungue hay que ver
cédmo rendiré con las especificaciones mini-
mas de sistema de EA (un procesador a 1,8
GHz y 512 MB de RAM). Ahora el terreno
estd lleno de detalles, dejando atras las textu-
ras planas de capitulos anteriores. Se han
mejorado mucho los vehiculos y los edificios,
aungue mantiene como residuc de sus ante-
cesores las animaciones en bucle. Pero lo
realmente impresionante son los fuegos arti-
ficiales de los combates: las estelas de nedn
que dejan las balas y los misiles antes de caer
sobre las fuerzas enemigas recuerdan a la be-
lleza de los disefios de DefCon o Neon Wars.
Todo ello esta agrupado bajo una sencilla in-
terfaz que agradara tanto a los jugadores
veteranos como a los nuevos.



momentos de tensién. En tan sélo unos mi-
nutos te acostumbras a crear y seleccionar
unidades, lo que indica cuanta influencia ha
tenido el Command and Conquer original
sobre los controles habituales de |a estrategia
en tiempo real. Las construcciones y los edifi-
cios importantes ahora son interactivos:
puedes confiscarlos para proteger tus unida-
des o reclamarlos como bases desde las que
lanzar ataques. Los combates multijugador
estan orientados a resolverse lo méas rapido
posible; la media de juego se sitaa entre los
15y los 20 minutos ("Esta disenado para que
puedas jugar toda una partida en tu hora de
comer”, dijo en la demostracion de la version

Ambientado en un afio 2047 oscuro y apocaliptico,
el juego se centra en una guerra por culpa del tiberio,
una sustancia que se parece a la especia de Dune Il

A grandes rasgos, no ha variado el equili-
brio de la forma de jugar. La IDG sigue
siendo el bando con complejos militares in-
dustriales, dominando a los demas mediante
la fuerza bruta; la dindmica de guerrillas de la
Hermandad de Nod funciona mejor con el si-
gilo y la astucia, mientras que la “alienigena”
tercera faccion esté entre ambos. Cuenta con
los medios técnicos necesarios para desafiar
al dominio de la IDG, pero, al ser “visitante”
de este mundo, es bastante precavido. Los
equilibrios siguen siendo algo precarios: pa-
rece que una buena defensa compensa muy
poco ante un buen ataque, aungue la impa-
rable marcha hacia el combate crea

previa el productor asociado Jim Vassella.
"0 antes de irte a la cama”, afadio). Pero
mantiene todos los elemementos que permi-
ten un juego mas large: no hay razén por la
que no puedas construir y construir hasta
que las tropas de tus oponentes aparezcan
en las alturas e intenten acabar a tiros con las
defensas de tu bando. Pero como el panara-
ma estratégico se esté volviendo cada vez
mas complejo a nivel tactico (y, en conse-
cuencia, aumenta la duracion de las batallas),
este hibrido de arcade/estrategia tiene su
atractivo. El ritmo frenético y furibundo tiene
su contrapunto en la campafa para un juga-
dor, pues abrirte camino por este mundo de

de ayudar en los aspectos de administracion de recursos

de Command and Conquer 3, el tiberio también hace mas
aleatorio el ritmo del juego al forzarte a ser muy cauto a

la hora de decidir hacia dénde te mueves.

utopia fallida requiere unas consideraciones
tacticas mucho mayores.

EA LA esta dispuesta a sacar el méximo
de la compatibilidad del juego con Vista y
Live, y promete convertir la estrategia tactica
en un "deporte”, con comentarios en vivo y
un torneo en forma de liga online. De la ver-
sion 360, los desarrolladores mantienen que
el control es igual de intuitivo con el mando
de Xbox que con los periféricos de PC: una
afirmacién que solo la version definitiva
puede confirmar.

Este juego parece estar hecho para la
vieja guardia: y la nueva generacion se ve
solo en el aspecto técnico. El resta es bastan-
te familiar. Pero esto no tiene por qué ser
una debilidad; las raices de la serie estdn mas
que afianzadas, y su éxito no va a depender
de los sedientos de experiencias de juego
vanguardistas. Command and Conquer 3 no

va a suponer una revolucion para la es- @

trategia, pero ;quién quiere que lo sea?

El tiberio téxico aparece en forma de cristal verde, Aparte

Es un acierte alternar las es-
cenas de video con otras de
imagen real. §i, éstas pue-
den parecer algo cutres,
pero aumentan la nostalgia
por juegos anteriores y es
una forma habil de evitar la
necasidad de sincronizar los
Iabios con archivos de soni-
do sobreactuados. Ver a
actores reales interpretando
te retrotrae 15 anos, cuando
parecia que los juegos en
LaserDisc eran el futuro.
Sera interesante ver si la
mtegracion de este tipo de
escenas vuelve, ahora que
el contraste con las secuen-
cias en tiempo real no es
tan evidente, En este juego,
las escenas por ordenador
parecen reservarse para
cuando la imagen real tiane
problemas de presupuesto
{por los efectos especiales,
por ejemplo), pero lo cierto
es que la mezcla de ambas
es lo bastante convincente
€omo para no estropear la
experiencia de juego.

Conseguir tiberio es importantisimo en el universo de Command and Congquer. Es una iniciativa que fun-
ciona para reestablecer conceptos de los que muchas secuelas y expansiones se alejaron conscientemente,
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PLATAFORMA: PS3, 360

DISTRIBUCION: SEGA

ORIGEN: JAPON

ESTUDIO: AM2

LANZAMIENTO: FEBRERO (JAPON, USA)
MARZO (EUROPA)

El Blaze recuerda a ese idolo de la lucha
libre que es Rey Misterio Jr. Su historia
estara conectada a uno de los personajes
clasicos de la serie, Wolf, otro Wrestler.
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Virtua fighter 5

Microsoft se ha asegurado en 360 una versién del
técnico beat'em up de AMZ2, antes exclusivo de P53

A Igo ha hecho reconsiderar a Sega su
estrategia respecto al quinto titulo

del decano de la lucha tridimensio-
nal. La conversion doméstica de |a recreativa
programada bajo la placa Lindbergh se pre-
sento durante el pasado E3 de Los Angeles
como exclusiva para PlayStation 3 pero a fi-
nales de diciembre Sega anuncié que
compartiria Virtua Fighter 5 con Xbox 360.
Parece que Microsoft ha tenido éxito mer-
mando nuevamente la férrea politica de
exclusividades que tan bien funciono a Sony
con PlayStation 2. No obstante ambas versio-
nes no llegaran al mercado en las mismas
fechas; la de PlayStation 3 lo hara en marzo,
junto al lanzamiento europeo, —antes, el 8y
el 16 de febrero lo habra hecho en Japény
Estados Unidos—y la de 360 seis meses des-
pués, a finales del verano.

El que los especialistas consideran como
la saga mas técnica del beat’em up vera en
Virtua Fighter 5 como su mecanica se refina
aln més con los cambios introducidos, que
aportaran méas estrategia a los combates; ha
aumentado la libertad de desplazamiento por
los detallados escenarios —sélo requeriran
una doble pulsacion arriba o abajo- y mas
fluidez y velocidad en los golpes y combos
que repercutira en el ritmo de la accion. Tam-
bién se ha incorporado el empleo de
elementos del ring —como muros- en los ata-
ques, el tiempo que el rival permanece
aturdido tras un golpe segin la intensidad de
este y nuevas contras —con las aéreas como
novedad-, y ataques para romper la guardia.
Con todo ello, la herencia de la serie perma-
necera inalterada; un machacabotones estara
perdido ante cualquier jugador experimenta-
do en el uso de contras y combos.

La plantilla de personajes se eleva hasta
los 17, manteniendo a los clasicos mas dos
nuevos aspirantes, el espectacular luchador
mexicano El Blaze y Eileen, una joven que uti-
liza el estilo de Kung-fu del mone. En lo
visual, la adaptacion desde la exigente Lind-

bergh no ha causado demasiados problemas
debido a las similitudes entre las caracteristi-
cas técnicas de los sistemas —especialmente
con Xbox 360-. Ambas conversiones sopor-
taran alta definicion hasta 720p en
panoramico con HDRI y Dolby Digital 5.1.

La adaptacion doméstica también crecera
en modos de juego: Entrenamientc y Quest
han sido confirmados. El segundo, recupera-
do de Virtua Fighter 4 Evolution —donde
reemplazo al Kumite- te enfrenta a una gran
cantidad de luchadores extraida del estilc de
los mejores jugadores japoneses. De esta
misma forma se imprime variedad al estilo de
cada uno de los enemigos, pero nunca
puede ser un sustituto del onfine, como pare-
ce pretenderse, ya que todo apunta a que
Virtua Fighter 5 en consolas no tendré onfine.
Su productor, Hiroshi Kataoka afirma que las
pruebas llevadas a cabo han arrojado un alto
lag en los combates que afecta seriamente al
ritmo de juego y que no esté dispuesto a sa-
crificar las sefias de identidad de su serie a

El juego volvera a hacer valer la pulsacion correcta en
el momento adecuado. El “timing” permitira respon-
der a los ataques con una contra o enlazar combos.
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Los escenarios no han escatimado en detalle ni en espec-
tacularidad. No obstante, seguiran conservando sus
reglas, Si te sales, “Ring Out!” y perderas el asalto.

cambio de poder jugar al titulo onfine. Dis-
frutar del beat’em up mas exigente sélo en
modo local seria una afrenta gue muchos
seguidores no perdonarian.

Como pronto, Akira, Kage, Goh, Jacky,
Sarah, Jeffry y compania no volveran a me-
dirse al nuevo prototipo de Dural hasta
marzo en PS3, algo mas tarde, en vera-
no —pero mejor gque nunca—en 360. g



Bioshock

Sobrevivir en una enfermiza ciudad bajo el océano puede plantear
mas dilemas de los que parece si tu anfitrién es Irrational Games

utopia creada en los afios 40 para
albergar a la sociedad ideal, ha

acabado convertida en un insano y
decadente lugar tras una devastadora guerra
civil. Sélo queda el caos desatado por el
oscuro descubrimiento del Adam, un suero
extraido de un alga capaz de modificar y
mejorar las capacidades genéticas de los
individuos, aungue no exento de trastornos;
delirios, paranoia, psicosis, mutaciones y
aberrantes alteraciones fisicas. Y en este
marco, Fontaine, el doblemente desgraciado
naufrago y protagonista que acaba de
sobrevivir a un accidente aéreo, descubre una
de las entradas a la metrépolis. Un momento
inopertuno para unirse a esta comunidad.

Con Bioshack, Irrational pretende que el
jugador bascule por una gran cantidad de
emaciones; tensién, claustrofobia,
indefension, angustia, supervivencia,
represién, rabia o ira, pero también culpa y
arrepentimiento. La clave en este heredero
de System Shock son las decisiones: el

L a ciudad submarina de Rapture, una

jugador tendra libre albedrio para determinar
sus acciones en cada situacion. Y cualguier
decision tomada tendra consecuencias; la
mayoria de habitantes de Rapture serdn
hastiles, aunque no todos. Cémo interactues
con ellos determinard la historia.

Durante su estancia en Rapture, Fontaine
descubrira las intrigas y conspiraciones que
precedieron a |os tragicos sucesos que
motivaron la caida de la ciudad, lo cual
(asegura el estudio) evocara miedos y terrores
en cualquier curtido jugador. De forma mas
explicita, sus escenarios retro-futuristas con
estilo Art Déco, solitarios, azotados por la
desolacién y rodeados por unas amenazantes
profundidades marinas, son un buen
sustento para el terror psicologico. Peor atin
si los escasos seres vivos que los pueblan son
criaturas malsanas cegados en su adiccion
por el Adam. Con todas las plantaciones de
algas destruidas en la guerra, el proceso de
sintesis de este suero parte ahora de los
cadaveres, desde donde los Recolectores -
adorables e ‘inocentes’ nifios- lo extraen, lo

ingieren y lo metabolizan, excretandolo listo
para su nuevo consumo. Los Protectores,
mastodontes enfundados en metalicos trajes
de buzo sellados por escafandras, velan por
que se cumnpla esta tarea sin intromisiones,
mientras que la custodia de Rapture recae en
un sistema de vigilancia por cdmaras con
arcaicos robots como barrera.

Pero bajo este nutrido entramado de
RPG, Bioshock sigue teniendo su alma de
shooter subjetivo; revdlveres, ametralladoras
de plato, recortadas, lanzallamas y otras
armas retro-experimentales con una deliciosa
fusidn en el disefio seran basicas para
sobrevivir en un entorno plagado de criaturas
como los Agresores, antiguos ciudadanos
ejemplares mutados y adictos al Adam que
necesitan para sobrevivir. Bioshock parece
que sera uno de los juegas mas
determinantes de este 2007. Tras su
anunciado retraso, en junio podrds
deambular por Rapture; como si
estuviéramos a 1.000 metros de
profundidad, empieza a faltar el aire. g

-

PLATAFORMA: PC, 360
DISTRIBUCION: 2K GAMES
ESTUDIO: IRRATIONAL
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: JUNIO

No es System Shock 3, pero si el “suce-
sor espiritual” de esta serie, cuyo
nombre Irrational no ha pedido usar por
ser propiedad de Electronic Arts.

A base de Adam, podras ad-
Quirir Plasmidos —similares a

PlayStation 3 se perdera este impactante titulo, ya que

Bioshock aparecera sélo en PC y Xbox 360, tal y como se
| confirmo durante el X06. Algunas voces siguen pensando
©N que se re-anunciara para los 128 bits de Sony.

Sgeen 3

ENTURES

Kevin Lavine, lider de Irrational, parece haber en-
contrado a su productora perfecta en 2K Games.
Confest que EA no confiaba en esta tercera parte
y que “afortunadamente 2K es una productora
que se preacupa y cree en este tipo de juego”.

dispositivos mecinicos y po-
deres psiquicos, estos
Gltimos tras inyectarse un
vial. De momento, se han
visto habilidades (telekine-
sis o pirokinesis, velocidad,
camuflarse como

* Recolector), mecanismos -

repelentes) y un conmuta. .
dor para el revélver, Los

“Plasmidos fueron comercia- -

lizados por Ryan industries, -
cuya publicidad, con un

i togue vintage, encontraras
‘en toda la ciudad. B ;

ER



PLATAFORMA: PC

DISTRIBUCION: FRIENDWARE
ESTUDIO: ARENANET

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

Otras herencias de las primeras entregas
de Guild Wars son una trama demasiado
explicativa y escenas de video mediocres.
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Las nuevas clases Dervish (izquierda) y Paragon (derecha) resultan refrescantes; los primeros tienden a apifiarse y a usar ma-

gias para provocar dafios rapidos y los segundos resultan el eje de un equipo, ayudando ademas de atacar.

Guild Wars: Nightfall

Tras el éxito de World of Warcraft, muchos distribuidores quieren su
propio MMO. Hay que ver si copian la parte correcta del concepto

ieciocho meses més tarde, y con casi
. &F tres millones de jugadores, Guild

" Wars sigue siendo una incégnita.
Nightfall, la tercera entrega independiente de
este MMO de combates fantasticos, no hace
nada para resolver sus contradicciones.

Es una prueba de que el modelo de
NCSoft de juego online sin suscripcién, finan-
ciado por unas actualizaciones frecuentes,
con precios altos, pero auténomas, resulta
viable mientras esté vinculado a un juego
que atraiga la imaginacion de los jugadores.
Pero no consigue explicar por qué este juego
lo consigue. Su modelo financiero deberia

corresponder a un titulo con un potencial co-
mercial masivo, pero sus sistemas de
combate —sofisticados pero complejos— y su
énfasis en los combates jugador contra juga-
dor por equipos (algo diluidos por la
introduccion en Nightfall de las batallas
“Héroe contra Héroe” para un jugador), se-
guro gue limita su atractivo ante los
jugadores casuales. Sus paisajes fantasticos y
sus personajes acartonados siguen siendo ex-
tranamente estériles. El sistema del Mapa de
Viaje —para teletransportarte de punto a
punto- sigue siendo un atajo imprescindible,
pero te desconecta del mundo, y |z falta de
opciones de personalizacion sustanciales, tan
populares en otros juegos, siguen siendo una
extravagante opcion de disefio.

Pero ésa es, precisamente, la gracia. Los
nuevos lanzamientos de Guild Wears no inten-
tan cambiar la experiencia base, s6lo alargar
la vida (y los beneficios) del titulo. Por si fuera
poco, Nightfall incluye dos nuevas clases: los
Dervish, con rapidos ataques de guadana y
danos de magia, y los Paragon, que atacan a
distancia con la lanza mientras entonan can-
ticos gue sanan al equipo, ademas de nuevas
areas, misiones, habilidades y objetos. Esas
nuevas clases no son sélo un cambio de ima-
gen: el sistema de clase dual de Guild Wars
significa que cambian los tipos de personaje,
y sus habilidades —especialmente las de los
Paragon- inclinan la balanza de las batallas
jugador contra jugador. El nuevo sistema
Hero pone mayor énfasis en el juego en soli-
tario, dando a los jugadores mayor control
sobre algunos de los personajes que les
ayudan, antes totalmente automaticos.

El giro hacia una jugabilidad mas indivi-

La interfaz es el aspecto de Guild Wars que ha envejecido
peor: no era, para nada, una obra maestra en forma o
funciones en su lanzamiento, y ahora resulta aburrida, in-
cluso llega a frustrarte en los escenarios muy poblados.

dual es una evolucion interesante para la
serie. Pero, aungue es un intento admirable
para contentar a la audiencia del juego, no
logra ocultar el hecho de que Guild Wars es
de lo mas mediocre cuando debe enfrentarse
con ofras experiencias roleras clasicas, y sélo
se anima —para ello fue disefado- en los mas
encarnizados combates uno contra uno.
Coma Nightfall no pretendia cambiar de
forma sustancial el juego, los 18 meses pasa-
dos desde el lanzamiento del original han
hecho que los estandares hayan evoluciona-
do a una velocidad de vértigo. Su motor
ahora resulta un poco cansing, y los jugado-
res empezaran a cansarse de su estética.
Pero, con todos sus defectos, el perdurable
éxito de Guild Wars es, en conjunto, un mo-
delo tremendamente valioso para el
futuro de los juegos de rol online. g



Algunos Infectados corren y saltan, otros deambulan y explo-
tan; ambos prueban ¢l ingenio y la municion limitada de los
Supervivientes; cada uno tiene su propio método de defensa.

ki Rl

Left 4 Dead

Las mentes tras las mentes de Counter-Strike han pensado algo
nuevo: la inaugural noche de los deathmatch vivientes para PC

ubo un tiempo en gue bastaba con

llevar el nombre Valve, la compania

que despertd las iras de toda la co-
munidad pecera para honrar a su filosofia
“esta acabado cuando esta acabado”.

Pero, pese a lo emocionante que sigue
siendo ver ese logo a dos colores encabezan-
do el anuncio de un nuevo juego, mas vale
tener cuidado ahora que su nombre se ha
convertido en un paraguas. Tras colaboracio-
nes como Sin Episodes: Emergence de Ritual
o Dark Messiah of Might & Magic de Arkane,
dos juegos que intentaban dar lo mejor de si

mismos pero no pudieron estar a la altura, la
primera pregunta que surge es cuanto de
Left 4 Dead es obra de Valve y cuanto de su
colaborador Turtle Rock. Los fans de Counter-
Strike ya se habran hecho una idea, pues el
estudio independiente de Michael Booth se
ha convertido en sinénimo de la escision mul-
tijugador de Half-Life, y sus responsabilidades
han evolucionado desde llevar a buen térmi-
no el problemdtico proyecto Condition Zero
hasta, a grandes rasgos, hacerse propietarios
de la serie y su reciente entrega Source. Aun-
que cuentan que el disefio original de Left 4
Dead llegé a Valve a propuesta de Turtle
Rock, el desarrollo parece haber seguido un
espiritu de colaboracion, con Turtle Rock en-
cargdndose de las rutinas de IA y de la mayor
parte del disefio periférico.

En un adelantamiento a una nutrida olea-
da de titulos del género, Left 4 Dead resulta
incomparable. Partiendo de un grupo de In-
fectados —el equipo admite su deuda con 28
dias después, de Danny Boyle—, éste es un

La base de Left 4 Dead es la dltima version del motor Source
de Valve, aunque hay que ver si eso le beneficia. Los muertos
vivientes prometen ser repugnantes, aunque los mediocres es-
cenarios y los trucos para los fondos también dan nauseas.

No te dejes engaar por los detalles gore a lo Tom Savini:
el juego tiene toda la simplicidad militarista de un death-
match para PC. Cada uno de los dos equipos tiene clases
como los Acosadores o los Explosivas.

shooter cooperativo para PC con detalles de

survival horror para consola. Deberia ofrecer

lo mejor de ambos mundos: partidas rapidas

basada en servidores, aunque con tiempo su-
ficiente para lanzar guifios a Hollywood.

Los cuatro miembros de las formaciones
de Supervivientes pueden ser salvados de las
hordas de voraces zombis por sus compafe-
ros de equipo, mientras |os jugadores que se
unen a los Infectados tienen la suficiente mo-
vilidad como para rodear las rapidas defensas
controladas por raton de sus contrincantes y
doblegarles. Es [6gico que el juego cooperati-
vo mas intimista del cuarteto humano (Turtle
Rock sabe que es algo casi exclusivo de los
juegos de consola) provoque esa reaccion en
las hordas zombis, més adecuadas para tacti-
cas mas tradicionales basadas en clases.

No hay duda de que hay poco espacio
para moverse en un género tan saturado de
cadaveres como el de los deathrnatch para

PC, pero es agradable ver que alguien %
amplia un poco las miras.

PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: VALVE

ESTUDIO: VALVE/TURTLE ROCK
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: 2007

Pocos dudaran del pedigri
de fa compaiiia que ensend
a los bots de Counter-Strike
como pensar, pero las exi-
gencias de los ejercitos en
liza de Left 4 Dead -unos
vivos por su instinto de su-
pervivencia, los otros muer-
tos y en mucho mayor ni-
meto- seran encrmes. Con
partidas de una hora de du-
racion, la evolucion de! mo-
vimiento de los zombis y los
patrones de regeneracion
son vitales, asi que Turtle
Rock ha contratado un siste-
ma de direccion de 1A para
coordinar la accion y sus
actos individuales de astucta
zombi. Aun esta por ver
como sera la influencia del
jugador sobie los Infectados,
pero el reto procesal necesa-
fio para hacerlo tan a tiem-
po real puede destrozar los
nervios da cualquiera.
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PLATAFORMA: P52, PSP

DISTRIBUCION: REEF ENTERTAINMENT
ESTUDIO: REBELLION
ORIGEN: REINO UNIDO

Aungue no esta a la altura del reto de los

dades de aire acondicionado, los barrotes, los
andamios y los portales estan repletos de
oportunidades de combos y saltos.

cinco centimetros de Assassin’s Creed, las uni-

Free Running

Unos saltitos dan inesperados
beneficios a Rebellion

3 uando Free Running tenia que salir
o c inicialmente durante 2005, la disci-
plina atlética del parkour (arte del
desplazamiento) no era conocida por casi
nadie. El alucinante giro de la estrella David
Belle en Banlieue 13 aun tenia que cruzar el
Canal de la Mancha (o el Atlantico), y muy
pocos habfan ofdo hablar de esta disciplina
que consiste en superar los cbstaculos que se
presentan en tu camino ya sea en el campo
o en la ciudad. Reprogramado para principios
de 2007, esta intrigante mezcla de Tony
Hawk y Las Arenas del Tiempo es, de pronto,
dinamita, como los espectadores de Casino
Royale han descubierto. Hay que hacer algu-
nas aclaraciones: free Running no es, en
realidad, un juego de parkour, y sus musculo-
sos atletas, modelados en base a personas
reales, no son tampoco traceurs (practicantes
del parkour). Esc los pondria a la altura del
Altair de Assasin’s Creed o del Principe de Las
Arenas del Tiempo, ambos sobresalientes a la
hora de llegar de un punto a otro con la
maxima eficiencia. Free Running se acerca a
los llamados yamakasis: individuos similar-
mente dgiles que cambian eficacia por estilo.

F—) The Elder Scrolls IV: Oblivion:

Después de cierto descontento de los usuarios de 360, un
contenido descargable que ofrece cierta satisfaccién

PLATAFORMA: 360, PC
DISTRIBUCION: UBISOFT (PC)
XBOX LIVE (360)

ESTUDIO: BETHESDA

ORIGEN: EE.UU

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
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: on el lanzamiento de su primera
o c pieza de contenido descargable para
- = Oblivion —ademéas de una de las pri-
meras para 360, mas que quemarse los
dedos, Bethesda se ha mordido los nudillos.
Horse Armour, una oferta increiblemente su-

perficial por la mitad de precio de Geometry

sagrada, y debes hacerlo tu, pieza por pieza, por los espi-
ritus que vagan bajo la sede del convento de los Nueve,
que se convierte en el hogar de aguellos que se te unan.

Wars: Retro Evolved, fue un bautismo de llu-
via &cida gue ha desembocado en un pufiado
de ofertas decentes de descarga, con un ba-
lance mas sustancioso entre precio y
funciones. Y ahora, con Knight of the Nine,
parece que Bethesda se ha colocado en una
posicion dentro de los contenidos descarga-
bles lo bastante comoda como para producir
algo que cuesta el doble que Geometry
Wars, pero que puede despertar el interés de
los fans en lugar de ponerles alerta.
Knight of the Nine es més un capitulo
completo que un fasciculo de peguefas mi-
siones u objetos suplementarios, asi que
ofrece nuevos lugares, equipos, personajes,
un nuevo enemigo (los Aurorans) y un bando
para alimentar y liderar, ademas de las espe-
radas misiones de bisqueda y los habituales
paseos por mazmorras. Estas Ultimas estan
reforzadas por suficientes puzzles y nuevos
elementos como para ir algo mas lejos de las
misiones del Ultimo Oblivion. Y, para aquellos
que se quieran lanzar a nivel enciclopédico
sobre el juego, he aqui un as en Ja manga: la
historia trata de las capillas de Oblivion, y los
dioses que se concentran en cada una de

Se dice que habra una secuela basada en Asura. El poten-
cial de andar libremente es enorme para 360 y PS3.

Aungue algunos de los objetivos del juego
incluyen carreras de punto a punto y contra-
rrelojes, lo que se favorece es la fluidez de los
combos acrobaticos encadenados, para los
cuales el trampolin es siempre el entorno.
Libres de monopatines, bicis y otras ba-
rreras para separar los pies del suelo, Free
Running crea una relacién extrana entre el ju-
gador y el mundo, aunque conserva también
una conexion mecanica con otros deportes
alternativos. Las puntuaciones no aumentan
con impulsos o con regularidad, asi como las
piruetas y los saltos no pueden encadenarse
sin la conexién al ritmo adecuado: si en Tony
Hawk era el revert, aqui es el balanceo delan-
tero, que transforma un aterrizaje en un
avance continuo. Alternar entre técnicas tan
basicas y los movimientos libres modificados
con los gatillos del juego es, al principio, un
completo lio, pero no hay razén para sospe-
char que la curva de aprendizaje sea mas
abrupta que aquellas en las que se basa. free
Runing es, sin duda, un proyecto atractivo,
incluso aunque las limitaciones del desarrollo
para PS2 y PSP, ademas de su edad,
acaben por afectarle. @

Knights Of The Nine

- y e

Escenas cortas, pero muy de agradecer, salpican las horas
de busquedas, incluyendo una vision desde las nubes
sobre la Ciudad Imperial, visible entre los pies de tu per-
sonaje, asi como un escondido bosque subterraneo en el
que los enemigos se convierten en mansos espectadores.

ellas, un espectacular detalle argumental que
lo eleva mas alla del estatus secundario que
se suele esperar de una actualizacion.
Coronando un afio de soporte pobreton
al que solo han llegado algunas producciones
de first parties —-Kameo y, en menor medida,
PGR 3-, y pese a meter algo la pata con los
usuarios de 360, Knights of the Nine parece
haber salido a tiempo y con sustancia de
sobra, reforzando las posibilidades abiertas a
Bethesda, a la vez que llena algunos
huecos de su cavernoso mundo. @



Nanairo

Con la posibilidad de hacer viajes espaciales, exploracio-
nes planetarias, y posibilidades potencialmente infinitas
de evolucionar a tus monstruos, parece que Spectrobes
sera uno de los juegos mas profundos y variados para DS,

Spectrobes

Disney ofrece un nuevo terreno de coleccionismo tipo
arqueoldgico, pero équerran los pokefans cavar en é[?

: n octubre, Buena Vista Games sor-
E prendié con la compra de los
estudios Climax Racing de Brighton.
Aungue los frutos de esta unién quedan to-
davia muy lejos, este mes nos trae otro
indicador de que la division de entreteni-
miento interactivo de Disney empieza, por
fin, a tomarse en serio el mercado de los
videojuegos. Spectrobes, un action-RPG de-
sarrollado por la comparifa de Kyoto Jupiter
Corp, creadores de la serie Picross, es el pri-
mer paso del productor para alejarse del

Los Spectrobes son variados e interesantes, aunque a
veces demasiado abigarrados. El disefio tiene influencias
no solo de anime y manga, sino también por el arte tradi-
cional japonés. El productor Kentare Hisai admite que
algunos de los mejores disefios de monstruos se le ocu-
rrieron en momentos extrafios, como a mitad de la noche.

trabajo basado sélo en las licencias de Disney,
¥ su primera incursion en un titulo original.

Pero lo de las licencias es un tema com-
plejo, y Thierry Braille, director ejecutivo de
Buena Vista Games Europe, deja claro que
Spectrobes es un intento de crear “nuevos
personajes Disney para un publico totalmen-
te nuevo”. Mientras estan sin confirmar los
planes multiplataforma, se ha insinuado la
creacion de una serie de dibujos animados
infantiles como punto de arranque.

Si optas por el cinismo, pensaras que la
parte de ser “un titulo original” es también
engafosa, ya que el juego consiste en colec-
cionar, hacer evolucionar y batallas con
manstruos eponimos en diferentes escena-
rios. Es dificil no ver similitudes con
Pokémon, pero hay detalles que sugieren que
Spectrobes se esta desarrollando con sus pro-
pias virtudes, con suficientes ideas nuevas
como para mantener cierta frescura.

Y el equipo de desarrollo parece estar en-
focando esas nuevas ideas de forma correcta.
Los Spectrobes se encuentran fosilizados, y
antes de enviarlos & un combate deben ser
desenterrados y resucitados. Excavar usando
el puntero es realmente desquiciante: dema-
siada presion puede destruir el fosil, y es
complicado seleccionar el taladre adecuado
para trabajar. La resurreccién se consigue gri-
tando: una idea efectista sobre el papel, pero
es exigente y lleva tiempo lograr el tono vy el
volumen dentro de los parametros especifi-
€os que requiere cada una de las especies.

Aun asi, hay posibles pegas. Los niveles
vistos hasta ahora parecen algo vacios, con-
trolar a los Spectrobes en las batallas en
tiempo real suele resultar algo arbitrario, y
falta esa vital sensacion de conexién cuando
las garras se clavan en la carne. Los gréaficos,
aunque técnicamente resultan de los 3D mas

Controlas a los Spectrobes en las batallas a través de los
gatillos de la DS. El ritmo es un detalle crucial en [as pe-
leas, ya que tus monstruos necesitaran un descanse para
recargarse entre ataques. En una concesion a los gustos
occidentales, las batallas no son aleatorias, sino que apa-
recen en el mapa en forma de torbellinos pirpura que, si
quieres, son faciles de evitar.

sélidos vistos hasta el momento en ambas
pantallas de la DS, pueden carecer del primi-
tivismo evocativa de Pokémon, y la trama de
ciencia-ficcidn sobre un universo en peligro
carece de sutileza al compararla con el buco-
lica ir y venir sin objetivo de otros juegos.
Pero lo mas dificil de juzgar es el factor
mads importante para un juego de coleccio-
nismo; es decir, los monstruos en si. Algunas
de las especies de las pocas mostradas hasta
ahora son fascinantemente extraias, mien-
tras otras resultan demasiado recargadas y
desalifadas. Asf que, incluso si todo lo que
necesitas para resucitar a un Spectrobe es un
montén de practica y una garganta dolorida,
Buena Vista y Jupiter quiza se encuentren
con que es mas complicado conseguir des-
pertar al coleccionista obsesive que
lleva dentro toda jugador. %

PLATAFORMA: DS

DISTRIBUCION: BUENA VISTA GAMES

ESTUDIO: JUPITER CORP
ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: 15 DE MARZO

Como forma e presentar a
la gente el mundo de Spec-
trobes, Buena Vista Games

ha lanzado una serie de sels -

cortos animadcs anline que
puedes descargar en la web
wwww spectrobes.com. Ade-
mas de completar la trama,
estos capitulos también son
una pista de lo que podria-

maos esperar de la inevitable

serie. Con su estilo manga
ligeramente esterilizado,
son una sefial del intento de

Disney de mezclar fantasia

y cencta-ficcion -y Orlente
y Occldente- sin dejar fuera

_anhgsina_rs-putm
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HAN SIDO DOCE MESES DE
HYPE DE HARDWARE, PERO
¢FUE 2006 UNA REVOLUCION
PARA LOS VIDEOJUEGOS?

ablar de transicidn es una ironia para refe-
H rirse una industria gue se supone
evoluciona a un ritmo vertiginoso. La Xbox
360 se esta consolidando aun, Nintendo y Sony han
prestado tanta atencion a ultimar sus mejoras de
hardware como a sus ofensivas de relaciones publi-
cas, ¥ los Jugadores estan mas pendientes del ‘como
serd o coémo podria ser’ que de disfrutar de lo que
‘ya esta aqui’. Pese a la fascinacion que conocen
bien los que han asistido en el pasado a otros lanza-
mientos de consolas, 2006 fue un afo para
olvidarse por completo de la industria de los juegos
y centrarse en los juegos en si. Una época con un
mmenso suministro de titulos de esos que te tientan
a encerrarte en tu habitacion, correr las cortinas,
bajar [as persianas y pasar de este mundo a otro
Juegos que envuelven tus sentidos con mundos im-
pecablemente imaginados, inundan tu cerebro de
desafios y elecciories, sumergen en emocién tu es-
piritu y en alegria tu corazén. Quiza ‘transicion’ si
sea la palabra correcta después de todo. En las pa-
ginas siguientes descubriras los juegos gue mas
sorprendieron a la redaccién durante el 2006
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PREMIO EDGE 2006 AL

MEJOR JUEGO

FINAL FANTASY XiIi

FLATAFORIMA PSZ DISTRIBUCION PROEIN (SQUARE ENIX) ESTUDIO SQUARE ENIX

Simplemente, estas cosas no pasan. Intenta recordar una pelicula,
un libro, una serie de televisién o incluso una sinfonia en la que la
duodécima versién sea la mejor. Tras cierto bajén de calidad, que
hizo que las ediciones VIl IX, Xy X! provocaran la desilusién paula-
tina de parte de los fanaticos de la serie, ahora la X/l borra errores
pasados. Puede que horrorice a los mas puristas, perc FEXI com-
prende que la franquicia nunca, ni durante un solo segundo, debe
caer un milimetre por debajo de lo hermoso. Incluso dejando a un
lado el exquisito virtuosismo artistico de su diserio visual y sonoro, el
enfoque sabio, generoso e innovador de FFXII es la mejor promesa
de |a industria de los videojuegos de cara al futuro.

FINALISTAS

OKAM] TWILIGHT PRINCESS

PREMIO EDGE 2006 A LA

MEJOR INNOVACION

o
Wii
FABRICANTE: MINTENDO

Ha pasado un afio desde que se anunciaron los detalles de la revolu-
cion de Nintendo, y durante ese tiempo todos nos hemos aburrido de
hablar del Wiimando que se cree que es un mando de tv, de una con-
sola que se olvida de sus especificaciones y del interés que suscita. La
Wi no es tan revolucicnaria como las relaciones piiblicas de Nintendo
insisten y atin hay que probarla con tranguilidad, pero hay dos razo-
nes para que esta maquina gane el premio a la innovacion en vez del
premio al hardware v consiga un lugar de horior: su valeritia por
tener un caracter experimental y arriesgado, y el hecho de que supo-
ne la prueba del algodon para la idea de que los juegos para la gente
deben tener prioridad sobre los juegos para jugadores.

FINALISTAS

PLATAFORMA P52
DISTRIBUCION: CAPCOM
ESTUDIO CLOVER STUDIG

Todo atrae tu atencion: lugares, per-
sonajes, ataques, canciones, chistes,
espectaculos y puzzles. Pero es la ex-
celencia general del juege la que io
eleva a la categoria de un juego ma-
ravilloso, un elogio acorde con la
potencia creativa de Clover.

PLATAFORMA. GC, Wir
DISTRIBUCIGH: NINTENDO
ESTUDID: NINTENDD

¢Para qué mejorar cada juego de
Zelda cuando puedes ser todos jos
juegos de Zelda? Es un exhaustivo
compendio de todo lo que gusta de
este juego. Twilight Princess es, en
muchos sentidos, el titulo de lanza-
miento mas extrafno de la historia.

BRAIN TRAINING

PLATAFQORIIA DS
DISTRIBUCION: MINTENDO
STUDIOD: NINTENDO

_ﬁease say lhe b B
jcolor of the words P

\you are about to Red!
1o .. 1 Blue

[ Answer: rec. s
Suena come una versidn dura del
Game Design Challenge de la GDC:
lograr que una competicion aritmeé-
tica sea entretenida. Pero es una
leccién de coro Nintendo entiende
la diversién, y de su sabiduria a la
hora de preseritéarsela al jugador

MARKETPLACE

PLATAFORMA. 260
DISTRIBUCION: MICROSOFT
ESTUDIO. MICROSOFT

Desde la demo de Lost Planet hasta
el escandalo de la armadura del ca-
ballo, Marketplace le ha dado
protagonismo a la 360. "Traerlo a
casa’ suena a eslogan facilon, pero
ha unido a los usuarios de la consola
y ha fundido hardware y software.



PREMIO EDGE 2006 AL

S P A TSI e e ST 2T

OKAM|

PLATAFORMA P52 DISTRIBUCION CAPCOM ESTUDIO CLOVER STUDIO

La socorrida frase ”los pantallazos le hacen justicia” no puede apli-
carse a Okami: solo se la haria si se imprimieran en washi japonés
hecho a mano en vez de sobre papel estandar de esta revista. Y ha-
bria que iluminarlo desde detras con una luminosidad densa y un
parpadeo de sombra. Y en vez de emplear manchas planas de tinta,
los colores habrian de disponerse en capas a base de pinceladas
arremolinadas y trazos delicados. Si esas imagenes se apilaran en un
libro-pelicula infinito, asi podrias disfrutar de cada cuadro de inma-
culada animacién, cada capricho del personalisimo disefio de los
personajes, cada detalle curioso. El de |la obra maestra que se ade-
lanta a su epoca es otra frase, pero ésta si se aplica a Okami.

FINALISTAS

JUST CAUSE LOCOROCO
PLATAFORMA 364 PLATAFCRIMA PSP
DISTRIBUCION FROEIN (EIDGS) DISTRIBUCION 5C§!
ESTUDIO: AVALANCHE ESTUDIO! 5CEI

PREMIO EDGE 2006 AL

MEJOR DISENO SONORO

o

-
e e

-

. o~

DRAGON QUEST Vil
PLATAFORM A PS2 DISTRIBUCION. PROEIN (SOUARE ENIX) ESTUDIO SQUARE EMIX

Los premios de sonido son siempre fuente de debate: ;qué premias:
los efectos senoros o la misica? ¢la implantacion técnica o la inspi-
racion creativa? ¢Esta la clave en las voces, en la grabacion de las
voces, o en el guton? Sin embargo, este afio no hubo discusion.
Dragon Quest Vi simplifica las cosas rozando la perfeccion en tedos
los campos. Desde el bien estructurado guién hasta la astuta elec-
clon de voces de actores occidentales, desde la encantadora musica
hasta la decision de utilizar una orquesta en vez de sintetizadores,
sin olvidar los efectos puntuales que animan a unos enemigos tan
extraordinariamente maniacos. No existe un solo sornido en todo el
Juego que ofrezca un nivel por debajo de lo magnifico.

FINALISTAS

DEFCON TONY HAWK'S PROJECT 8

PLATAFORMA. PC PLATAFORMA. 260
DISTRIBUCIGN  INTROVIRSIDN DISTRIBUCION ACTIVISION
ESTUDIO INTROVERSION ESTUDIO: MEVERSOFY

Este afio no faltan titulos ambienta-
dos en mundos de follaje moteado,
pero los cielos acidos de Just Cause,
sus atardeceres encantadores y sus
perspectivas a ojo de pdjaro hacen
que recorrer su espacio aéreo sea
una experiencia inolvidable.

Es significativo que Sony haya inclui-
do un modo pantallazo en
LaceRoco, un juego en el que verlo
es tan bueno como ganar. Un anti-
doto contra los muchos titulos para
PSP peores que los de la P52, y un
ejemplo de disefo atemporal.

Sin trama argumental ni personajes
y. sin embargo, capaz de hacer llorar
a hombretones hechos v derechos

El excepcional disefio sonoro de
Defcon contribuye en gran parte al
impacto emocional y estético por el
simulador de guerra de Introversion

Del adoquin al pasamanos, del
paseo maritimo hasta el parquecito,
esta Inmersion skate te impulsara a
patinar sobre cada centimetro del
mundo de Project 8, a medida que
un mundo de nueva generacién
toma forma a traves de tus oidos
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PREMIO EDGE 2006 AL

MEJOR ESTUDIO <.

hT4
NINTENDO

JUEGOS THE LEGEND OF ZELDA: TWILIGHT PRINCESS, ANIMAL CROS5ING: WWILD WORLD,
ERAIN TRAMNING, MEW SUPER MARIO BROS, Wil SPORTS, RHYTHM TENGOKU

¢Hacia donde se dirige Nintendo, ahora gue ha logrado regatear a
las tradiciones de la industria del videojuego? Si el listado de titulos
de este afo sirve como pista, ninguna empresa puede igualar un
enfoque de tal amplitud de miras y excelencia. Desde el atractivo
tradicional de Mario y Zelda, hasta las excentricidades de Animal
Crossing y Rhythm Tengoku, o la osadia desconcertante de Brain
Training o la accesibilidad arcade de Wii Sports, el catalogo de
Nintendo de 2006 ~teniendo en cuenta que el lanzamiento de la
Wii hubiera sido una excusa creible para no poner toda la carne en
el asador del software- ha resultado incomparable.

FINALISTAS

CAPCOM SQUARE ENIX
JUEGOS: GOD HAND, OKAMI, DEAD RISING,  JUEGOS FINAL FANTASY Xil. DRAGON QUEST
ULTIMATE GHOSTS "N’ GOBLINS, VIEWTIFUL  VIil, DRAGON QUEST. ROCKET SLIME

JOE DOUBLE TROUBLE PROJECT SYLPHEED, MARIO HOOPS

| SOUAREENIX.

Whes
[l

TAKE TWO

JUEGOS THE ELDER SCROLLS: OBLIVION, FREY, ROCKSTAR PRESENTA TABLE TENNIS,
AMPED 3, GTA. LIBERTY/VICE CITY STORIES, TOP SPIH 2, CIVCITY. ROME, CANIS CANEM EDIT

Hace unos arios, la idea de que Take Two se sumara a estudios reve-
renciados como Irracional y Firaxis habria parecido ilusoria. Pero
resulta facil ver por qué Ken Levine y Sid Meier han hablado con
tanto ardor de sus nuevos propietarios. En lugar de establecer una
relacion tipo ‘luciérnaga estrellada contra los faros’ como la que for-
jan algunos distribuidores con el poder de EA, Take Two ha creado
un concepto mas particular de su propia identidad, y sus juegos de
2006 muestran que su fuerza proviene no sdlo de juegos deportivos
y licencias de peliculas. Las ideas originales y los altos niveles de eje-
cucion han sido las piedras de toque para sus logros este afio.

FINALISTAS

VALVE SEGA

JUEGOS HALF-LIFE Z: EPISODE 1, THE SHIP, JUEGDS: YAKUZA, MEDIEVAL 2: TOTAL WAR,
DEFCON, SIN EPISODES, DARK MESSIAH OF FOOTBALL MANAGER 2007, OUTRUN 2
MIGHT AND MAGIC COAST TO COAST

La desaparicion de Clover segura-
mente ha escocido, pero sus
excelentes y multiples glorias han
dado otro afio estelar de proyectos
decididamente ‘jugones’ —y creati-
vos- de una compafiia que rara vez
se duerme en los merecidos laureles

» 'y o ¥

Puede parecer injusto crear dos jue-
gos extraordinarios como DQVIil y
FFX1l y no ganar el premio; pero es
que crear un par de juegos tan mag-
nificos —y obtener asi unas ventas
fenomenales y merecidas— resulta
un premio en si mismo.

No estabamos seguros de si reunia
los requisitos. Parte distribuidor,
parte productor y parte desarroila-
dor, Valve carece de precedentes en
que inspirarse y lo mismo sirve para
sus juegos mediante Steam. Sin an-
tecedentes ni parangon.

No podia ser el desarrollador del
afno tras la decepcion de algunas de
sus marcas clave, pero en 2006 Sega
obtuvo los mejores frutos de sus co-
laboraciones con desarrolladores
occidentales como The Creative
Assembly, Sumo y Sports Interactive.



PREMIO EDGE 2006 AL

MEJOR ONLINE

TEST DRIVE UNLIMITED

PLATAFORMA. 360 DISTRIBUCION ATARI ESTUDIO EDEN

Los estudiosos de [os videojuegos estan nerviosos por fas posibilida-
des que los MMO ofrecen para la socializacién y la comunicacion,
pero el elemento preferido de Test Drive Unlimited es precisamente
esa sensacion de aislamiento. La magia tropical que desprende este
titulo es en buena parte fruto del silenciose murmullo de la comuni-
dad que rodea sus chispeantes carreteras. Pocas cosas superan la
sensacion de pasar jJunto a un extrafio que ha aminorado su marcha
para disfrutar de unas impresionantes vistas. Y el titulo también ha
resultado apropiado para proporcionar el tradicional juego online,
con reuniones de amigos y duefos gue demuestran que, hasta en el
mas idilico de los escenarios, ganar y perder son idiomas universales.

FINALISTAS

ANIMAL CROSSING DS GHOST RECON: AW

PLATAFORMA. DS PLATAFGRMA 360
DISTRIBUCION: NINTENDO DISTRIBUCION UBISOIT
ESTUDIO NINTENDO ESTUDIO: UBISOFT

1 caught a pond skater

Try 10 ghkate away from ME! v

PREMIO EDGE 2006 AL

MEJOR HARDWARE

DS Livis

FABRICANTE NINTENDO

Hay que ver lo pronto que Nintendo intervino en el ciclo comercial
de su consola DS para convertir su pesada fealdad en un dechado de
estilo... y lo mucho que la mayoria de nosotros tuvimos que esperar
para tocarla. Pese a lo desconcertante de ver lo pronto que se modi-
fica una consola que funcionaba bien, rio se puede negar el encanto
de la version Lite, tanto en fotos como en realidad. Limpia y com-
pacta, su brillante perfeccion logra conservar la sensacion de
robustez que convierte a la DS en una solida consola de bolsillo. La
poca profundidad de la ranura GBA es irritante para algunos, pero
constituye un reconocimiento de que pocos usuarios pueden apro-
vecharla, y las mejoras del |lapiz optico y las pantallas lo compensan.

FINALISTAS

WHiMANDO PLAYSTATION 2
FABRICANTE NINTENDO FABRICANTE SONY
7,
N v 4 . - - %
¥ o
/ L/

Percibido siempre como un juego de
comunicacion, Animal Crossing tuvo
que esperar tres capitulos hasta que
llegara la DS. Sociable, terapéutico y
absorbente, es el antidoto online
perfecto frente a la abundancia ha-
bitual de campos de batalla

Es asombroso lo que ha tenido que
avanzar el juego online para descu-
brir que a los amigos les gusta jugar
Juntos. El modo cooperativo de
Advanced Warfighter atrajo porque
logra caer en un caos camico sin des-
dehar unos ataques bien ejecutados

Puede que siga necesitando un cata-
logo de software con gancho, pero
el Wiimando ya ha demostrado ser
una autentica delicia at brindar ia
emocién de la vibracion, el acierto
del altavoz y la precisién y fluidez
con que traslada el movimiento.

¢En las Glimas? No creas: catalogo
estelar, precio bajo, surtido de colo-
res, funciones onfine integradas,
tamano reducido y funcionamiento
casi silencioso. A veces cuesta imagi-
nar coma va a hacer competir Sony
a su nuevo modelo con la PS2.
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LOS OTROS PREMIOS EDGE 2006

Suelen ganar los superventas, pero a menudo los
videojuegos ofrecen otras cositas. Esta es una seleccion

PODER MOVIL
TOWER BLOXX

PLATAFORIAA MOV
ESTUDIO: DIGITAL CHOCOLATE

) &
i 1

Tras afios de decepciones, por fin
aparecio un juego para moviles gque
nadie puede pasar por alte. Con
clase, inmediatez y un atractivo re-
sistente al paso del tiempo, Tower
Bloxx cierra el debate de si los jue-
gos para movil pueden ser buenos, y
abre uno nuevo sobre por qué eso
sucede con tan poca frecuericia

YA QUEDA MENOS
PS3

FABRICANTE SOHY

Puede que resultara algo fria, y un
tanto equivocada también, pero fue
imposible resistirse a la masiva res-
puesta en internet a fa sosa
conferencia de prensa de Sony en el
E3. Los aficionados a los crustaceos
gigantes que no sean jugadores
deben de estar perplejos por el subi-
to interés masivo por su aficion

42

de los mejores momentos de la industria en 2006

BROCHE MUSICAL
AMPED 3

PLATAFORIA 360
DISTRIBUCION. TAKE TWO
ESTUDIO INDIE BUILY

“Gracias, gracias por jugar con nues-
tro juego. Lo sentimos mucho,
mucho si el gquidn no convencia”. Ni
idea de por gue no hay mas juegos
que acaben con un numero musical
que de las gracias al jugador, mues-
tre humildad del desarrollador y
pida gue acabe la accién pulsando el
botdn A, como debe ser,

EL FANTASMA
GIZMONDO

PLATAFORIMA FERRARI ENZO
CONDUCTOR. STEPAN ERIKSSON

Ng, no se trata de otra consola in-
tangible, sino del segundo premio
EDGE consecutivo para el imparable-
mente y entretenido asunto
Gizmondo. Una mueca de dolor
mundial recthio a las fotos de su
Enzo destrozado. .. Eriksson culpo a
la torpe forma de conducir de su
amigo invisible Dietrich

GUERRA CLONICA
OBLIVION

PLATAFORMA 360
DISTRIRUCION TAKE TWO
ESTUDIC BETHESDA

Recortado y reducido a lo esencial
por culpa de un molesto parche, el
problema tecnice de Oblivion dejé a
muchos jugadores recuerdos felices
de una avalancha de botellas cayen-
do por una colina, o de cémo dejar
tirados a unos soldados en un mar
de pantalones. Vale la pena tener
que verlo a tres cuadros por minuto

CARNE REAL
SNEAK KING
PLATAFORIMA 360, XBOX

QISTRIBUCION: KING GAMES
ESTUDIC! BLITZ GAMES

Incluso ahora dan ganas de gritar de
terror al ver esta pantalla. La yuxta-
posicion de realeza, acoso, carne
procesada y jovencitas vulnerables
deja a Manhunt a la altura del
betun. Si la publicidad logra conser-
var este extrafo carisma, el titulo
podria afrontar un futuro no tan de-
solador, después de todo.

ESO ME SUENA

CANIS CANEM EDIT

PLATAFORMA PS2
DISTRIBUCION TAKE 2
ESTUDIO: ROCKSTAR VANCOUVER

Ya fue bastante recompensa obte-
ner acceso a un escondrijo perfecto
para friquis, con sus cortinas carridas
y sus tentadoras cabinas arcade.
Pero mas alentador todavia resulté
ver un logo que rios era familiar,
¢Tal vez Erse resulta tan ampliamen-
te leido en la Academia Bullworth
como lo fue en Vice City?

SERIE LIMITADA
METAL SAGA

PLATAFQRMA: P52
DISTRIBUCION ATLUS
ESTUDIO CREA-TECH

En un mundo de agotadores juegos
de rol no hay nada comparable con
descubrir que, con sélo pedirlo, pue-
des ir desde la pantalla del titulo
hasta los créditos en menos de dos
minutos. (Qué mejor manera de
atraerte para que explores el nivel
de detalle que pasaste por alto en
tu paso a marcha rapida?



CAMINO AL CIELO
GOD HAND

FLATAFORMA PS2
DISTRIBUCION. CAPCOM
ESTUDIC CAPCOM

Los juegos de la gran Capcom son
tan grandes gracias a la sensacion
de que los que las disefan en reali-
dad se dedican a jugar con ellos
Solo un veterano de los videojuegos
podria haber predicho el placer que
los atajos de God Hand podrian dar
a los jugadores aburridos por su tra-
bajoso camino hacia la cima

iVAYA!
LOCOROCO

PLATAFQRMA. PSP
DISTRIBUCION: SCE
ESTUDIG: SCE

El mundo de los videojuegos no des-
taca por sus debates filosoficos, asi
que una de las mejores experiencias
fue asistir a un desafio nueve: el de
|a desafortunada serie de decisiones
tornadas en el disefio de personajes
de LocoRoco. Al menos pudiste sal-
var tu conciencia jJugando con este
titulo en una PSP blanca

LIFT FACIAL
SAINT’S ROW

PLATAFORMA 360
DISTRIBUCION THQ
ESTUDIO. VOLITION

Su extraordinaria herramienta de
creacion de personajes es aun im-
prescindible: al parecer esta
disenada para facilitar la creacién de
inadaptados sociales de frente estre-
cha, dientes prominentes, grandes
orejas y mandibulas desencajadas:
cada escena grabada en el motor
podria provocarte una carcajada.

PEDOFILIA
DEAD RISING
PLATAFORMA 360

DISTRIBUCION: EA (CAPCOM)
ESTUDIO. CAPCOM

Capcom es quiza el ditimo desarro-
llador que queda que sabe crear
buenos jefes, pero la obesa pedéfila
sadomasoquista lesbiana de Dead
Rising sobresale como el momento
mas desconcertante de 2006. Hazle
un favor a la paz y a la decencia del
mundo con una pistola y una sartén
llena de aceite abrasador.

HEROICO NAGOSHI
YAKUZA

PLATAFORMA P52
DISTRIBUZION SEGA
ESTUDIO: 5EGA

No era ningun error decir que
Yakuza era un producto del amor,
pero para los lectores mas antiguos
de EDGE eso resulté cierto por parti-
da doble. Para los que recuerden las
columnas de Toshihiro Nagoshi v sus
ohisesiones en el juego -sobre todo
las charlas sobre whisky- fue comio
encontrarse con un viejo amigo

INSERT COIN
PLAYSTATION STORE

PLATAFORMA. P53
DISTRIBUCION: SCNY

Ya sabras que cada punto Wii cuesta
alge menos gue un punta Microsoft,
de modo gue por 12 euros adguie-
res 1.0C0 wils, pero sclo 926
microsofts. También podrias gastar-
te esa pasta en 4.013 dolares linden
O podrias desertar y pasarte a Sony,
con su toca y maraviliosa idea de
usar dinero real como moneda

SIN ATADURAS
MANDOS INALAMBRICOS

PLATAFORMA. 260, PS2 Wij
FABRICANTE WMICROSGFT SONY. NINTENDC

Graba 2006 a fuego en tu memoria
Fue el ano en que acabo el reinado
del terror de los mandos con cable,
que tanto te hicieron tropezar, tan-
tas veces derribaron tus botes de
cerveza y tantas veces tiraron tu
consola al suelo. Los nifios pregunta-
ran incrédulos a sus papas: “¢Que
para jugar tenian que usar qué?”

MIRA QUIEN BAILA
SHIGERU MIYAMOTO

VENTO E3 2006

m

Harrison compartié el agua del
bafio, Moore mostrd chicha, pero
Miyamoto robé todo el protagonis-
mo del E3 con poco mas que una
sesion arrastrando los pies en zapa-
tillas mientras hacia la demostracion
de Ze/da para Wii. Incluso los cinicos
mas despiadados del publico agra-
decieron la espontanea ocurrencia
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¢Por qué una cuestion con
poco peso virtval -la \
Puntuacion de la Xbox 360-
tiene tanta importancia?

los jugadores les encanta sentir que
A progresan: desbloquear logros, colec-
cionar objetos, medallas secretas,
joyas, trofeos, bestiarios, truccs, porcentajes de
progreso del juego. Las secuencias finales con
un “jlo conseguiste! ”, actualizaciones, mejo-
ras, mensajes tipo “nos vemos en el préximo
juego”: tode gira en torno a la idea de recom-
pensa. También existe la satisfaccién personal y
abstracta de haber estado a la altura de un
reto, pero el impulso de coleccionar y comple-
tar una coleccién es muy fuerte, y encaja a la
perfeccién dentro del entorno preciso y binario
de los videojuegos. Y si los jugadores no tienen
realmente esa actitud compulsive, han hecho
muy mal en hacer creer a los creadores de jue-
gos que sf la tienen.

Microsoft establecié con la Xbox 360, una
unién minuciosa e incomparable entre el soft-
ware y el hardware, que iba mas alla de
integrar ambaos y de convertirlos en la cerradura
y la llave que permiten que el juego sea posible,
junto a un dashboard que ofrecia mas que sim-
plemente la oportunidad de introducir una
fecha de nacimiento y escoger tu fondo de
pantalla. Se trata de una humanizacion del
frontal de un calibre quiza sélo comparable
—con un exceso de calidad y personalidad, pero
desde luego no en el detalle- con los Mii tan
encantadores que intentan convertir a tu nueva
Wii en su hogar. Entre el pufiado de conceptos




PARA SUBIR LA CUENTA:
CINCO LOGROS SOBRESALIENTES

BULLET WITCH

Alberga el que tal vez sea unico
Logro con un sentido del humor
cinico, este shooter de Cavia
ofrecia Puntos de Jugador de
forma cada vez mas generosa
para animarte a completar los
cuatro primeros niveles de difi-
cultad. La ultima —dificultad
Hell- podia desbloquearse. ; Y
la recompensa por completar el
modo Hell? Un unico Punto de
Jugador, por supuesto.

DEAD OR ALIVE 4

Aungue Ninja Gaiden bien po-
dria ser la obra maestra de
Itagaki al ensefiar a los jugado-
res una leccién que no
olvidaran ~por razones tanto
buenas como malas- regafiaba
al personal. Se consiguen tres
Logros, que valen cero puntos y
que quedan vinculados para
siempre a los jugadores que
pierdan suficientes partidas
online consecutivas,

GEOMETRY WARS

El premio al pacifismo, que
ganas por jugar durante 60
segundos sin disparar, no es
demasiado dificil de conseguir.
Pero dada la naturaleza furiosa
de este electrizante shooter,
constituye el ejemplo perfecto
de cémo los Logros, al
proporcionar un desafio
abierto, pueden cambiar la
forma en que juegas de un
modo que no habias previsto.

RIDGE RACER 6

El Logro '360° puede parecer tri-
vial -simplemente lo obtienes
por derrapar con tu coche y tra-
zar un giro completo en el
transcurso de una carrera-y
fécil. Pero el principio que sub-
yace debajo, el de engatusarte
para que hagas algo absurdo
pero divertido, da pistas sobre
cémo el sistema de Logros se
separa de las recompensas tri-
lladas sin dejar de ser accesible.

DEAD RISING

Zombie Genocider: derrota al
menos a 53.594 muertos vivien-
tes de una sola vez. No es que
se trate del Logro mas entrete-
nido de la historia, y requiere
una estrategia bastante repeti-
tiva, pero la especificidad de
esa cifra afiade algo a tu expe-
riencia: es la cantidad exacta de
poblacion de la ciudad de Willa-
mette, en la que esta
ambientado Dead Rising.

escritos con nombre propio que encajan en el
apartado de perfil del jugador que aparece al
principio de cada tabla preliminar -nombre del
jugador, foto, zona, reputacion- se encuentra tu
Puntuacion, un tanteador en forma de represen-
tacién numérica que contabiliza todos tus Logros
(Achievermnents), meta-aplausos que obtienes al
cumplir las condiciones especificas que establece
cada juego. Hace mucho que existen tarjetas de
memoria que graban tu estado en cada momen-
1o y tu progreso; son una herramienta practica e
independiente fisicamente de la consola que, en
cuanto a tu trayectoria con los videojuegos, con-
tiene solamente un vago vinculo retrospectivo
con el pasado; es verdad, pueden grabar una
historia, pero eres tu el que necesita contarla.
Con Logros ahora ya tienes tu propio bidgrafo,
un resumen personal de donde has estado y qué
has hecho, todo recogido bajo la bandera de un
marcador y de un curriculum vital. Espiar el his-
torial de Logros de alguien a través de la 360 -0
su perfil en xbox.com- permite conocer sus gus-
tos y su dedicacion al juego mejor que si te
colaras a hurtadillas en su casa y registrases los
juegos gue tiene en su estanteria. Con cada
Legro que censigues o desblogueas, se afaden
unos cuantos puntos de jugador; un juege nor-
mal tiene entre 5 y 50 Logros, que suman 1.000
Gamerpoints, mientras que los titulos Live Arca-
de poseen un cociente fijo del 12 por ciento,
ofrecienda 200 puntos en total.

Los logros pueden ser tan simples, complejos
0 extravagantes como se desee en cada juego.
La mayor parte de los juegos ofrece una escala




Se supone que Crackdown, cuyo lanzamiento esta anunciado
para comienzos de 2007, sacara gran ventaja de los Logros,

centrandolos en los objetivos de forma libre y estilo minijue-
go, y vinculandolos a las tablas de lideres de Live,

graduada de recompensas, que comienza cuan-
do terminas un tutorial o realizas algdn gesto
simbalico similar, y que a menudo termina cuan-
do lo completas al 100 por ciento o le otorgas
una dedicacion extrema. La mayoria de las veces,
no obstante, no se trata tanto de Logros como
simplemente avances, un informe de progreso
en clave. No se trata de minimizar su valor, sino
de reconocer lo mas destacado de su funcion,
que es mas un sistema de recompensar el tiem-

ha cambiado bastante con las ediciones lanzadas
el dltimo afo) en los que es facil obtener puntos,
que caen como fruta madura, haciéndolo ade-
mas de forma deliberada y consciente. Se trata
de una unidad monetaria cuyo verdadero valor
varia de forma caotica, al ser producto tanto de
la dedicacién mas esforzada como de un golpe
de suerte. Pero peor es la naturaleza misma de
los Logros: algunos juegos no estan disefados
para un publico que se exige mas, pero todos los
juegos para la 360 deben incluirlos.

Existe otra forma de medir el trabajo que hay
tras todo esc, aunque es algo estrecho de miras:
el status. A través de tu perfil de jugador, cuando
tienes activado Live estas "youtubizando” tu ca-

Espiar los Logros de aguien a través de la 360 permite
conocer sus gustos y su dedicacion mejor que si entrases
en su casa y registrases los juegos de su estanteria

po que el cliente le dedigue a la consola mas que
medir realmente su habiilidad. Esto despierta
una adhesion a la plataforma que trasciende la
fila de caratulas de juegos del catélogo.

Aunque algunos juegos emgplean la
imaginacion en sus listados de Logros, sea por la
naturaleza de ciertos premios, sea por su forma
de distribucién, otros son tan sosos que es sufi-
ciente terminar el juego de una manera
normalita para conseguir la recompensa. Y es
esa falta de coherencia la que impide que la Pun-
tuacion cumpla su papel como medidor del
talento: pon dos totales uno al ladeo del otro y no
podrés decir cdmo eran de habiles los dedos que
los consiguieron. Un marcador podria haberse
logrado a base de muchas horas sacrificadas
pero hébiles de deconstruccion de titulos como
Smash TV, Ridge Racer 5, Geometry Wars, Retro
Evolved, Chrome Hounds, Hitman, Blood Money
y Call of Duty 2; el otro puede ser simplemente
producto de incursiones esparadicas y casuales
en Cloning Clyde, King Kong y un monton de ti-
tulos estadounidenses de deportes (aunque esto

rrera como jugador, retransmitiéndote a ti
mismo, en lo que constituye la respuesta propia
de los jugadores de consolas a MySpace, Es un
punto de reunién para hablar con amiges que
estén jugando con un titulo a la vez, en el que
los que cada logro obtenido es motivo de un po-
tencial interés compartido, un estimulo para que
tu también intentes conseguirlo, o, simplemente,
una forma de ponerte al dia y saber lo que tu cir-
culo social virtual ha estado haciendo mientras
tu estabas offfine. Pero, aparte del territorio ce-
rrado que supone tu lista de amigos, empieza a
introducirse en los derechos de alardear y la co-
munion de los MIMORPG: comunidades enteras
se retnen para discutir sobre los Logros, sus de-
talles y sus hazafas, y para contemplar cémo los
mas laboriosos recolectores de Logros del mundo
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Los juegos de PopCap son conocidos como distracciones del
PC para jugadores casuales. Cuando llegaron Bejeweled 2,
2Zunay Astropop a Live Arcade, fue quiza para subrayar su pro-
fundidad, mas alla de su fama de meros divertimentos, con
algunos de los Logros mas potentes vistos hasta ahora

Riindsas Eix Veges
T i e 39 s o Bt

Hay muchos sitios web dedicados a coleccionar,
enumerar e interpretar los datos que constituyen
un Perfil de Jugador. Pero hay uno en concreto,
www.achieve360points.com, que ofrece una incur-
sién al interior del mundo de los Logros. En cuanta
comienza a circular entre los periodistas de cual-
quier punto del mundo el cédigo de un juego para
360, sus logros rapidamente aparecen en la base
de datos del sitio. Es una lista que va adornada con
los correspondientes iconos (las imagenes que ves
salpicando los alrededores de este recuadro), la re-
velacién de algunos secretos y, en un momento
dado, guias y preguntas mas frecuentes para esos
Logros. Existe el obvio inconveniente de que
puede haber quien abuse de este sitio, pero luego
esta también la innegable atraccién que proporcio-
na ver el contenido de un juego que aln no ha
salido y que ha sido incluido en el listado.

reclaman su botin a través de los canales que
prevé el sitio web de rastreo de datos mygamer-
card.net (que, hasta ahora, es visitado por mas
de 750.000 usuarios, poseedores de més de
2.000 millones de Puntos de Jugador). Los clanes
se retinen para ayudarse entre si y trabajar juntos
en juegos onfine para ‘intercambiar’ logros, por
no mencionar la dindmica para obtener los Lo-
gros de juegos como Rumble Roses XX o, en un
caso mas extremo, Final Fantasy X, que podria
alargar el tiempo de juego hasta el umbral de los
miles de horas para los jugadores mas indesma-
yables. Y para extender la analogla con los MIMO
al maximo posible, existe incluso un producto se-
cundario para jugadores extremos, que puede
moverse en ambas direcciones, pues los cazado-
res de Logros pueden llegar a estropear la
diversion a otros en las partidas en equipo o salir
de los juegos si las cosas no van como ellos quie-
ren. A la inversa, los mercenarios de Puntuacion,
coma algunos los llaman, se arriesgan a quedar
en ridiculo tanto como a conseguir kudos. Al-
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guien gue se incorpora a un juego online y
admite que lo hace ‘sélo por los logros’ tiene
tantas posibilidades de recibir comentarios des-
defiosos y una patada en el traserc como una
aprobacion tacita, y hasta un cumplido.

Sin embargo, resulta irritante ver que alguien
se hace con una copia de The Elder Scrolls IV
Oblivion, lo recorre con el Gnico objetiva de con-
seguir Logros, y no vuelve més a él después de
tres dias de juego por la via répida. Es descora-
zonador y deshumanizador ver cémo los juegos
son degradados a la mera condicién de nime-
ros, con lo que completan un circulo laborioso,
pero humillante. El probiema de coleccionar
cosas porque si es que todo el interés se centra
en el fin, y no en los medios. Pero, a la inversa
de nuevo, no puede negarse el esfuerzo que su-
pone la dedicacién de algunos de los jugadores
de mayor puntuacion del mundo.

Como cualquier otra cultura online que se
precie de serlo, los Logros tienen sus propias
controversias. No pasé mucho tiempo desde el
lanzamiento de la 360 antes de que la comuni-
dad Gamerscore descubriera que los perfiles de
jugador son independientes de la regién geogra-
fica, lo que posibilita el intercambio entre

Los Logros Virales se han convertido de repente en
una tendencia, puesto que Tony Hawk’s Project 8y
Blitz: The League los ofrecen a lo largo del juego
online. Lo mas interesante de ellos es el virus Six
Degrees de Small Arms, que proporciona un ran-
king basado en lo cerca que estabas del origen ~el
desarrollador Gastronaut Studios- cuando lo com-
praste. Jugar directamente contra el desarrollo
brinda un Six Degrees Achievement de "nivel
uno”. “Aunque no contamos con un gran sistema
para rastrear el Logro, la gente parece estar consi-
guiéndolo con bastante facilidad, dentro de sus
primeras partidas”, afirma Don Wurster, codirec-
tor de Gastronaut. “Yo diria que pusimos unas 50
con el lanzamiento del primer grado”, Los datos
sobre la difusién alcanzada por Six Degrees no son
faciles de averiguar, razon por la cual sitios como
mygamercard.net no tienen precio.

-
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Mygamercard.net (arriba) rastrea a mas de 750.000 usuarios,
pero no es un reflejo completo de su uso de Live. En cambio
xhox360achievements.org (centro) ha desarrollado un ranking
extraoficial pensado para evitar tramposos, y levelmy360.com
(abajo) te ofrece conseguirte un Logro, por un precio.

ciente, ahora estan surgiendo dudas ante otro
avance: la explotacion del almacenamiento de
juegos. Es este engario el que ha llevado a la co-
munidad dedicada a los logros a su primer
escandalo, sobre todo con la llegada del lider del
Gamerscore StripClubDJ, que superd la marca de
los 100.000 a finales del pasado noviembre,
aungue su triunfo vino acompanado de correos
electronicos acusadores y comentarios sarcasti-
cos, y ensombrecido por el hecho de que los
save-exploiters son jugadores muy implicados.

Todas las llamadas a Microsoft a que ex-
tirpen y castiguen a los tramposos sélo han
servido para ilustrar hasta qué punto se le ha ido
de las manos a la compariia el sistema de Logros,
al menos en apariencia. Las actualizaciones del
dashboard han intentado atajar los abusos, pero
no ha habido una campania oficial como tal. Y es
discutible lo eficaz que resultaria ejercer de poli-
cia en un sistema cuando, por ejemplo, mltiples
jugadores podrfan invertir sus energias en una
sola cuenta Perfil del Jugador sin tener que

Si tienes dinero y estas obsesionado, podrias jugar con
tres versiones distintas de Enchanted Arms y cosechar
de este modo 3.000 Puntos de Jugador

consolas de distintos continentes. Eso significaba
que los Logros de titulos limitados a ciertas areas
geograficas podfan invertirse en la misma cuenta
si tenias consolas importadas. Multitud de juegos
poseen incluso Logros que varian segun el conti-
nente donde te encuentres, con lo que, si tienes
dinero y estas obsesionado, podrias jugar con
tres versiones distintas de Enchanted Arms (la
europea, la estadounidense y la japonesa) y co-
sechar de este modo 3.000 Puntos de Jugador.
Esto se convirtié en una ventaja trascendental,
aunque poco deportiva, para impulsarte de ma-
nera artificial a lo més alto del ranking de
Logros. Y, por si los esteroides no fueran sufi-

abandonar siquiera su maguina host. Asi que,
desde la perspectiva del jugador, los Logros han
sido percibidos como un contrato entre el desa-
rrollador y él; las guias estan previstas para
proporcionar un marco regulador, pero es el de-
sarrollador quien decide como recompensar a los
jugadores, y es eleccién del jugador como lograr
sus objetivos. El sistema de logros esta disefiado
para acompanar el contenido de un juego, pero

De acuerdo con las estadisticas de mygamercard.net, hay muy
pero que muy pocos juegoes a los ne les hayan pirateado toda
su lista de Logros un jugador u otro. Hay uno que resiste
desde el lanzamiento de la consola: el premio Game Master
de Smash TV por completar el juego en un crédito,



Las GamerCards (representaciones versatiles
de un Perfil de Jugador) de mygamercard.net
se crearon antes de que nadie ajeno a
Microsoft hubiera oido hablar de Puntuacién
de Jugador. ;Por qué aparecieron antes?

La idea de proporcionar GamerCards publicas
para que los usuarios las coloquen en cualquier
sitio, fue mia, alld por octubre de 2005. Microsoft
acababa de anunciar el sistema de perfil de la
360y la gente queria poder colocarlo en sus pagi-
nas MySpace, o en sus firmas en las fotos. Como
Microsoft tenia un modo mas bien limitado de
proporcinarlas, decidi crear el sistema mas senci-
llo. Lo hice sobre todo por diversién... pero ahora
MGC proporciona casi cinco millones de Gamer-
Cards al dia a jugadores de todo el mundo.

Mgc.net es ahora un “desarrollador de co-
munidad oficial de Microsoft”. ;Cuando y
c6mo se consiguié esto?

Técnicamente, sucedio alrededor de marzo de

Q&A JASON YOUNG, MYGAMERCARD.NET

2006. Microsoft y yo habiamos empezado a
hablar en noviembre del afio anterior (segura-
mente a causa de los problemas que el servicio
les estaba causando en el servidor), y la relacién
dio lugar al Xbox Community Developer Pro-
gram, un programa que permite que muchos
sitios web proporcionen gran cantidad de datos
sobre Live al resto de [a comunidad.

Respecto a las trampas, en cuanto a Gamers-
core, ;jtenéis algan plan para hacerles frente
y prevenirlas en las leaderboards?

No puedo entrar en detalles sobre planes futuros
de MGC, pero si gue nos tomamos la legitimidad
muy en serio, Vale la pena esforzarse en vigilarla
y controlarla, pero sélo si puede hacerse de ma-
nera automatizada. Nadie va a poder revisar cada
juego entre mas de 750.000 cuentas.

.Te preocupa que el sistema de Logros
pueda hacer que la Puntuacion de Jugador
sea mas importante que los propios juegos?
Creo que los Logros son una idea maravillosa. Si
gque me he empezado a preocupar cuando la
Puntuacién del Jugador se ha vuelto un punto de
atencion en el juego... especialmente cuando
lleva a la gente a ser poco deportiva y a intentar
arruinar la experiencia de juego para los demads.
Sin embargo, lo mismo puede decirse también de
los desarrolladores, que no se toman suficiente-
mente en serio los Logros. Estarfa dispuesto a
apostar a que la mayoria de jugadores dedicaron
tiempo adicional a jugar con Call of Duty 2 espe-
cificamente para recorrer el nivel de dificultad
Veteran, mientras que seguramente antes no se
les habia pasado por la cabeza.

763,399
G 2,055,045,840

Ach'

71,599,623

iTienes la sensacion de que llamarles Logros
o Achievements induce de algin modo a
error, ya que hay muchos que son sélo
hitos? ;Y te parece injusto que esos Logros
centrados en el juego online se vuelvan mas
dificiles de obtener cuando la base de usua-
rios onlfine empieza a reducirse?

Estoy de acuerdo, muchos de ellos son simple-
mente hitos en la dinamica del juego, e incluso
en muchos casos meras actividades. En lo referen-
te al juego online, los Logros en general no son
injustos, pero depende de cdmo estén instalados.
Una parte de mi piensa que “conviértete en el
numero uno de nuestro ranking” es un Logro ri-
diculo. Por otro lado, ;quién dice que deberias
ser capaz de tener éxito en todos los Logros de
un juego? Algunas veces sencillamente no tienes
lo que hace falta para abatir a 1.000 personas.
Eso esta bien, y no deberia haber ningn proble-
ma es no conseguir ese Logro: se trata de un
debate que perdurara durante anos.

sin controlarlo, y su mayor influencia consiste en
conducir al jugador en una direccion determina-
da. Lo cual nos lleva a una pregunta: ;qué
pasaria si Microsoft quisiera convertir el sistema
de Logros en un programa de recompensas rea-
les en vez de ser simplemente virtuales? Ofrecer,
pongamos, premios y material exclusivo a cam-
bio de alcanzar un objetivo determinado. No hay
problema en que los productores, fabricantes y
vendedores de juegos incentiven a los jugadores
para que compren mas juegos —paquetes, ofer-
tas especiales, torneos gue proporcionan un
poco de dinero y fama, o incluso el Stara Catalo-
gue de Nintendo—, y nadie tiene remordimientos
porgue un desarrollador intente que estés el
mayor tiempo posible en el mundo que ha crea-
do para ti. Pero, para un fabricante de consolas,
ofrecer una compensacién material por pasar
simplemente horas ante una consola (y el tiempo
es, hoy por hoy, el principal factor para conseguir
la mayor parte de los Logros) supone una pro-
puesta completamente nueva, que no sentara
bien a los gue denuncian la supuestamente rui-
nosa “adiccién” inherente a los videojuegos.
Seguro que Microsoft ha pensado lo mismo.

Los Logros forman un sistema de “témalo o
déjalo” que no cuesta mucho revisar, pero ha
triunfado a la hora de enganchar e hipnotizar a

cierto tipo de jugadores en todo el mundo. Los
videojuegos modernos, pese a sus rigidas reglas
y sus fronteras, siguen suponiendo una especie
de jaleo: todo un conjunto de objetivos secunda-
rios, paquetes secretos que puedes desenterrar,
clasificaciones por encima de cualquier misién
principal que te ofrezca el guién del juego. Los
logros proporcionan un tipo de final distinto, un
marco limpio y hermético con el que orientarte
en el juego. Durante el primer afio de existencia
de la 360, los Logros han elegido no desviarse
del territorio conacido moviendo més la compul-
sién que la imaginacion, pero los desarrolladores
estan optando més por diseminarlos por todo el
juego. Entre todos ellos, ya han cubierto mucho
terreno —lo que habla a las claras sobre la rela-
cion entre las expectativas del jugador vy las del
creador del juego, gue van de lo amés trivial
(bautizar una mascota en Viva Pifiata) hasta lo ci-
nico {(comprar diez prendas de Ecko Unlimited en
Test Drive Unlimited), lo estrafalario (completar
una etapa con exactamente 47 asesinatos en
Hitman: Blood Money) o lo ridiculo (alcanzar
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10.000 asesinatos online en Gears of War). Exis-
te un elemento opcional periférico, pero hay
margen para que los desafios no se ajusten a la
légica interna del juego. Y todavia hay mas op-
ciones a las que recurrir: sélo mirar a todos esos
jugadores de Geomnetry Wars: Retro Evolved a
los que, por el capricho de un Logro, se les con-
vencid para encender fuego en un juego

en el que disparar es lo Unice que importa. @

Aunque los Logros pocas veces sorprenden,
es interesante verr lo que juegos venerables
como Street Fighter piden a sus jugadores.
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¢@Qué es mejor para crear el juego
perfecto, sequir una disciplina militar o
tener el entusiasmo de un jugén?

Los genios de Bungie cuentan cémo

es trabajar en Halo

a verdad, a veces me siento adn
L como si fuera el nuevo”, dice
Jaime Griesemer, de Bungie,
mientras tamborilea con los dedos sobre
la mesa de la sala de reuniones. “Creo
que puedo decir lo que quiera y los
demas simplemente me ignoraréan, por-
que soy el nuevo”. Griesemer lleva en
ese estudio estadounidense desde 1999.
Séle hay diez persanas que lleven més
tiempe que él en la casa.

No tiene sentido, porque este jefe de
disefio de pelo rizado, inquieto y poliva-
lente, “es” Bungie. Llego a la empresa
menos de un afo antes de que Microsoft
comprase este sello independiente de
Chicago para desarrollar Halo como titu-
lo de lanzamiento de la Xbox en 2000.
No se le puede considerar el talento mas
destacado de un equipo con un talento
destacado, aunque carga con la tarea de
preservar el preciosc nucleo de la expe-
riencia Halo: los tristemente célebres “30
segundos de diversion” que él acufid y
ayudo a crear, esa interaccion en forma
de bucle y de forma libre que se estable-
ce entre armas, vehiculos y escudos.

Griesemer es, no obstante, el em-
pleado arquetipico de Bungie: irreverente
y apasionadamente leal al mismao tiempo,
ferozmente autocritico, lleno de excita-
cién por los logros de su compafifa, por
oscures que resulten; reclutado de entre
su devota legién de seguidores (en su
caso, los clanes se formaron en torno a
Myth). Y posee una comprension algo
heterodoxa de la pirdmide de jerarquia
del estudio, en el que las cadenas de
obediencia se ven contrapesadas por la
meritocracia, por medio de un sistemna de
clasificacion basado en la experiencia en
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el puesto (desde el vigjo sabio hasta el
novato) y por la constante competicion
entre el personal por demostrar todo lo
Bungie que cada uno puede ser.
Griesemer sostiene: “Aqul no puedes
sentirte estable y seguro. En la proxima
reunién de diseno, el Gltimo disefiador
que haya sido contratado me cuestionara
algo que habra formado parte de la
forma de jugar a Halo desde hace afios y
anos y anos. Me gustan esas discusiones,
sentarme en una sala con un grupo de
personas que me discuten. Es divertido si
tu ego puede soportarlo, y, con la apor-
tacién de otras personas, las ideas
mejoran mucho”, Dentro de estas pare-
des, Griesemer puede decir cualquier
cosa, ¥ se le puede decir cualquier cosa a
él. Es algo poco visto, pero tipico de
Bungie, una clave para desvelar los mis-
terios que se ocultan en las oficinas que
el estudio posee en Seattle. ;Como es el
proceso de crear un juego que alcanza la
perfeccion total? Y, mas importante to-
davia, ;cémo mantienes unido tu estudio
cuando ese juego se convierte en un acti-
vo estratégico de una guerra en la
electrénica de consume, cuando tu
mundo se transforma de la noche a la
manana en una gota dentro de la com-
pafia mas rica del mundo? A la vista de
todo lo que ha pasado, cémo ha conse-
guido Bungie seguir siendo Bungie?

Construirte tu propia fortaleza
privada no viene nada mal. Después de
completar Halo y Halo 2 en el Millennium
Campus gue Microsoft tiene en la cerca-
na Redmond, Bungie fue el primer
pedazo de Microsoft Game Studios
(aparte de (a base britanica de Rare) a la
que se le permitid separarse y establecer
su propia base de operaciones.

El edificio es una modesta nave re-
convertida situada en un érea
comercial, rodeada de cafeterias y bolle-
rias. Pero en cuanto pones el pie alli la
oscuridad se ve alterada por el reflejo
azulado de un centenar de paneles LCD;
con dos pisos de oficinas cerradas detras,
recuerda en algo a cuando entras en una
estructura tipo Halo. Claro que tampoco
es sorprendente, uno de los arquitectos
del equipo artistico de Bungie tomo
parte también en el disefio.

Pero el objetivo no es conseguir priva-
cidad. El gerente del estudio, Harold
Ryan, un armario de masculo que es el
jefe de Operaciones de Bungie, lo expli-
ca: “Se trataba de conseguir un espacio
abierto, en el que resultara comodo
estar, y que funcionara con nuestro con-
cepto de trabajo. Cuando alguien sugirid
que las mesas de trabajo tuvieran ruedas
pensé que serfa divertido, y ahora las
mesas de trabajo tienen ruedas. Si quie-
res desplazar una, solo tienes que
desengancharla del suelo y sujetarla en
otro sitio”. Las mesas estan dispuestas en

circulos, cada uno de los cuales represen-
ta un area de trabajo, de forma que cada
trabajador se ubica segun su tarea.

El director artistico Marcus Lehto, un
gigante de voz suave veterano de los
dias de Chicago, sostiene gue la libertad
de expresion y de trabajo interdisciplina-
rio siempre han sido cruciales para la
salud creativa de Bungie: “Desde el prin-
cipio, desde que éramos tres o cuatro
sentados en una antigua escuela para
nifias catdlicas, siempre se ha tratado de
mantener esa comunicacion abierta y la
estructura por tareas: ni siquiera separa-
mos la ingenieria como una entidad
independiente del arte o el disefic”.
Lehto recuerda las oficinas que Bungie
ocupd un tiempo, justoc cuando
Microsoft la compré: “Nos pusieron en
cubiculos de tres metros de altura.
Aungue estabamos cerca unos de otros,
el equipo empezd a romperse en unas
semanas. Fue increible descubrir hasta
qué punto dependiamos de vernos unos
a otros, y de poder hablar entre nosotros
en lugar de tener que comunicarnos a
través del correo electronico”.

Este enfogue va a ser muy importan-
te, porque Bungie va a expandirse. El

Cuidando la comunidad

La web bungie.net ha sido vital para la empresa en el objetivo de mantener la identidad de
Bungie dentro de Microsoft y mantener a sus fans. Es también un ejemplo de cémo ha ido
cambiando Bungie a la propia Microsoft desde dentro. O'Connor dice: "Hace cuatre afios nos
velan como si estuviéramos en lucha directa con las xbox.coms del mundo y con las refacio-
nes piblicas de Microsoft, y tuvimos muchos puntos de friccion. Pero ahora dentro de
Microsoft ven a Brian [Jarrard] como un auténtico modelo a la hora de gestionar comunida-
des”. Integrar en la pagina el rastreo de estadisticas de Halo 2 fue también una cuestion de
carifio para el equipo: "una de las mejores experiencias que he tenido jamas como empleado
-afirma Russell. Es un ejemplo de lo que Barnes afirma que seria considerado utépico en
otra empresa- y que esta en la base de la creacién de cosas atractivas para los jugadores”.

Dungve:_ net

“Hemos permitido que Halo se vuelva sinénimo de Bungie y Bungie
de Halo. Durante los GRtimos aros nos hemos identificado con Halo”

estudio, actualmente con unas 100 per-
sonas, incluyendo subcontratistas, acaba
de terminar su mayor proceso de contra-
tacion hasta ahora y pretende seguir
creciendo, en parte para saciar la voraci-
dad de contenidos que muestra la 360,
Pero no sélo por eso. Dado que, proba-
blemente, le queda menos de un afo al
desarrollo de Halo 3, y con el final de
esta monumental trilogia ya a la vista
(aunque no de los juegos Halo de
Bungie; Ryan hablé del “préximo juege
Halo” y dijo que podria ser un shooter),
ya se estan gestando nuevos proyectos.
Bungie se dispone a afrontar su mayor
cambio hasta la fecha, quiza incluso
mayor que la “fusién con Microsoft”
(como Griesemer la llama): el salto para
dejar de ser un estudio de un solo pro-
yecto y una sola propiedad intelectual.
Hay muchas razones para hacerlo, entre
ellas la contradiccion entre resistirse a
abandonar Halo y cierta necesidad de
huir de él. Marty O'Donnell, composi-
tor, director de Audio, ombudsman de
Bungie y eje social de la organizacion,
pone el dedo en la llaga: “Nosotros mis-
mos hemos permitido que Halo se
convierta en sindnimo de Bungie, y
Bungie de Halo. Durante los dltimos cua-
tro o cinco afos nos hemos identificado
con Halo, y cuando Microsoft decide,
acertadamente, abrir la creacion del uni-
verso Halo a otra gente, nos hemos
quedado como diciendo: "ch, vaya'”.

“No nos preocupa mucho ni a Marty
ni a mi”, subraya el responsable técnico
Chris Butcher, un enérgico neozelandés
considerado “chico genial”, procedente
de la comunidad de fans que se incorpo-
ré por la misma época que Griesemer. Y
anade: "Pero ne olvides que el 75 por
ciento de esta gente ha trabajado en jue-
gos Halo. Y, mas importante adn, desde
que estan en Bungie han trabajado solo
en juegos que son superventas de cinco
millones de unidades vendidas. Es un
mundo muy distinto de los juegos que
podriamos hacer a partir de ahora, de
manera que va a resultar un verdadero
desafio separarnos”.

Bungie no va a asustarse ante el reto.
Y lo mismo que implicarse en mas pro-
yectos exige que Bungie sea méas grande,
Lehto reconoce que si Bungie crece, ne-
cesitara mds proyectos: “Para mantener
nuestro concepto, deberemos permitir
que el equipo se descomponga en equi-
pos mas pequefios, en los que todos
puedan tener un impacto significativo
sabre el conjunto del proyecto. Cuando
creces para convertirte en un estudio de
mas de 100 personas no puedes lograr
que todo el mundo tenga impacto en un
proyecto de modo realmente profundo”

Brian Jarrard,

responsable de Franquicias

y Comunidad

Frank O'Connor,

escritor y jefe de Comunidad
Marty O'Donnell,

director de Audio

Chris Butcher,

responsable técnico

Harold Ryan,

responsable del Estudio

Jaime Griesemer,
responsable del Diseno Interno
Jonty Barnes,

responsable de Produccion
Zach Russell,

director de Proyectos Especiales
Marcus Lehto,

director artistico.
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Incluso aunque Bungie no estuvie-
ra censiderando la idea de extender su
catélogo —incluso aungue siguiera siendo
una factorfa Halo- el panorama resulta-
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[En la otra piginal Pizarras blan-
cas por todas partes: el rotula-
dor puede mas que el e-mail.
[Debajo] Street Fighter es una
obsesion de la compaiia. Hay
dos maquinas en el edificio.

2

ria muy distinto del de hace cinco arios.
La Xbox 360 tendra dos anos de anti-
gliedad para cuando Halo 3 aparezca, y
la intensa sinergia creada entre los jue-
gos de Bungie y las consolas de
Microsoft ya se ha roto, en cierto modo.

O'Donnell asegura: "Era inconcebible
gue Bungie no tuviera un titulo de lanza-
miento para la Xbox 360. Pero recuerdo
que yo decia que serfa mejor para Bungie
no tener un titulo para el lanzamiento, y
que asi Bungie no definiera la Xbox 360.
Sé que le da miedo a todo el mundo,
pero no a nosotros. Nosotros hacemos
juegos. Nosotros no consolidamos plata-
formas. No impulsamos plataformas.
Cuando pensemos asf, en cuanto crea-
mos que Bungie es una compania de
plataforma, estaremos, en mi opinion,
condenados”. Butcher coincide absoluta-
mente: “Incluso durante el proceso de
compra por Microsoft, el objetivo de
Bungie siguié siendo no hacer dinero
para Microsoft, ni apoyar la plataforma,
sino crear un material de primera”.

La sorpresa, quiza, es que Microsoft
esta dispuesta a ver las cosas de ese
modo, y permitir que Bungie contintie
existiendo en sus propios términos.
Lehto confiesa: “Cuando nos mudamaos
aqui desde Chicago pensé que estaba se-
llado el futuro de Bungie, que era sélo
cuestion de tiempo que adoptaramos

unos procesos en los que Nosotros no
crefamos y que eso acabaria con nuestra
filosofia”. Ahora esta encantado de ha-
berse equivocado. El director de
Produccién, Jonty Barnes, un elegante
inglés recién llegado desde Lionhead, se
quedd pasmado: “En realidad, se parece
muchisimo a una relacion entre distribui-
dor y desarrollador. Lionhead y Bungie
estan igualmente entrelazados con
Microsoft, lo cual es increible si se tiene
en cuenta su ubicacién geografica”.

O’Donnell alega: " Al tener mi propio
negocio, yo ya sabia que era inevitable
un verdadero chogue cultural para Alex
[Seropian, fundador de Bungie] convertir-
se de repente en un mando intermedio
integrado en una corporacién tan desco-
munal como Microsoft. “Sabia que Alex
se frustraria y durante los afios siguientes
lo hizo. Pero cuando hablamos con Ed
Fries [el vicepresidente de produccién de
juegos de Microsoft en aquella época]
nos aseguro que no iba a suceder.
Querian hacer todo lo posible para que
Bungie mantuviera su propia personali-
dad, para no diluirla demasiado”.

“Eso supuso un punto de partida
para Microsoft por entonces”. Afiade
Butcher, y alin guedan piezas por enca-
jar: “Para cambiar las cosas no hay por
qué lucha contra Microsoft, se trata de
encontrar la forma natural de que fun-

“Microsoft dijo que queria hacer todo lo posible para que Bungie
mantuviera su propia personalidad, para no diluirla demasiado”

Una ayuda de cémic

Se ha paralizado la pelicula que iba a producir Peter Jacksen y que iba a ser dirigida por
Nelly Blonkamp. El film ha caido victima de desacuerdos financieros con la Universal y la Fox,
que son las que respaldan fa iniciativa. Jarrad afirma: “Mejor pararlo ahora que perder el
norte mas adelante, porque todo es cuestién de dinero. Los contratos y los balances de cuen-
tas empezaban a afectar a la parte creativa”. Sin embargo, eso no elimina otros dos proyec-
tos para Xbox 360: Halo Wars, el shooter en primera persona a cargo de los especialistas del
género y compaieros de filas dentro de Microsoft Game Studios, Ensemble, y un proyecto
todavia en proceso de definicion a cargo de Wingnut Interactive. La muestra de que Bungie
se toma muy en serio la custodia del universo Halo esta en cémo ha mantenido con mimo en
la incubadora la reciente novela grafica Halo, que ha editado y financiado antes de conce-
dérsela a Marvel para que la editase. Jarrad lo cuenta: “Ni siquiera intentamos seguir el mo-
delo tradicional de franquicia con licencia y conseguir un socio que luego no iba a seguir los
pasos gue a nosotros nos gustaria. Un dia Lorraine [Malees], una de nuestras directoras de
arte, decidi6 que este libro deberiamos hacerlo nosotros mismos”, Bungie consiguit involu-
crar a los artistas que queria, incluyendo a la leyenda francesa Jean ‘Moebius’ Giraud ya
Siman Bisley, que no tienen las implicaciones politicas de trabajar con Marvel y DC. “Esto
tuvo el efecto colateral de suponer un respaldo moral extraordinario para nuestro equipo al

VEr SU UNiverso, sus personajes, en manos de gente que idolatra en la industria del comic”,

cionen las cosas en una compariia tan
grande. En Microsoft siempre se ha tra-
tado mas de una lucha de ideas que de
una lucha de grupos”.

O'Donnell deja entrever su
frustracion: “Esto tiene que ver sobre
todo no con la gente que esta arriba,
sino con el que estd a tu lado, gente que
piensa: ‘;vosotros no sois parte de
Microsoft?, ;Por qué no podemos hacer
con vosotros lo mismo que con todos los
demas?’. En realidad, no se trata de una
lucha, sino de que es importante para
nosotros mantener esas barreras bien
claras... No sé, en realidad, si se trata en
cierto modo de una lucha. No todo el
mundo tiene en mente la imagen global,
sobre todo en el nivel mas bajo de toma
de decisiones”. Se trata de una pugna en
la que sélo “cinco personas en todo el
estudio, las de arriba” estan peleando,
segan Butcher. “El equipo de gestores de
Bungie hace un trabajo magnifico para
protegernos de todas esas presiones”,
afade el responsable de Franquicias y
Comunidades, Brian Jarrad.

La pregunta sigue siendo ;por
qué aceptar el desafio de la lucha en pri-
mer lugar? ; Por qué poner en peligro la
cultura Bungie, tan preciada para este

equipo formado, segun O'Donnell, por
“gente un poco irreverente, y nada
vinculados a valores empresariales, buro-
craticos o al negocio?”.

La respuesta méas simple: para permi-
tir que Halo fuera tan grande como
podria. Butcher reconstruye el debate
que mantuvieron entonces: “Si vamos alli
y hacemos que Halo sea un juego para
Xbox, tenemos que trabajar con ellos a
partir de una idea gue nunca antes se ha
materializado. Vimos la oportunidad de
mejorar el juego, no solo de hacer de él
un juego mejor, sino en lo que se refiere
a su impacto sobre nosotros y sobre el
munde. Todo el mundo estara de acuer-
do en que Halo es un juego diferente en
la Xbox de lo que habria sido ef mismo
tipo de juego en PC en aquel entonces”.

Griesemer apunta: “Sinceramente,
crec que Halo tuvo mucho gue ver con
su época. Cuando salio la plataforma,
todos se estaban integrando buscando
formar el equipo perfecto para trabajar
en ese juego. Estar en Redmond hablan-
do todo el tiempo con los responsables
del hardware nos permitié dar un salto
adelante en lo tecnolégico. Fue un crisol
en el que todos los elementos se fusiona-
ron de la manera adecuada”.

En cuanto al juego ensi, y a la per-
fecta alquimia de sus innovaciones de
disefio (el limite de las dos armas, el es-
cudo recargable, los puntos de control),
Griesemer hace que todo parezca facil;
como montar una ola: “No teniamos que
saber lo que estdbamos haciendo, tenfa-
mos ideas tan potentes que ellos
sencillamente hicieron realidad todo lo
que proponiamos y nosotros intentamos
no meternos en su campo. La especiali-
dad de Bungie no es generar ideas, sino
reconocerlas. No nos sentamos en una
habitacién y decimos ‘vale, revolucione-
mos el sistema de vidas’ y ya esta”.

Pero Griesemer obvia el traido y lleva-
do equilibrio del titulo: “El equilibrio no
es lo mas importante de nuestro trabajo.
En realidad, no es tan dificil conseguirlo.
Lo gue cuesta de verdad es contar con
contenido gue sea diferente y vanguar-
dista. Cualquiera podria hacer un juego
perfectamente equilibrado en el que
haya una pistola que cause un dafio pro-
longado en el tiempo. Es facil hacer que
la barra de vida de todos baje a la misma
velocidad. Lo dificil es salirse de esa
norma”. Hace una pausa y sus 0jos bri-
llan maliciosos. "De hecho, lo del arma
con danos a lo largo del tiempo suena
absolutamente genial...".

Més prosaica es la teoria de Butcher
sobre lo gue hizo grande a Halo... y lo
que le decepciona tanto de Halo 2:

“Al final, sélo tuvimos entre cuatro y
cinco semanas para pulir Halo. Y ese 5
por ciento final del trabajo es responsa-
ble del 30 por ciento del éxito del juego,
0 mas. En ese tiempo alcanzamos una di-
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namica de trabajo perfecta. El equipo
estaba bien engrasado, todo funcioné de
maravilla, la consola Xbox esta acabada y
resultd magnifica, y trabajamos sin des-
canso gracias a todo eso. Ensamblamos
el juego entero en ese tiempo”.

"Una de las cosas que me asombran
cuando o pienso es que no tuvimos nada
de eso con Halo 2. El periodo de acabado
final fue totalmente eliminado.
Calculamos mal, metimos la pata y perdi-
mos toda esa parte de trabajo final. Por
eso Halo 2 es mucho menos de lo que
podria, y deberia, haber sido en muchos
sentidos. Me desespero cuando lo pien-
s0. Incluso la experiencia multijugador de
Halo 2 es una sombra de lo que hubiera
podido ser si hubiéramos seguido el ca-
lendario. Me parece increible. Me
revienta no poder jugar al multijugador
de Hafo 2. No puedo hacerlo. Por eso
Halo 3 va a ser mucho mejor”.

El personal de Bungie tiene una
cantidad abrumadora de criticas hacia
Halo 2. El escritor y responsable de
Comunidad Frank O'Connor, escocés
apasionado y antiguo periodista, admite
que la fase final tuvo un desenlace mas
bien brusco: “Nos tiramos de cabeza al
estilo Thelma y Louise”. Reconoce tam-
bién que en ocasiones el sistema de
autoanalisis oral, interno e interdisciplina-
rio de Bungie puede convertirse a veces
en su peor enemigo: "El truco es no dise-
fiar ni escribir en comité, Tienes que
coger lo mejor de la informacion que re-
cibes y no permitir que demasiada gente
intervenga”, sostiene. Griesemer coinci-
de: “Eso es un poco lo que sucedié con
Halo 2. Hacia el final estabamos traba-
jando en equilibrar las armas y todo el
mundo tenfa algo que decir sobre un mi-
llar de cosas, y en un momento dado
terminamos sacando las cosas de quicio y
entrando en conflicto sin necesidad”.
Pero eso no se trata de falta de auto-
confianza, ni de sentirse agobiado por la
opinién externa. Bungie es autocritica en
extremno. El tranquilo Jarrad asegura: “La
presion no viene de superar Halo 2 ni
Halo, es interna. Somos nosotros mismos
los gue nos incitamos a seguir empujan-
do mas y mas lejos, nada es nunca
demasiado bueno para nosotros”. Es una
faceta de la mentalidad del estudio con
la que todo el mundo se muestra de
acuerdo —de la que estan orgullosos, in-
cluso-, aunque el director de Proyectos
Especiales, Zach Russell, cree que un re-
fuerzo positivo no vendria mal: “Me da la
sensacion de gue siempre estamos ha-
blande de lo que podria mejorarse, ojala
alguna vez, de cuando en cuando, al-
guien dijera sencillamente: ‘Vale, tio,
como mola lo que hemos hecho”.
Russell, cuyas atribuciones se extien-
den desde la gestion de proyectos
externos como el RTS Halo Wars de

Ensemble hasta el sistema de estadisticas
de red o incluso la infraestructura tecno-
|6gica de Bungie, muestra un entusiasmo
contagioso hacia cada rincén del estudio:
"Sentimos pasion por nuestra infraes-
tructura, y se nota en el hecho de que
tengamos cientos de servidores ejecutan-
do renderizados, o funciones que nadie
vera nunca, 0 gue contemas con un mi-
lion de herramientas para rastrear cada
error del juego. Eso se traduce en un
nivel realmente alto de calidad en el
juego, porque sentimos una pasién por
los detalles secundarios gue no siente
nadie mas que yo conozca”.

Y es a través de estas herramientas y
esos procesos (por cierto, herramientas y
procesos que la propia Microsoft esta
adoptando cada vez de manera més ge-
neralizada), como lo que un dfa fue una
rebelde fuerza creativa ha encontrado
una disciplina praductiva bajo Ryan, con
la esperanza de evitar la pesadilla de
Halo 2. Griesemer se pregunta: ”;Como
consigues pasar de un funcionamiento
tan bésico, sin una programacion en la
produccion, que era como trabajaba
antes Bungie, hasta el sistema actual en
el que tiene importantes consecuencias
econdmicas el hecho de que termines el
trabajo, y como se lleva a cabo esa transi-
cion sin perder esa atmosfera
experimental? Ahora tenemos con un sis-
tema para cuando quiero hacer algo loco
que sé que va a destrozar la programa-
cién de todo el mundo, y conseguir que
todo funcione. Con Halo 2 yo habria
dicho: "Vamos a hacer esta locura, que va
a destrozar la programacion de todo el
mundo y a retrasar todo porque no hay
forma de hacer que todo funcione'”.

Pese a que el estudio es cada vez més
grande y la tecnologia més exigente,
ahora es més facil experimentar, Bungie
es incluso mas inquieta y es mayor el po-
tencial para que Halo 3 adopte enfoques
radicalmente nuevos: un arma recién di-
sefada pasa de ser un concepto a un
prototipo en un tiempo ridiculamente
corto. Para Griesemer, “ahora podemos

La X eslaclave

Bungie esté siendo mas récana con la informacién de Halo 3 que en su titulo anterior, si eso
es posible. Los dos breves trailers vistos hasta ahora indican que parte de la campafia mono-
jugador tendra lugar en una Tierra devastada, y que el Jefe Maestro tendra un fascinante
dispositivo protector. Una prueba multijugador, realizada con periodistas norteamericanos
antes del lanzamiento de la beta del juego prevista para esta primavera, reveld dad

en los vehiculos (como una variante del Mongoose de ATV), las armas (el laser espartano de
alta potencia, la granada y la pistola Covenant Spiker, asi como un rifle de asalto renovado)
y un ‘cafién de hombres’ que puede lanzar a los jugadores. Las acciones de contexto y la re-

carga se han asignado a los bumpers. La funcién X, misteri

no se ha

£

En Bungie no concretan nada, pero si se insiste, se dejan llevar por el entusiasmo. Grie-
semer dice: “Se nota que esta mas trabajado”, mientras que O'Connor subraya la fuerza del
modo para un jugador: “Incluso si vas a cualquiera de los niveles menos pulidos, tienen
mejor pinta que todo lo que recuerdes de Halo. En el primer nivel hay un momento en que
estés en combate y ves tras las montafias otro combate que te espera. Puedes hacer algo
mas que simplemente llegar adonde te estan esperando”. Griesemer concluye: “En Halo
habia mucho més humo y mas espejos, pero no era un combate épico. Cuando juegues con
Halo 3, notarés que si lo es”. La beta multijugador de Halo 3 estara disponible para los usua-
rios de Xbox Live Gold que compren Crackdown {con lanzamiento previsto el 23 de febrero).

“La experiencia multijugador en Halo 2 es unasombra de lo que

hubiera podido ser si hubiéramos seguido el calendario”

afrontar todo lo que queramos partiendo
de estos cimientos tan sélidos. De hecho,
hemos puesto a prueba su eficacia con
una serie de experimentos y todo ha ido
genial. §Cuadl de todo eso que hemos
probado con éxito no vamos a aplicar?”.
Es bueno que ese sea el problema
que tienen. No tiene una solucién senci-
lla, pero es agradable que ese sea el
problema, come la mayoria de cosas que
afronta Bungie: como encontrar mas
gente del calibre de la que ya tiene,
como hacer mas de un juego a la vez,
cémo trabajar mas deprisa y mejor, cdmo

mantenerse en contacto entre si. Bungie
parece tener un insaciable apetito de
problemas agradables.

“Tuve una idea absolutamente loca
sobre la que todavia no estoy autorizado
a hablar —dice Griesemer—, y un monton
de sitios se habrian venido abajo porque
es técnicamente dificil y creativamente
complicado, y arriesgado desde el punto
de vista de la produccién. Pero aqui pue-
des conseguir que la gente se emocione
con la idea, y, como son un pufiado de
genios, consiguen que se haga
realidad y que funcione”. @

[En la otra pagina] La deslum-
brante imagen de Halo para la
cubierta del comic domina la
zona de juegos del estudio. Aqui
es donde Bungie corre su propio
pentatlon interno en invierno;
en verana, tiene lugar otro pen-
tatlon al aire libre fuera, en la
cancha de baloncesto.
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Respuesta: Leyendo una FAQ (Frequently Asked el desafio a la diversion y el trabajo pesado —pero R
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son lo mas cercano a un submundo en el mundo del
videojueogo. Y menudo sitio es: una extrafa inver-
sién monocromo de las coloridas tierras en la
pantalla de television, donde los tftulos se reducen a
listas y bugs (errores informéticos) y mapas ASCII,
donde hay percepciones brillantes escritas con cla-
morosos errores de escritura, donde las respuestas
estan por todas partes, y todo es gratis. Las FAQs son
el lugar donde ir cuando el reto de un juego se vuel-
ve agrio, cuando esos interminables pasillos se

creado? Las FAQs podrian contestar a preguntas,
pero también hacen que aparezcan otras: jde dénde
proceden?, ;quién las escribe?, ;estan teniendo
algun efecto en cdma estan hechas los juegos?

Rara vez son listas de respuestas, la mayoria de
las FAQs toman la forma de walkthroughs (atajos),
muchas incluyen mapas detallados y apéndices, y la
calidad varia enormemente. Algunas estan elabora-
das con cuidado, otras son apenas legibles, pero han
sido parte del ruido de fondo de los juegos desde el

o =Rl eR=-x .
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En el sentido de las agujas del reloj, desde la parte superior izquierda:

el prolifico escritor de FAQs Alex Eagleson, Brian Sulpher
y Dan Engel, y el cofundador de Piggyback Interactive, Louis Beatty.

( £ oW LRI f R
TYeM

3t a5d
Y#.*Yﬂi FaIYaig=a,

;,.uumu

Pocos juegos se dignan a dar alguna pista para los jugadores que se quedan atascados. Oddwaorld: Stranger’s Wrath (izquierda) y Galleon
(centro) siguen el sistema de dar cada vez mas pistas. Broken Sword: The Angel of Death (derecha) incluye una solucién completa en su web,

lanzamiento de Video Game FAQ Archive en 1995,
mas tarde renombrado como GameFAWs.com. No
fue la primera web de este tipo, pero fue el primero
en circular en la red. Fundado por Jeff ‘CjayC’ Vea-
sey, y albergando originalmente 100 titulos, posee
ahora informacion de mas de 50.000, todos ellos es-
Critos por poco o ningun dinerc a cambio.

El nivel de esa fidelidad o abnegacién es con fre-
cuencia asombroso. Algunos escritores de FAQs
cubren su juego favorito y luego paran. Ofros, como
Alex Eagleson, son mas prolificos. Como muchos
escritores de FAQs, Eagleson es un estudiante univer-
sitario de alrededor de 20 afios. Ha escrito un total
de 53 walkthroughs, desde Elder Scrolls I\v: Cblivion
hasta juegos New Super Mario Bros. Los juegos cam-
bian, pero los objetivos de Eagleson son sencillos:
“Te atraen dos cosas: ayudar a los jugadores frustra-
dos y dar a conocer tu trabajo a una audiencia tan
grande. Es algo que cualquiera con un peco de tiem-
po libre puede hacer”.

¢Pero pueden ser fama y filantropia las tinicas
razones para las espectaculares cantidades de FAQs?
A muchos escritores les impulsa el deseo de cubrir
los huecos gue detectan en la web. Dan Engel, que
ha creado mas de 360 ensayos y mapas, decidio po-
nerse a escribir mientras buscaba consejos para el
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juego Equinos de SNES. Al no encontrar nada, com-
pilé él mismo una guia; ha continuado con series
como Metroid y Zelda, y también ha intervenido en
FAQs de juegos de menor importancia como Startro-
pics y Mario’s Picross. Escribir FAQs ha hecho de él
"¢l Daniel Engel mas famoso en Google”.

Y también estd la motivacion de superar el reto:
"Disfruto haciendo algo constructivo y constante-
mente cambiable —explica Andrew Schultz, otro
que se confiesa “rellenador de huecos”—. Me gusta
descifrar cosas. La mejor gente que hace este traba-
jo, es capaz de analizar mundos enteros”

Escribir FAQs es también uno de las mejores ma-
neras de crear una sensacién de propiedad e
identidad con un titulo determinado, y Schultz, que
solo escribe sobre juegos viejos, a menudo se siente
comoe un restaurador: “Puede gue la tecnologia se
quede obsoleta, pero los juegos buenos nunca lo
haran. Yo disfruto escribiendo sobre un juego y sé
que soy la primera persona en guardar esa memaoria
al detalle”. Tal vez alguien piense que no tiene im-
portancia que haya un walktrough de Rainbow
{slands para la posteridad, pero una cultura que mira
hacia el future como el mundo del juego, lo necesita.

He aqui uno de los requisitos para que FAQ sea
buena: “Las mejores guias cubren la maxima infor-
macion con el menor numero de palabras —dice
Eagleson—. La gente aprecia cuando vas al grano.
Luego esté el estilo propio y personal del autor: Yo
siempre he hecho el esfuerzo de hacer algo Gnico
con cada nueva guia”. Brian Sulpher, que ha escrito
docenas de FAQs sugiere otro importante aspecto:
un formato légico: “Si un fichero tiene la mejor in-
formacién pero es ilegible, nadie lo utilizara.”

A alguna gente le encanta escribir para juegos
famosos, a otros sélo les gustan juegos poco conoci-
dos, —dice Engel cuando explica cémo elige él los
titulos de los que escribe—. Suelo escribir sobre un
juego del que nadie haya escrito una FAQ completa.
Encuentro contraproducente escribir para Final Fan-
tasy VI, cuando ya tiene otras 12 gufas
completisimas”. Webs como GameFAQs operan con
listas de peticicnes de juegos.

Schultz admite que una vez que el juego ha sido
elegido, |a parte mas dura del proceso suele ser em-
pezar: Eagleson afirma: “Al principio un juego me da
miedo, pero después puedo moverme por el sistema
y piratearlo. Por lo general, no comienzo hasta que
puedo dominar los primeros puzzles. Existe una curva
de aprendizaje que hay que superar antes de ser
capaz de tener una idea basica de como funciona el
juego. Una vez que he descifrado esto, puedo esbo-
zar lo que la guia va a necesitar.”
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Engel apunta: "Seglin avanza el proceso, cada
caso es diferente. Algunos completan el juego antes
de escribir lo que sea. Otros toman notas rapidas o
incluso improvisan un VCR para grabar mientras jue-
gan. Yo escribo todo la primera vez que me paso el
Juego. Esto significa que algunas veces tengo que
volver a mis notas para cambiar estrategias o afadir
secciones, pero a mi me funciona bien”.

Sulpher sugiere que el proceso de escribir depen-
de tanto del tipo de juego como de como trabaje
cada escritor: "Debes acercarte a cada género de
forma diferente. Un RPG requiere paciencia. Necesi-
tas reunir toda la informacion que puedas mientras
recorres el juego, asf que es imprescindible escribir
una lista con las claves de todo lo que esta sucedien-
do durante el juego. Pero en un arcade necesitas
descifrar cémo estan creados y aplicados los bonus.
Son tipos de juegos tan diferentes que necesitas dos
tipos de habilidades muy distintas”.

En un juego como Super Metroid, una imagen si que vale mas que
mil paginas. Gente como Zeric (arriba) y Khoro (izquierda) escriben
FAQ simplemente porque quieren que los jugadores avancen.

cuando empieza el curso”. Dicho esto, no es una
sorpresa que muchas veces hasta salga humo de las
FAQs. Sulpher explica: “Algunos dias puede ser muy
duro escribir, y aquellos que no pueden superarlo
cuando estan en un mal momento, no duran
mucho”. Sulpher admite que puede cambiar seria-
mente tu relacién con los juegos: “Acabé analizando
cada aspecto de un juego, imaginando qué hacer
con cada cosita. Llegd a ser tan terrible que tuve que

“ANALIZABA TODO. LLEGO A SER
TAN MALO QUE TUVE QUE FORZARME
A JUGAR OTRA VEZ POR DIVERSION"

Pero incluso usando el método adecuado,
pocas FAQs se escriben de la noche a la manana. Ea-
gleson suspira: “El tiempo que lleva terminar una
guia varia tanto que no puedes calcular una media
del tiempo invertido. Depende del tamafio del juego,
el tipo de juego, y la cantidad de tiempo que el autor
dedica; podrfas pasar meses para una sola guia.”
Engel dice. "También depende de qué mas haya
en tu vida. Muchos escriben muchisimo menos una

forzarme a empezar otra vez a jugar sélo por diver-
sién. Es necesario que sea divertivo”.

Pero escribir gufas no es siempre una ocupacién
tan solitaria como parece. Eagleson asevera: “He re-
cibido miles de correos electrénicos de jugadores. La
inmensa mayoria son tanto peticiones para ayudas
adicionales como informacion extra. Ademas hay
gente gue simplemente te quiere dar |as gracias. Yo
siempre lo aprecio. He oido a algunos decir que les

fperipeycr iy

Final Fantasy Vil ha estado 2.936 dias (ocho afios) en el top 50 de

GameFAQs, y Ocarina of Time 2.485 dias (algo menos de siete afios).

FFIXy FFX se ha apuntado cada uno cerca de 2.000 dias.

llamaron de pequefias empresas desarrolladoras
respondiendc a las guias que ellos habian escrito de
sus juegos, pero no cabe duda de que pasa pocas
veces. Cuando yo estaba al maximo, obtenfa una res-
puesta increible y supe que lo gue estaba haciendo
estaba ayudando de verdad a la gente”,

Engel apunta: “Yo obtengo diferentes tipos de
respuestas para mis FAQs. Algunas son muy extra-
nas. Hay gente que me ha preguntado por versiones
alternativas de mis mapas, con secretos extra e infor-
macion que ‘estoy guardando para ellos’. También
hay gente que piensa que yo he creado el juego.

E incluso hubo uno me confundié con Cher - todavia
alucino al pensarlo-. Y me han dicho que un estu-
diante en la Universidad de Princeton habia utilizado
mi mapamundi gigante para The Legend of Zelda, y
lo habfa combinado con mis otros mapas del juego
para hacer algo incluso mas grande. Lo visualizé en
una pantalla gigante de video para su programa de
ciencias de informatica y me envi¢ fotos. Fue impre-
sicnante, aungue puso mal mi nombre en la foto”.

La capacidad de respuesta o reaccion de la gente,
aungue importante, es sélo una pequena parte de la
tremenda comunidad que ha surgido entre las webs
de FAQs. Sulpher dice: “En los Gltimos anos la comu-
nidad no es tan competitiva antes. Normalmente, los
escritores estan dispuestos a ayudar a los nuevos,
simplemente sé amable y obtendrés lo mismo a cam-
bio". Schultz apostilla; " Adn existe rivalidad entre
escritores, sea cordial o no. El ambiente se enrarece
cuando la gente comienza a fanfarronear de sus ca-
pacidades. Uno tiene que recordar que es esto un
hobby y que, si fueras creativo de verdad, estarfas es-
cribiendo los juegos”.

La comunidad es Gtil al tratar con un problema
habitual para los escritores de FAQs: el plagio. Engel
dice que los escritores emplean tiempo “mirando lo
nuevo que han hecho otros, revelando las webs que
na son de confianza, avisando sobre posibles ‘ladro-
nes’. Hay gente a la gue han descubierto copiando
FAQs de otros escritores, o incluso de guias oficiales.
El escritor que copia pierde el respeto de los demas y
a menudo todos sus trabajos son borrados”.
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El futuro de las FAQs

Eagleson se enfrenta a otra sorprendente tenden-
cia generalizada: ver que las revistas de juegos roban
su trabajo: “Algunos autores, entre los que me in-
cluyo, nos hemos dado cuenta de gue una revista ha
impreso una de nuestras guias completa, o la ha
parafraseado”. El walktrough de Shadow of The Co-
lossus de Eagleson es sélo uno de muchos ejemplos:
“Recibf un correo electrénico de alguien diciendome
que una revista habfa impreso mi gufa como su ‘es-
trategia’ para el juego. He oido de otros incidentes
similares. Lamentablemente, en casos como éste se
puede hacer muy poco”.

Engel concluye: “A los escritores de FAQs siempre
les roban sus trabajos. Mi trabajo se ha publicado en
un par de revistas, y con una en particular yo no
estoy conforme. No me importaba que utilizaran mi
trabajo si me enviaban un ejemplar de la revista. Una
peticion sencilla, pero nunca lo hicieron, a pesar de
que les insisti durante meses. Les costara mucho ob-
tener mi ayuda en el futuro”.

Escribir guias requiere mucha dedicacion, se
consumen miles de horas anuales. Y ;qué le parece a
la comunidad de desarrolladores todo este trabajo no
remunerado? ¢saben que muchos de sus juegos
estan enviando a gente frustrada a Internet?

Si es un mal equilibrio lo que conduce a la gente
a las FAQs, Charles Cecil, creador de las series
Broken Sword, apunta a que muchos de los proble-
mas son debidos a que los jugadores son un grupo
heterogéneo: “Hay una gran diferencia entre los ju-
gadores expertos en juegos de aventuras, que
comprenden la gramética del juego, y la gente que
intentamos atraer, la que nunca antes ha jugado. La
gente sin experiencia necesita aventuras sencillas,
pero he tenido que poner un par de puzzles dificiles
para sorprender a los jugadores experimentados.
Después hemos tenido que aceptar gue los neofitos
van a tener que buscar la respuesta”. Su solucion es
proporcionar indicios o pistas gratis en la web Revo-
lution Software: “Colocar pistas en nuestr pagina
significa que tenemos el control y que podemos in-
tentar y obtener el nivel de pistas o indicios correcto.

Juegos como God Hand son los que destacan en la nueva tenden-
cia para las guias de videojuegos basados en YouTube, creados
por jugadores con capacidades como las del britanico Saurian.

tantes para nosotros. Lo menos que podemos hacer
es apoyarles en esto”.

Cecil, de forma crucial, utiliza indicios mas que
ensayos. Bajo la forma de una serie de preguntas,
cada clic da una pista més detallada, conduciendo al
jugador a averiguar la respuesta por si mismo. Es una
solucion ideal, y sirve para una propuesta real: Cecil
no harfa a sus jugadores recurrir a las FAQs. “Las
FAQs tienden a ser walktroughs, y te dan la solucién
de una forma bastante fria. Elimina la satisfaccion de
jugar el juego. Un Q&A es mucho mas divertido, por-
que esta escrito de un mado humoristico y refleja
probablemente el estilo del juego”.

Esto no significa que Cecil no esté encantado de
que la gente dedique su tiempo a escribir FAQs sobre
sus juegos: “Estoy encantado. Estoy muy orgulloso
del hecho de que despierten tanta pasion los juegos
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Es complicado. Nuestros seguidores son muy impor- que escribo, que los sienten como suyos”. Al pregun-

tarle si el hecho de gue haya muchos FAQs sobre un
juego supone que esta mal disefado, Cecil se rfe:
“Serfa muy dificil justificar con estadisticas que el
numero de walkthroughs sea de alguna manera pro-
porcional a la dificultad del juego. No estoy seguro de
que haya una correlacion.”

No muchos desarrolladores ven gue sea responsa-
bilidad suya ofrecer pistas al jugador, como si fuera lo
mismo que proporcionar scporte técnico. Las solucio-
nes tan cuidadosamente concebidas por Cecil son la
excepcion mas que la regla. Para aquellos que se im-
plican, los resultados no siempre son buenos. Las
flechas que te guiaban en Perfect Dark Zero consi-
guieron un rechazo practicamente unanime de todos
los jugadores , que se sentfan tratados con condes-
cendencia y se puso en peligro el juego en si —su
linealidad lo puso de manifiesto de forma cruel. Otros

NO MUCHOS DESARROLLADORES
VEN QUE SEA RESPONSABILIDAD

El enfoque de Cecil sobre las pisas en Broken
Sword 4 es similar a los de webs como UHS-Hints.
com, que renuncian a walkthroug directos a favor
de listados de preguntas, y solo ves la informacion
que quieras ver. Es una de las formas en que estan
cambiando las FAQs. YouTube es otro. Aungue a
veces es duro decir si estos clips de juegos deta-
llan técnicas expertas para Viewtiful Joe y God
Hand, estan ahi para informar, entretener o asom-
brar a sus espectadores hasta llevarlos a estados
de envidia depresiva. Lo de copiar y pegar del
walkthrough esta a un paso de ser una clase ma-
gistral del juego. Schultz cree que esta moda es
como si jugases durante un tiempo: “Hay videos
de atajos super rapidos que me han ensefiaron
mucho mas sobre juegos al que he jugado -y
sobre el que he escrito guias- que lo que hubiera
podido asimilar con mi propia observacion, y eso
te hace humilde. Cuando uno ve gente en YouTu-
be produciendo runthroughs de juegos extrainos y
dificiles como Atlantis No Nazo o incluso hacer lo-
curas con Tecmo Super Bowl, te tienes que quitar
el sombrero”. Beatty tiene su praopia opininén:
"Acabamos de completar la guia para PES6. Viene
con un DVD que contiene secuencias de peliculas,
tomas, trucos y técnicas, ademas de una entrevis-
ta exclusiva con Seabass, el creador de PES. Creo
que esto es el principio del tipo de innovacion que
veremaos los proximos meses y afios”.

SUYA OFRECER PISTAS AL JUGADOR

juegos como Oddworld: Stranger’s Wrath, han toma-
do un camino parecido para solucionarlo,
propercionando pistas al jugador que haya muerto en
el mismo sitio méas de tres veces.

Para los desarrolladores, otra forma de pro-
porcionar pistas es colaborar con guias impresas.
Quiza sea sorprendente, dada la disponibilidad de
walkthrough gratis, ver gue la venta de guias de jue-
gos sube ario tras afo. Louie Beatty, cofundador de
Piggyback Interactive, le ha dedicado mucho a este
asunto: “Creo gque la pregunta es: '; Por qué deberia
alguien pagar por una guia?’ y yo crec que la re-
spuesta deberia empezar por: ‘A nadie se |e deberia
vender una guia mala. Si una guia cuesta dinero,
necesita tener la maxima calidad, debe ser 100 por
cien completa, debe estar editada de un modo
agradable de ver y debe estar impresa con buena cali-
dad de papel y en las mejores imprentas disponibles’.
Las gufas Piggyback son 100 por cien completas y
somos los Unicos editores de guias que llevan a cabo
ese compromiso. Para alcanzar esto, tenemos equi-
pos de 20 a 30 personas trabajando en cada guia
durante un pericdo de hasta siete meses.” Espléndi-
das, inteligentes y aportando una gran cantidad de
informacion secundaria, las guias de Piggyback desta-
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ASCIl art, ya sea hecho a mano o automatica-
mente, define la vista de las FAQs, como estos
ejemplos de Dark Vortex/A.K.A. y Atom Edge.

can, no sélo cuando se comparan con los
walkthroughs, sino también con la mayoria de guias
profesionales. Y como competicidn, Beatty cree que
sus guias estan sirviendo para un mercado diferente
que las FAQs. En primer lugar: “Nosotros vemos
nuestras guias como complemento del juego — comao
si fuerna una extension”. Su guia para Tomb Raider
tegend es un ejemplo destacado: mientras cubre es-
trategias para cada nivel y detalla listas de lugares
que se pueden abrir, también tiene tiempo para in-
cluir un monogréafico de dibujos, entrevistas con los
desarrolladores, informacién sobre elementos obteni-
dos desde el juego terminado, y una vision de
conjunto de la serie completa Tomb Raider. Es una
buena lectura en si misma, iluminando el juego para
mas que simplemente 'pasérselo’.

Trabajando de cerca con los creadores de juegos,
Beatty no cree que la disponibilidad de las FAQs esté
influyendo en la manera de hacer juegos, y también
sugiere que la cantidad de ellas que circulan no
puede ser explicada simplemente por que existan ju-
gadores que se quedan atascados. El vé las FAQs mas
como "una indicacién del encrme entusiasmo que
hay por los juegos, en particular por los grandes y
complejos. A la gente le gusta escribir sabre juegos,
hablar de juegos. Yo veria esta comunidad como de
entusiastas. Nosotros no tenemos demasiado contac-
to con ellos pero estamos al tanto de lo que piensan
sobre juegos y gufas.” Y si los escritores de FAQs tie-
nen que tratar con el plagio a nivel general,
Piggyback localiza con frecuencia copias de sus libros
que aparecen en los foros de webs como GameFAQs.

Pero las gufas profesionales por si solas nunca
pueden cubrir todo el espectro del juego. Piggyback,
con su estricto control de calidad, produce sélo cua-

“he una nueva oportunidad, creando demanda de guias exhaustivas
de pistas. Serd interesante ver si tales FAQs evolucionan desde el
deseo de superar al juego hasta inspirar en el proceso de creacion.

tro libros al afio. Incluso companias como Brady
publican sélo 140. Y ningun editor va a hacer jamas
una guia de un titulo que no le guste a nadie —algo
que encanta a los escritores de FAQs como Dan
Engel: “A veces, me gusta escribir sobre juegos terri-
bles o ridiculos, sdlo para saber como son y
compartir la experiencia.” Se entiende, pero es una
propuesta que no seria posible en una reunién de es-
trategia futura de Prima.

En un mundo perfecto, todos los desarrolladores
respaldarian las pistas sobre sus juegos, asi como a
las companifas les gusta Revolution o Inhabitants.
Todas las guias serfan tan bonitas y completas como
las rde Piggyback. ¢Pero eso significa que en un
mundo perfecto no habria espacio para las FAQs?

Es poco probable. Quiza lo mas fascinante que
sugieren las FAQs es que jugar es contagioso ~infecta
todo con lo que interactia. Con sus tablas de pre-
mios, competiciones y cooperacion, la subcultura de
las FAQs ha llegado a ser algo que parece comao un
juego en si mismo en el que los autores adguirieren
la méxima experiencia, al igual que los lectores. Es
una relacion reciproca gue sélo podria evolucionar de
forma natural. Y, dado que los juegos incrementan
su complejidad, nuestra confianza en estos pe-
quenos ficheros de texto solo aumentara. g

Los RPGs son la razén de ser para la mayoria de las
FAQs, ya sea el complejo Disgaea 2 (izda.), el inde-
pendiente Maple store (centro) o el extenso Oblivion.

 de juegos desconcertante, creando guias para jue-

Mientras la naturaleza creada por el usuario de gran parte
de EA presenta un nuevo reto a los escritores de FAQ, ta

Los escritores de FAQs han cublerto un abanico

gos como Tetris y Mario's Picross junto a juegos

. mas convencionales como Jak&Daxter. Pero, zexis-
" te algun juego del que no puedan escribir pistas?

Andrew Schultz lo descarta: “No creo que haya
juegos que excluyan walkthroughs. Buena, luqo_s

% de deportes en el estricto sentido de la palabra,
" menos deterministas. Algunos juegos son mejor.

con mapas y GameFAQ hizo bien aceptandolos. ;
Puede ser mas instructivo tener un mapa sencillo

© incluso un dlip de como ganar”. Sulpher conelu-
_ye: "Algunos juegos son demasiado aleatorios

para un acarcamiento paso a paso. Pero puedes
trazar estrategias generales y otras paso a paso
paia flevar a los jugadores mds lejos de lo que pu-
dieran Hlegar ellos por su cuenta”. Eagleson = -

~ sugiere que el futuro, con juegos con generacién
.. procedimentales, pondré a prueba a los escritores:

“Se ha sugerido que una alternativa para elevar

3 costes da desarrollo es crear juegos que casi per-
. mitan al jugador elaborar el juego eltos mismos.
_ Spore es un efemplo de esto (los disefadores tra- 1

zan los bloques del edificio de un universo, y i
permiten al jugador crearlo). Pero siempre habra -
contenidos sobre los que eseribiy, creo que unode
los mayores retos serd crear un modo de explicar

. coma se puade jugar con estos juegos”.
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VENTAJAS

1.-Estaras a cubierto de cualquier
subida de precio.

2.- Recibiras comodamente

en tu domicilio cada nimero

de la revista.

3.- Reenvio de cualquier
ejemplar extraviado.

4.- Un mes antes de vencer

tu suscripcion, recibiras un aviso
de renovacion mediante el cual
podras renovarla o cancelarla

si lo deseas.

COMO SUSCRIBIRTE

B Por internet en nuestra web
www.gloshuscom.es

M Recorta o fotocopia este boletin,
rellénalo con tus datos y envialo:

- Por correo a Globus Comunicacion,
S.A. (Dpto. de Suscripciones)

G/ Covarrubias, 1. 2° Dcha.

28010 Madrid (Espana).

- Por fax 91 445 60 03

® Servicio de ATENCION AL
SUSCRIPTOR: Tel. 91 446 52 54

y 91446 52 55

E-mail: suscripciones@globuscom.es

M Oferta de regalo valida finicamente
para Espafia y limitada a la disponibilidad
de stock

B Utiliza letra de imprenta para rellenar
el boletin, eso previene errores.



Proximas jugadas

Tony Hawk's Project 8

Con multiples trucos preparados, el
juego online nos hace senas. Aun-
que no podamos perdonar la
ausencia del modo Horse, el de
Graffiti lo hace mas llevadero.

360, ACTIVISION

Another Code:
Two Memories
-

Los puzles de Another Code son
inolvidables, algo ironico conside-
rando su subtitulo; ser detective
adolescente es buena practica para
el préximo y adulto Hotel Dusk.
DS, NINTENDQ

Gears Of War

No es el gameplay, los gunplay o el
cooperativo, es el mero goce visce-
ral de despedazar a tus oponentes
con una motosierra lo que hace que
vuelvas a por mas.

360, MICROSOFT

Todo sobre los altimos juegos que han salide

El factor kriptonita
¢Quién tiene la osadia del Hombre de Acero?

= b € alguna manera, el mundo
i D |de| videojuego ha vuelto a

; defraudar al hombre de
acero cuando se supone que todo
el posible. Podemos crear grandes
ciudades, volar a las cotas mas altas
y vencer a grandes enemigos, pero
aun no somos capaces de hacerlo
todo a la vez.

El problema siempre han sido
las expectativas: cuanto mas avanza
la tecnologia, mas deberia hacer
Superman. Pero lo que se les exige
con tal curva a los creadores es de-
masiado complejo. Si le das libertad
para volar, su mundo se deberia ex-
pandir; si poderes de conquista, sus
enemigos deberian poder hacerle
frente; si fuerza para mover monta-
fias, éstas deberian poder moverse.

¢Recuerdas cuando las licencias
eran la opcion mas facil? Simple-
mente se trasladaba un mundo ya
existente al entorno de juego que
tocase, ya fuera de desplazamiento
lateral, de plano isométrico o de es-
cenario de bloques. Los actores
tenian sus roles basicos asignados
(el villano de risa malvada, el
maton que no habla, el paciente
mentor) y los juegos a los que ya se
habia jugando una docena de veces
tenian éxito por defecto.

Pero ahora los superhéroes
deben ser superhéroes, no sélo

A diferencia de otros titulos anteriores que no
dieron la talla, Superman Returns pone el liston
de sus expectativas demasiado alto. La mera
Idea de que pueda haber un Superman Returns
Returns deberia aterrorizar a EA despues de las.
recientes cifras de ventas, pero a lo mejor eso es

lo que hace falta.

sprites o conchas intercambiables
por barcos shoot ‘em up o patrullas
beat ‘em up. No podemos esperar
que Superman haga un giro de
360° sin romper algunas de las re-
glas de los videojuegos, si lo que
queremos es que desafie las leyes
de la gravedad como lo hacia antes
en la pantalla o en los cédmics.

No es de extrafiar que el estudio
interno mas fiable de EA se esté
partiendo la espalda. Dice mucho
de la insidiosa naturaleza de la
maldicion por la que Superman Re-
turns tiene una nota tan pobre este
mes, incluso cuando proprociona
una de las mas autenticas experien-
cias hasta el momento.

Irénicamente, solo sientes la
capa en tu cuello cuando el juego
se evapora y te deja flotando en el
cielo. el viento golpea tus orejas en
5.1, la barrera del sonido se rompe
a tu alrededor a medida que vas
acelerando, y, en un momento de
distraccion, te caes en un tejado
cercano, y, desde alli, te das cuenta
de lo que podrias haber hecho en
la ciudad que tienes a tus pies.

De lo que EA y los oponentes de
Superman deberian darse cuenta es
de que ahi, en ese punto en el que
puedes echar una ojeada a un tra-
bajo a medio hacer, es donde
el juego realmente comienza. g
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Resistance: Fall Of Man
Ps3

WarioWare: Smooth Moves
Wit

Excite Truck

Wii

Geniji: Days Of The Blade
PS3

Ridge Racer 7
P53

Lost Planet:
Extreme Condition
360

Viva Pinata
360

Yoshi's Island DS
DS

Trauma Center:
Second Opinion
Wii

Phantasy Star Universe
360, PC, PS2

RACE: The Official
WTCC Game
PC

Rayman Raving Rabbids

Wii

Tony Hawk’s Downhill Jam
wii

Gunpey DS
DS

Castlevania: Portrait Of Ruin
DS

Phoenix Wright:
Justice For All
DS

Warhammer: Mark Of Chaos
PC

Thrillville
PSP, PS2

Superman Returns:
The Videogame
360, P52, PSP, XBOX

Elite Beat Agents
DS

Dakar 2007
MOVILES

24: Agent Down
MOVILES

Sisteina de puntuacion de Edge:
1=uno, 2 =dos, 3=tres 4 =cua-
tre, 5 = cinco, b = seis, 7 = siete,

8 = ocho, 9 = nueve, 10 = diez.
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RESISTANCE:

FALL OF MAN

PS3 PRECIO: 605 LANZANRENTO: YA A LA VENTA

Vuelve el sistema de puntos de habilidad de Ratchet & Clank.
Las recompensas valen la pena pero hubiera sido de
agradecer la inclusion de un modo con personajes cabezones

66

para ayudar al sistema de punteria.

e ) ESIStance no es tan gris como inicial-
i R mente puede parecer. Es un shooter
en primera persona que mejora con-
forme se juega, deslumbrandote con
momentos brillantes en una experiencia no
exenta de periodos oscuros, en los que
puede llegar a percibirse como vacio. Esto
quiere decir que los seguidores acérrimos en-
contraran muchos elementos a los que
sefialar para justificar la postura de elogio
que han adoptado con el juego antes de su
lanzamiento, pero lo mismo sucede con los
més criticos, que podran justificarse. Olvidate

Merced al Blu-Ray, todo el juego esta en castellano. No hay
limite en el nimero de armas que puedes llevar, algo crucial,
ya que un limite al estilo Halo en las armas de fuego habria
sofocado el fuerte catdlogo de armas.

de Wii Sparts. ;Puede Resistance, después de
todo, ser el titulo perfecto para el lanzamien-
to de esta nueva consola?

Pero empecemos explorando el territorio
de las voces maés criticas, ya gue los inicios de
Resistance son la peor parte del juego. Los
dos primeros niveles -York y Grimsby- retra-
tan unos fondos estériles repletos de tiroteos
lineales y violencia que sigue escrupulosa-
mente su guidn, lo que conduce a un camino
de accion poco excitante y monétono, espe-
cialmente si caes en combate y tienes que
repetir la fase. A partir del tercer nivel, Man-

chester, es donde Resistance alcanza unos
momentos muy a lo Brathers in Arms; una
carrera a través de las asoladas calles de la In-
glaterra de 1950 atestadas por igual de
tropas aliadas y enemigos Quimera.

Y es aqui donde te das cuenta de lo des-
piadado que llega a ser el sistema de puntos
de guardado de Resistance. Varios de los
puntos de reinicio tienen separandolos varias
batallas considerables, algunas realmente
duras como para hacerte retroceder y ceder
el terreno que tanto te ha costado ganar, mi-
nando tu entusiasmo. El amplio numero de
enemigos y las fantasticas armas fomentan el
juego atrevido y dindmico, pero con el con-
tundente fuego enemigo siendo capaz de
pararte en seco apenas en segundos. Y aqui
es donde un inexistente sisterna de escudos
recargables habria favorecido la tension.
Estos checkpoints pueden ser una frustracion
en los Ultimos niveles del juego. Si fallas,
debes repetir un trecho desproporcionado
del nivel lo que, colateralmente, amplia las
12 horas de duracion de Resistance y se con-
vierte en una paliza inmerecida.

Antes de abandonar el terreno de las
dudas hay que hablar del Sixaxis y de cémo
decepciona. Puedes llegar a domesticar a los
hiperténicos sticks analégicos invirtiendo
unos minutos en la configuracién de sensibi-
lidad, pero la precisién apuntando acaba
siendo inestable, dificultando tus movimien-



tos finos en especial cuando intentas
CONseguir esos necesarios headshots para
diezmar escuadrones enemigos. Al final, con
bastante practica, puedes alcanzar algo de
confort y habilidad empleando este esquema
de control, pero no se llega a percibir ese
grado de maestria que si se percibe en otros
shooters para consola.

Y ahora, sus virtudes; el terreno de los
que han tenido fe. No deberia ser ninguna
sorpresa que el estudio autor de Ratchet &
Clank haya concebido un arsenal que emana
imaginacion y experiencia en la implementa-
cion. El Bullseye permite que impactes a los

con su segundo modo de fuego, plantar una
torreta autébnoma en medio del aire. Para los
francotiradores, el Fareye ofrece un modo a
camara lenta que minimiza el riesgo de expo-
nerse a apuntar en medio del campo de

No deberfa ser ninguna sorpresa que el estudio
autor de Ratchet & Clank haya concebido un
arsenal que emana imaginacién y experiencia

enemigos con una baliza emisora y que al
disparar desde cualquier posicién, incluso de-
trds de la esquina, los proyectiles persigan
automaticamente al blanco. Incluso puedes
juntar varias balas en el aire y lanzar la baliza
después. El rifle Auger tiene la propiedad de
atravesar cualguier pared u objeto. Su fuego
secundario en cambio, genera un escudo que
es el sitio perfecto para atrincherarse. El
Hailstorm es una furiosa ametralladora extra-
terrestre que consume su municién a
velocidades de vértigo, pero que permite,

batalla y dando las facilidades que los sticks
no aportan a la hora de fijar el blanco. Inclu-
so el lanzacohetes incluye una funcién que
permite disparar unos mini-misiles cuando
detienes el proyectil principal en el aire antes
de dirigirlo manualmente a cualquier punto
del mapa. Tampoco las granadas escapan a
este toque de Midas militar; cualguiera de los
tres tipos son igual de divertidos, desde las
llamas estilo napalm de las granadas aéreas
al esférico erizo, que lanza sus plas en todas
direcciones, sin olvidar las més tradicionales.

El cooperative a pantalla partida funciona fluido y sin

restricciones; presionando izquierda en el D-pad aparece
un rastro que te lleva hasta tu compaiiero. Formar equipo
te permitira completar el juego en la dificultad mas alta.

39
3

¥ aln hay mds; completa el juego y desblo-
quearas cuatro nuevas armas como extra,
entre las que brillan las pistolas Reaper y sus
misiles guiados directamente a la cabeza del
enemigo y las granadas Blackslash.

Puede parecer demasiado dedicar tantas
lineas a la descripcion de las armas, pero se
lo merecen; este armamenta consigue resuci-
tar la tension del género mas que otros
shooters que lo han intentado. Pero toda esa
imaginacién no contaria si no fuera por el
atractivo de Resistance, que no se hace apa-
rente hasta que el combate empieza.
Entonces los tiroteos llegan con todo su
ritmo; un espectdculo que implica centenares
de piezas de artillerfa volando, y en el que
cada bala traza su trayectoria cruzando las
grandes distancias de dibujado.

No cbstante estas proezas no acaban
siendo demasiado llamativas por culpa del
estilo visual del juego, tozudo en mantener
cada ciudad ambientada en monocromao.
Existe un color mas vivo en las explosiones,

Resistance incluye unas fisicas
verdaderamente dignas de verse, pero rara
vez tienes ocasion de hacer algin uso de los
escombros que salen volando en las
explosiones, Las vainas que almacenan bolas
de energia Quimera son uno de los mejores
momentos: detona una y el resto saldrén
rehotadas y explotando en cadena.

Vehiculos “on the rails

En la campafia aparecen tres
tipos diferentes de vehiculos;
tanque, Walker Quimera y jeep.
Las fases que incluyen los dos
primeros estan muy limitadas,
baséndose en destruir y avanzar,
pero la seccion del jeep es uno
de los puntos fuertes, Ambienta-
da en Cheddar Gorge y jugada
en compaiiia de un soldado arti-
llero que se encarga de abrir
fuego con la ametralladora de la
parte de atras, debes 'limpiar’ va-
rias bases Quimera utilizando
después los interruptores que
hay en su interior para abrir las
puertas que te permiten avanzar.
Tienen ciertas reminiscencias con
la parte de vehiculos de Halo,
que aumenta al utilizar la tactica
de disparar y correr e incluso
cuando flanqueas con el jeep
hasta tener una buena posicién
para disparar al enemigo. Mas
encuentros tan flexibles como
estos habrian sido bienvenidos.
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Parte de la debilidad de la historia procede del brusco
final de niveles donde, de repente y sin que te lo esperes,
la pantalla funde a negro antes de llevarte al area nueva,
con lo gue no sabes donde has llegado exactamente.

A diferencia de Perfect Dark Zero,
Resistance se ha mantenido firme
en su promesa de incluir un multi-
jugador amplio, ofreciendo
finalmente soporte para 40 juga-
dores simultaneos en modos que
van desde los enfrentamientos
por equipos al uno contra todos.
En esta faceta se anaden dos nue-
vas armas a tu arsenal, un
lanzallamas y un arco laser, las
menos gratificantes de todo el ca-
talogo, mientras que la ausencia
de vehiculos se compensa por el
hecho de que los enormes niveles
que se ofrecen estan repletos de
diferentes alturas e interiores que
habrian sido poco aprovechados
por tanques o jeeps. Toma de-
masiado tiempo buscar partidas
igualadas —ojala se solucione con
las actualizaciones-, pero hay otro
fallo que puede pasar mayor fac-
tura; el micréfono y el auricular
no es un estandar en PS3 como lo
es en 360 y esto puede entorpecer
la estrategia de equipo, dejando-
te vagar por los checkpoints por
los que pasan la mayoria de tus
compafneros, a la espera de unirte
a alguno. Los tiroteos son inten-
50§, pero para encontrar mas
diversion que un simple “dispara
y corre” debes unirte a un clan.
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Aparte de los Menials (arriba), uno de los enemigos mas
impresionantes son los viejos Grey Jack, unas Quimeras
entraditas en afios y desconcertantes. La tension de

tumbarlos antes de que se acerquen demasiado es impagable.

cartesia de la tecnologia Quimera, cuya pale-
ta de armas de otro mundo e instalaciones
irrumpen en el juego con més colorido. La
parte final de Resistance tiene lugar en terri-
torio Quimera, lo que aporta al juego un
mayor sentido de la escala y detalles en los
que se debe mucho a Half-Life 2. Y a pesar
de los pocos momentos memorables, existen
ocasiones en las gue el estilo y la sustancia se
combinan, por ejemplo en la planta de fabri-
cacién de Walkers en las afueras de Cheddar
Gorge se funden excelentemente esta fria

tecnologla y el bello paisaje inglés. Otros mo-
mentos notables incluyen tiroteos en una
clinica abandonada en la que evitar y resistir
a los ataques sorpresa de los Quimera, los
momentas en los que el miedo a los desar-
mados Menials -y sus letales golpes— te
sobrepasa o la atmosfera del puesto de
mando de Bristol que debes atravesar.
Resistance mejora a medida que lo juegas
mas, haciéndcote aprender a ajustar su ritmo
y entendiendo qué arma debes aplicar en
cada momento, con lo que jugarlo una se-

Hale conduce el argumento sin aportarle vida; su destino
se revela desde el mismo principio del juego. La
presentacion de la historia ~en su mayoria planos
generales y voces poco enérgicas— falla igualmente en
transmitir vida al guién.

Fa

gunda vez después de completarlo hace que
su mecanica acabe siendo brillante. Rejugarlo
es pedir mucho a algunos, por supuesto,
pero sirve para mostrar el inmenso potencial
que podria haberse alcanzado con un ritmo
mas firme y corrigiendo varios puntos del di-
sefno. El multijugador oniine, un punto crucial
para medir a la PS3, sufre de la misma imple-
mentacion a medias. Es sélido y divertido,
con un gran disefio de armas y mapas —ver
“La caida de muchos”—, pero simplemente,
no es una experiencia medida y centrada
como ofrecen otros FPS para otras consolas,
con la frustracion de los sticks analégicos y
las limitaciones que de momento presenta el
servicio onfine de PS3 terminan lastrandolo.
Como titulo de lanzamiento, Resistance
demuestra gue es poderoso, pero no lo es
tanto como videojuego; reduciéndolo a tra-
zos basicos, no se diferencia mucho de como
serfa un Ratchet & Clank si le quitamos su
parte de mejoras, inventario y sus mundos
compactos y coloridos. Disfrutarlo es un
paseo por la cuerda floja que pocos podran
tener disciplina para soportar y que te pide
que adores por encima de cualquier otra
cosa, a su imaginativo armamento. Y esto es
algo que nos devuelve al terreno del seguidor
acérrimo; acercarse a un juego asf con una
opinidn preconcebida puede ser arriesgado,
amplificando tus prejuicios. [7}



La vida es movil. Mévil es Vodafone.

Salva el planeta de una amenaza
alienigena con Vodafone live!

Disfruta en exclusiva de “Lost Planet”
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{ Descargate en exclusiva en Vodafone live! el videojuego “Lost Planet”
y acaba con los insectos gigantes para consequir salvar el planeta de
una forma espectacular.

Encuéntralo en tu Menu Vodafone Qlive! = Videojuegos 1/63
o envia JUE LOST al 521

Y recuerda que solo pagas 50 cénts. y naveqgas gratis sin limite.

Informate en el 1444 0 en www.vodafone.es/live

Vodsa:%r:’ H\é%gg 3G Vo d a fo n e
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SMOOTH MOVES

~p!1

FORMA: WII PRECIO: 59,90 € LANZAMIENTO: YA

l %q DISPONIBLE DISTRIBUCION: NINTENDO ESPANA
@P) PRODUCCION: NINTENDO ESTUDIO: INTELIGENT SYSTEMS

Cuando completas el juego se des-
bloquea una serie que retne los
microjuegos mas agotadores, in-
cluyendo los que requieren que te
pongas a cuclillas. Es una de las
demostraciones mas explicitas de
cémo un titulo para una consola
de juegos como Wii puede ayudar
a ponerte en forma mas que impe-
dirlo. No es un trabajo muscular
equilibrado, pero te sube las pulsa-
ciones, Mas convincentes para
desarrollos futuros son las panta-
lias contra los jefes finales que te
piden movimientos de baile con el
Wiimando: acabas moviéndote
como en Fiebre del Sébado Noche.

i espués de un comienzo titubeante

D en DS con Wario Ware Touched!, In-
‘ teligent Systems ha tomado la
batuta en Nintendo y comienza a exprimir las
diferentes posibilidades y capacidades del
Wiimando con velocidad, firmeza y confian-
za. Los microjuegos de Smooth Moves son el
entorno perfecto para la experimentacion.
Algunos reaccionan al menor temblor de tu
mano, otros requieren de extravagantes y
energicos movimientos (especialmente los
primeros que se han disenado para emplear
a la vez el puntero y el movimiento).

Las formas de empufiar el Wiimando, los
movimientos y los conceptos son muy com-
pletos: alguno de sus minijuegos te piden
que lo lances —la correa puede salvar tu tele—
0 que lo pongas boca abajo encima de una
mesa. La libertad de movimiento -y hasta de
pensamiento- es tan inmensa que contagia.
Y necesitaras estar contagiado porque
Smooth Moves requiere tu implicacién y
compromiso para no hacer trampas, por
ejemplo, sacudir el Wiimando en lugar de
mover cintura en la prueba del hula-hop.

Esa opcion de violar sus normas muestra
el ridiculo que puedes sentir debido a sus ex-
céntricas demandas, incluso cuando estés

= e — ——
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Wario Ware siempre ha parodiado juegos de

Nintendo. En esta ocasion imita a Nintendogs,
Animal Crossing e incluso una pista de F-Zero
sin descargar nada en la Consola Virtual.

El juego te va guiando cémo tienes que mover el mando. Cada
movimiento tiene un nombre: el manillar, el chofer, el dibujan-
te, el samurai o el tira y afloja... No hay forma de saber si
haces trampa o eres legal colocdndote el mando donde se te
pide —como en la cintura, para hacer el hula-hop- tu puablico, o

tu fair play como jugén hara que seas honrado,

jugando solo y acabes exhausto. Es innegable

que existen fallos —a veces no puedes enten-
der exactamente lo que se te pide- vy los
constantes cambios en la forma de empufar
el Wiimando se cobran su precio en la inme-
diatez con la que Wario Ware se desplaza de
prueba en prueba. Pero todo es un pequefio
precio a pagar a cambio de una accidn sin
aliento, a carcajada viva y que no deja de ser
reconfortante gracias a las nuevas formas de

utilizar tu nuevo juguete que te va revelando.

Smooth Moves alcanza su mejor nivel en el
tradicional modo individual —aungue no ne-

L S

cesariamente jugado a solas- donde puedes
disfrutar el eléctrico y acelerado surrealismo

del catalogo de minijuegos y competir con el
récord establecido por otro jugador mientras
desbloqueas nuevas pruebas.

El multijugador se ha restringido a pasar-
se un tnico Wiimando entre los jugadores
—que realizan cada uno una prueba Unica-. Si
se redine un numero adecuado —desde cinco
a doce jugadores- resulta excelente, pero la
mecanica no logra mantener siempre alto el
ritmo. La particular version de los dardos se-
gregada como extra desblogueable es un
ejemplo de cdmo un clasico incombustible
puede competir contra el todopoderaso Wii
Sports y resultar igualmente divertido.

A pesar de su fama como banco de prue-
bas para el Wiimando, Smooth Moves no se
ha librado de las hilarantes tonterias de
Wario Ware. Y es que éste es el juego més
extravagante de toda la serie. El chico malo
de Nintendo se ha portado bien coincidiendo

con el lanzamiento de una nueva consola,
pero eso no quiere decir que se comporte
bien. Cuando le pongas la mano encima a
este caos, tu tampoco podras hacerlo. [8]

, T Smooth Moves parodia casi todo, pero en particular el debate
% e ey - en torno a la capacidad grafica de la Wii. Contintia la divertida
! oy B - indiferencia de Wario Ware por cualquier estandar estético ac-
tual, revelando su fealdad, contrastes, sencillez primitiva y su
irénica naturaleza inocente, si algo asi es posible.
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Con los iconos de deformacion de terreno se
incorporan POWSs de invencibilidad y aumento
de velocidad con una estética muy retro.
Estos liltimos se aprovechan mejor en el
modo Super Tree Run, donde puedes saltar
arbales sin ningtin probiema, o en el Super
Truck Smash.

Aunque no es un espectaculo visual para la Wii, las limpias
lineas de Excite Truck aportan algunos efectos elegantes.
Humo transparente, agua reflectante y, por supuesto, la

suave deformacidn del terreno ayuda a crear un titulo com-
petente y, a veces, con un aspecto impresionante.

EXCITE TRUCK

PLATAFORMA: Wl PRECIC: 59.90 € LANZ
DISTRIBUCION: NINTENDQ ESPANA PROL
ESTUDIO: MONSTER GAMES INC

MIENTO: 16 FEERERD
CCION: NINTENDD

| ser uno de los primeros titulos de
conduccién disponibles para la Wii
—junte al GT Pro Series de Ubisoft-,
Excite Truck plantea el interrogrante de si el
mando de la Wii ofrecera un nivel de control
solvente en este género. La respuesta es un sf
rotundo. Aungue al principio molesta la falta
de stick analdgico, después de la necesaria
adaptacién que la Wii pide, ajustando arriba
y abajo el mando, el manejo es rapido y tan
alternativo como cabria esperar,

El juego presenta algln problema, como
si confirmara que los desarrolladores todavia
tienen mucho por explotar del potencial gra-
fico de la Wii. Excite Truck es visualmente
como el de un titulo discreto del catdlogo de
la GameCube: nitido, bien animado y lleno
de color, perc no impresionante o sorpren-
dente. No obstante, el juego maneja unos

sélidos 30 frames por segundo y la impresio-
nante velocidad, que recuerda titulos como
Burnout, reduce esras preocupaciones visua-
les. Los textos estdn traducidos al espariol.

El éxito en las carreras muchas veces no
depende de la victoria: en cada pista debes
recoger un namero de estrellas, y quedar pri-
mero s6lo supone un bonus de estos
preciados objetos. Puedes recogerlas derra-
pando, chocando con los rivales, saliendo a
toda velocidad, acabando con el vehiculo in-
tacto o lanzandote al aire (dandole al turbo
en los saltos,como en Excitebike 64), algo
que va unido a las deformaciones del terreno.
Golpea un icono y el escenario cambiara
segun su bonificacion, quizas lanzando a tus
oponentes por el aire y afadiendo méas estre-
llas a tus puntos. Es un sistema muy refinado,
con unos controles precisos y rapidos.

Uno de los elementos més frustrantes de jugar a Excite
Truck es intentar realizar un giro en medio del aire, lo
cual afiade mas estrellas. Mantener los dos botones apre-
tados antes de mover el Wiimanco ofrece unos resultados
algo variables, Mientras que los controles son ejemplares,
parecen inconsi en este movimiento en particular.

En medio de todo esto se encuentra la ca-
pacidad para utilizar un turbo casi idéntico al
de MotorStorm; la Unica limitacion es el so-
brecalentamiento del motor. El agua
disminuye su temperatura instantaneamente,
lo que hara que te zambullas en todos los
charcos y rios que encuentres por los circui-
tos. Pero, a pesar de su mecénica intrigante,
Excite Truck es un juego muy somero, poco
profundo; perfecto para satisfacer el ansia
por carreras rapidas y emocionantes, pero ca-
rente de atractivo a largo plazo. Puedes
acabar los campeonatos principales en ape-
nas una tarde y el superficial modo para dos
jugadores o los desaffos extra no ayudan a
afadir mds sustancia al austero titulo,

Fallos cotidianos aparte, Fxcite Truck es
un juego de carreras gratificante e individual,
aunque resulta facil verlo como una idea frus-
trada a la que le ha faltado tiempo de
desarrollo por la necesidad de llegar al lanza-
miento de la consola. Sea o no cierto, es
enarmemente entretenido mientras dura, y si
lanzan una continuacion, salo se le puede
pedir que simplemente la formidable mecani-
ca de conduccién con un juego mas
sustancial y reconfortante. 6]

Es facil considerar el nombre Excite como uno
de los titulos menores de las series que estan
bajo las faldas de Nintendo. Los que se intere-
sen par este juego a raiz del excelente
Excitebike 64 encontraran Excite Truck entre-
tenido, aungue anoréxico en la comparacion.

A tu propio ritmo

La mdsica en este Excite Truck es
de un estilo ajeno a la serie. Aun-
que no carece de encanto, los
repetitivos y en ocasiones pesa-
dos temas de corte rock pronto
empiezan a cansar. Para paliarlo,
Excite Truck es el primer juego de
Wii con la opcién para anadir tus
propias canciones; simplemente
introduce en una tarjeta SD tus
Mp3 y la musica que hayas elegi-
do sustituira a la del juego. No
sera una novedad para aguellos
que ya disfruten de consolas mas
multimedia, pero, desde luego, si
que lo supone para un juego de
la propia Nintendo.
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GENJI: DAYS
.y OF THE BLADE

DISPONIBLE (EEUU, JARON) MARZO (EUROPA) DISTRIBLCQION

! PLATAFORMA: PS3 PRECIO: 60S (45 €) LANZAMIENTD: YA

SONY ESPANA PRI

Dos nuevos personajes, la sacer-
dotisa Shizuka y el Sefior de la
Guerra Lord Buson, se unen a Yos-
hitsune y a Benkei. Parecen
disefiados para cubrir el hueco
entre la agilidad y la potencia de
los dos personajes originales.
Buson empufia un dohle sable
—como queda patente en el cuer-
po de Kagekiyo, un enemigo final
del primer Genji-, mientras que
Shizuka porta unas espadas enca-~
denadas y es la mayor decepcién
de estos dos debutantes —su agil
cuerpo no es tan atlético como es-
perarias—. Sus armas golpean
como un latigo los objetos para
permitirle superar obstaculos,
atraer hacia ella a ciertos enemi-
gos -o a la inversa—, pero su ritmo
de ataque no es tan bueno como
los graciles ataques de Yoshitsune
o la brutalidad excesiva de
Benkei, y no logra ajustarse a las
necesidades del combate.
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Una batalla masiva es una pausa en el ir de habitacion en habitacién, Pero,
al igual que otros puntos, da pacas pistas sobre qué debes hacer después.

OUCCION: SONY ESTUDIO: GAME REPUBLIC

7 assive damage”. "Giant enemy
M crab”."Realtime weapon change”.
Los chistes sobre la demo que Bill

Ritch realizé con Genji 2 en el E3 2006 han
sido muy crueles con esta continuacién de
uno de los juegos de accién con espadas mas
refinados del catalogo de la PS2. Pero es difi-
cil rebatir esa burla que llega desde Internet
cuando Days of the Blade carece de la chispa
y la accesibilidad del original.

Aun asi incluye una gran cantidad de es-
cenas repletas de florida belleza ambientadas
en este periodo samurai de fantasia; sus bos-
ques, rios y templos son atractivos, pero
pecan de borrosos. Se nota que las armas
han sido disefiadas por manos expertas, al
igual que todo el vestuario —incluso aunque
los personajes parezcan un poco maniquies
de cera, una sensacién que, por suerte, no
traspasa a las abundantes escenas de video.

La camara fija es mas cercana que antes y
rara vez se eleva por encima de la cabeza,
por lo que a veces impide ver. Los campos de
batalla estan repletos de enemigos, lo que
supone gue se pierde el cuidado individual
de los contraataques del primer Genji: las es-
cenas son mas impresionantes, pero recibes
ataques que ni has visto venir.

El modo Kamui es diferente, ya no actlia
como una herramienta para los contraata-
gues; en lugar de enviarte a un plano astral

que funciona a cdmara lenta y dende la pul-
sacién del botdn que aparece en pantalla te
permite esquivar, bloguear y contraatacar de
forma letal, te lanza un enemigo tras otro
con un vendaval de golpes ejecutados presio-
nando combinaciones de botones. Los
combos mas largos pueden ser mas gratifi-
cantes, pero el sistema parece desconectado
aunque mantiene intacto su atractivo visual.
También es nuevo el sistema de cambio
de personaje y armas en tiempo real; este (l-
timo te da opcion de empunar dos a la vez, y
el primero permite un relevo instantaneo del
protagenista por alguno de sus tres compa-
fieros y te da un medio segundo de tregua.
Cambiar de arma no es tan flexible come len
Devil May Cry 3, pero afade més funciones,
que no encanto, a las cadenas de ataques.
Los personajes, con la excepcion de Yoshit-
sune, imagen de Genji, guien sigue siendo
espectacular, son dificiles de utilizar. Se nece-

En el primer Genji habia dos formas de descubrir las

gemas ocultas: el mando vibraba o la bolsa del personaje

brillaba. La ausencia de vibracién del Sixaxis no se echa en

falta, especialmente desde que, con la camara tan cerca-

na, no puedes evitar fijarte en los destellos de la bolsa.

El sensor de movimiento puede usarse como alternativa
al analégico derecho. Aunque el concepto es elegante,
esta mal implementado, y es un gesto poco natural.

sita paciencia para sacar sus habilidades y
puntos fuertes, lo que puede ser frustrante
en un escenario tan poblado de enemigos.
Days of the Blade es una produccién séli-
da, pero necesitada de una mejor direccién;
lo que se ha ganado en intensidad se ha
perdido en refinamiento y equilibrio. El resul-
tado es un molesto término medio entre la
accion desenfrenada y las disciplinadas co-
reografias de ataques del original. [5]1




RIDGE RACER 7

SLIPSTREAM

PLATAFORMA: PS3 PRECIO: 605 (45 €) LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE (EEUU,
JAPON) MARZO (EUROPA) DISTRIBLICION: SONY PRODUCCION: NAMCO BANDAL p AR
<I%  ESTUDIO: NAMCO Dale al nitro y una aceleracién sibita sacude los hordes
e de la pantalla (efectivo y barato). No obstante, cuando se
aplica con el entramado de rascacielos iluminados de
Rave City de fondo, es algo tnico y asombroso.

al y como marca la tradicién —asi fue
con las consolas PSX, PS2 y hasta
PSP-, Ridlge Racer aparece, cual talis-
man, escoltando el lanzamiento de una
consola de Sony. Tanto es el apego que le
tiene Sony a la serie de conduccién de
Namco, una third party. Pero su oveja negra
-Ridge Racer 6 en la Xbox 360~ ya ha ade-
lantado mucho de lo que este séptimo
capitulo iba a ofrecer en la PS3, al menos en
lo que respecta a la carretera. Apartandose
un poco de las habituales carreras con derra-
pes, este titulo remezcla elementos: el modo
principal prescinde del rigido mapa de celdas
del World Xplorer e inserta un GPS para na-
vegar entre las diferentes carreras, pruebas
de fabricantes y eventos (que también inclu-
yen contrarreloj aunque se hubiera
agradecido que fueran mas).

Pilotaras una gran variedad de coches,

-*.-fw;ffwf#ﬁj

Se ha adadido una funcion que indica la resis-
tencia del aire; es una barra bajo la de nitros,
Es un elemento bastante estandar para un
juego de conduccion tan ostentoso. Sirve de
ayuda para alcanzar las primeras posiciones
de la carrera, pero para llegar a lo mas alto
sigue siendo decisivo hacer un uso impecable

no necesiten correr en este titulo. Las pocas de los nitros en la curva final.

cambiando entre ellos mas rapido que en
RR6, pero el camino hasta la cima del catalo-
go, donde los vehiculos especiales aparecen
jugables, es largo. Los circuitos rescatados de
otras entregas se han ampliado con detalles
extra en los fondos; los apreciaran mejor
aquellos que hayan jugado mucho a RR6 y

pistas nuevas incluyen variantes de la pseudo
jungla ancestral de RR6, con tramos de carre-
tera mojada a través de una caverna y detras
de una catarata, pero en términos de planifi-
cacion de circuitos no hay nada mas notable
que las curvas en espiral y los saltos que apa-
recen en Rave City. Cobra importancia la
personalizacion; es posible instalar nuevas
piezas y componentes al vehiculo.

Los nitros, un elemento relativamente
nuevo en la serie —nacieron en la PSP—, han
evolucionado desde el tipo Unico para todos
los coches que se vio en RR6 hasta una varie-
dad de modos que dependen del tipo de
coche, de recarga continua, o uno en el que
el jugador decide cuanto gas quiere gastar

Como Genji: Days of the Blade, ofrece una instalacién en el
disco duro opcional que necesita 5 GB, pero sigues necesitan-
do el disco para jugar. A diferencia de Genji, aqui se aprecia la
reduccién de los tiempos de carga. Con instalacién o sin ella,
cuando disputas una carrera, reiniciarla es instantaneo.

La interfaz es una de las mas discretas de la serie. La mu-
sica tecno se mantiene cuando navegas por los menils
-un toque propio de la serie—, pero acaba sepultada por
un uso del color e iconos que les resta disefio grafico
vanguardista por una apariencia mas convencional.

en cada acelerén. Los ganas a medida que
progresas o sumas puntos de prestigio de un
fabricante. Esta mecénica equivale a que las
victorias puedan comprarse con piezas que
mejoran el rendimiento, y el jugador ya no
tiene que ajustar sus habilidades al filo del
derrape imposible. Esto, que transmitia una
gran satisfaccion en los duelos de RR6,
puede perderse; el juego se sentiria menos
Ridge Racer y acabaria siendo un tradicional
juego de conduccion basado en garaje.
Estas victorias poco emocionantes y los
fallos indicados suponen que Ridge Racer ne-
cesita apartarse de esa dependencia del
turbo y del garaje y volver a los derrapes ver-
tiginosos sin tener que invertir horas can los
eventos de principiante o adquirir mejoras
del chasis. Después de cuatro juegos en dos
anos, que en realidad han sido dos juegos
—por un lado, Ridge Racer 1y 2 para PSPy,
por otro, RR6 y RR7-, hay una necesidad de
hacer evolucionar la serie en el sentido co-
rrecto para evitar otro paso atras. 6]

El avance mas significativo de
Ridge Racer 7 sobre RR6 es el
juego online, que permite la par-
ticipacion de 14 usuarios en
carrera sin problemas de /ag. El
ranking Rich Racer muestra los
usuarios con mejor salud finan-
ciera y sus registros en el modo
Time Trial, que pueden consultar-
se mientras esperas a que acabe
la carrera si te unes a la partida
cuando ésta ha comenzado. Estan
bien las carreras por equipos,
pero existe hasta un modo por
parejas; los pilotos se dividen en
equipos de dos, y trabajan juntos
para vencer la resistencia del aire
y pueden sumar nitros extra si los
se emplean al unisono en la
misma curva.
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La fuerte inclinacién de
James Cameron para emplear
a la vez colores con distintas
temperaturas es otro de los
elementos que Lost Planet
toma prestadaos; el juego
desciende hasta una zona
volcanica en el ecuador de su
histaria con mucho magma
volando y haciendo que el ju-
gador se pregunte por la
utilidad del dispositivo de
energia termal,

Los Trajes de Suministro Vital amenazan con robarle el
protagonismo a los humanos de Lost Planet. Algunos
pueden realizar dobles saltos, otros propulsarse por el
aire a costa de una cantidad de energia termal y alguno
incluso perforar las rocas (momento Desafio Total).

La habilidad de utilizar el gancho para ascender a otro lugar
en unos sequndos transmite al juego una sensacion mas verti-
cal que horizontal en sus niveles. Algunos tienen la molesta

capacidad de enviarte al principio como te descuides.

Y ' LOST PLANET:
¥! EXTREME CONDITION

PLATAFORMA: 360 PRECIO: 69,95 €
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: EA
PRODUCCION: CAPCOM ESTUDIO: CAPCOM

Sin el toque personal de Capcom
para los espectaculares enfrenta-
mientos contra jefes finales, el
modo individual de Lost Planet
desperdiciaria todo el esfuerzo in-
vertido en el juego. Puntos
débiles, dafio masivo, rutinas de
ataque que se repiten, las reglas
de Capcom para los jefes se repi-
ten en estos goliats Akrid que te
invitan a que les apuntes a las
juntas o abscesos que se les ilu-
minan y no sueltes el dedo del
gatillo. El motor fisico integra es-
pecialmente bien el vigor de
movimiento de estas criaturas,
con unos miembros que acabaran
tumbandote mas que producir
cualquier efecto clipping. Los en-
cuentros contra humanos son
menos absorbentes, y dejan ver
los puntos débiles recurrentes de
estas batallas. Algunas pueden
ser injustas, otras simplemente
mecanicas, y el resultado es un
conjunto algo fragmentado.
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omo otros muchos héroes del
videojuego, Wayne Holden, el prota-
gonista de Lost Planet —que
comparte rostro con el actor coreano Lee
Byung Hun- es una superestrella de accion,
de las que aprenden a bucear antes que a
andar. Holden esta por encima de las armas
que consigue, rescata o roba, incluso sobre
su impactante armadura. Cuando se cae, se
levanta; cuando el fragor de una batalla en
la que esta en inferioridad le atrapa, siente
miedo; cuando se gira para cubrir un flanco
del atague enemigo, sus pies giran conforme
indica su torso. Y mas importante, cuando
se lanza a través de un muro de llamas para
intentar esquivar un misil explosivo, parece
inmortal. Aunque es sélo un hombre.

La oda de Keiji Inafune a los directores
James Cameron y Paul Verhoeven es extraor-
dinaria, a pesar de que el japonés se haya
limitado a reciclar sus peliculas de accién.
Aunque su cine es menos elegante y su ac-
cion limpia y clara, tiene mas enfoque
cinematogréfico que Gears of War. Esto no
quiere decir que sea mejor juego, pero juga-
do en un equipo de sonido 5.1 y en una
HDTV te hara experimentar sensaciones que
te arrancaran de tu asiento. Bastantes veces.

Consigue el punto exacto de ritmo, esca-
la y peso, y los logra retratar con su cdmara.
Pero, como conjunto, esta poco equilibrade;
muestra todos los visos de un juego multiju-

gador encajado a una experiencia individual.
Su disefio de niveles hace poce mds gue lan-
zar a hombre y bestia a unos escenarios
desolados por el frio, industriales y urbanos,
repletos de pasillos y hangares, dejando que
la arida 1A estandar haga el resto.

Su historia de recuerdos perdides, en la
cual Wayne parece un personaje de Arnold
Schwarzenegger, desarrolla un aislamiento y
una soledad innecesarios. Sus virtudes son
fuertes y simples: accidn vibrante, precioso
disefio de personajes, medelados animados
suavemente, sonido vivo y un acabado muy
pulido. Tan fuertes, que poniéndolas en
practica una vez tras otra acaban extenuan-
dolo, y ese es el punto en el gue falla.

Su mecanica de energia termal, que te
sirve para recuperar la salud y cuando se
agota te congelas hasta morir, complementa
el ritmo del juego y su premisa de supervi-
vencia, pero también impide ver lo vivo que
estd el personaje. De la misma forma, un
complejo sistema de fisicas crea grandes in-
tercambios de impactos y resistencia entre
los acorazados Trajes de Suministro Vital y
los invasores Akrid, pero los enemigos te
acaban golpeando una y otra vez sin con-
templaciones, como si fueras un insecto.

Aungue en la experlencia onfine, con
apenas cuatro rudimentarios modos de
juego, las piezas encajan sin friccion. El gan-
cho al mas puro estilo Bionic Commando

demuestra su verdadero valor tactico —al
igual gue los ochc mapas- y la firme resis-
tencia enemiga al fuego de ametralladoras
-un simbolo de su fuerza gue también ha
usado Gears of War— acaba haciéndolo apre-
ciable. Aviso para aquellos con idea de
comprarlo: el modo individual puede a veces
parecer como una sesion de practica —-o una
reunion de Tupperware con destruccion ma-
siva— mas que una campana consistente. [7]

Los fans de Commando disfrutaran mucho cuando vean
las animaciones de las muertes del juego; exagerados y
peliculeros movimientos, aunque el movimiento de cabe-
za parece transmitir mas desacuerdo que dolor.



VIVA PINATA

360 PRECIO: 5990 €
\: MICROSOFT ESPANA PRODUC
GAME STUDIOS ESTUDIO:. RARE

a pregunta mas habitual sobre Viva
L Pinata es: “;De qué va?". Si solo se

trata de atraer pifiatas a un jardin
para verlas jugar, {no es mas un protector de
pantalla que un videcjuego? En realidad,
segun el juego va revelando sus entresijos y
su considerable encanto, la pregunta correc-
ta serfa: “;Y qué papel desempenas?”. En
los primeros momentos —casi un tutorial—,
Viva Pifiata te convierte en un jardinero,
limpiando, eliminando malas hierbas y re-
plantando el césped de tu pequefo recinto,
el cual intentas acondicionar al maximo para
recibir a tus futuros visitantes. Es entretenido

Una vez has descubierto y cumplido los requisitos de ena-
moramiento de cada especie, deberas guiar a tu animal
hasta que corteje a su pareja a través de un simple mini-
juego (arriba). Mejor aun son las animaciones (abajo) que
acaban dando vida propia a los animales.

ANZANM ). YA DISPONIBLE
A MICROSOFT

buscar el equilibrio entre lo que te gusta a ti
con los requisitos de la pifiata deseada —-més
hierba, zanahorias o agua- y llega a motivar,
incluso en los pequefios confines de este
trocito de tierra en el que comienzas.

El segundo paso te transforma en cuida-
dor de animales. Cuantas més pifatas
vengan a tu jardin, mas conflictos surgiran. Si
quieres tener en tu jardin a la vez un pony y
un caballo puedes mantenerlos enjaulados,
pero ¢qué hacer con los celos entre cisnes y
patos si vuelan? ;¥ si un gorrién hambriento
se fija en ese par de gusanos? Tu atencién se
centra en la muerte de algunas pinatas, el
nacimiento de otras, su dieta y enfermeda-
des. Y llegas a la tercera etapa: la de bidlogo.

Una vez has establecido un equilibrio di-
namico entre especies, puedes dar rienda
suelta a la experimentacion. ; Qué ocurriria si
alimentas con esta semilla a ese pollo, si
pones fuego cerca de ese insecto o si atraes
a esa criatura al estanque? Para ser un juego
en el gue nunca abandonas el jardin existe
una sorprendente complejidad en la interac-
cién entre pifiatas, sus necesidades y su
evolucién. El limitado tamario del jardin, que
al principio parece demasiado pequefio, es

Las pifiatas salvajes son en blanco y negro (abajo). A veces estos colores son
mejor que los definitivos al hacerse residentes. Incluso en su maxima plenitud
(izquierda), tu jardin no es demasiado grande, pero el juego te empuja a culti-
var sus maltiples areas, poniendo dinero y objetos en cada palmo de terreno.

Las danzas (izquierda) que representan los habitos de apareamiento de cada animal son hilarantes mu-
chas veces, aunque con més de 60 criaturas es normal que algunas acaben siendo algo aburridas, Puede
resultar caro que tus animales sean receptivos, pero comprar un caramelo de enamoramiento funciona.

de hecho un fuerte nucleo; requiere pensar
de forma estratégica y aportar soluciones ele-
gantes para alcanzar tu zoologico ideal.

Y si tu progresion desde jardinero hasta
cientifico loco suena a estrés y presion, no te
equivoques: no hay ninguna sensacién de
prisa porgue no existe un reloj y puedes con-
tratar ayudantes que te rieguen las plantas;
vigilen la aparicién de problematicas pifatas
amargas y te instruyan con nuevos concep-
tos. Las complejidades de Viva Pifiata se
revelan con un ritmo perfectamente calibra-
do, lo mismo para un nifo de cuatro afos
que para un adulto. Es una pena que tan
pOcos juegos sean tan considerados.

Existen ciertos problemas menores, como
la forma pobre en la que se comunican los
items que puedes tener en tu jardin, que in-
cluye en su repertoric objetos recogidos por
el jugador como &rboles y muros, pifatas y
personajes no jugables que aparecen y des-
aparecen, También es frustrante lo poco
predecible que es la aparicion de esas pinatas
a las que intentas atraer. Y, por supuesto, la
limitada experiencia por el Live, que se ex-
tiende solo a enviar regalos a otros jugadores
y no ofrece ninguna posibilidad de compartir
o visitar otros jardines. Dejando de lado esto,
Viva Pifata es rico, con encanto, ingenuidad
y calidad artistica, una delicia genuina.  [7]

Uno de los puntos fuertes de
Viva Pifiata es el salvajismo que
subyace bajo los edulcorades
pantallazos, No es sélo que los
zorros pifata puedan comerse a
los conejos pifiata, es que hasta
el herbivoro mas adorable no de-
jara de dar vueltas hasta que
encuentre su comida favorita, in-
cluso cerca de un cadaver. El
inteligente planteamiento de
que ninguna pifiata muere (se
reencarnan incluse aungue aca-
ben abiertas mostrando su dulce
interior) te empuja a que golpees
friamente esa pifiata que no has
buscado hasta hacerla pedacitos.
La vida esta muy unida a la
muerte: si Storkos no logra en-
tregarte el huevo puesto por una
pifiata, lo usara para hacerse una
tortilla como desayuno.
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YOSHI'S ISLAND DS

PLATAFORMA: DS PRECIO: 39,00 € LANZAMIENTO: YA
DISPONIBLE DISTRIBUCION: NINTENDO ESPANA
PRODUCCION: NINTENDO ES5TUDIO- ARTOON

Las habilidades de cada bebé son mas
que obvias (la capacidad de Mario para
hacer visibles los bloques ‘M’ es un
ejemplo), pero hay otros casos mas
curiosos; cuando Mario lanza un huevo,
éste rebota, con Donkey Kong, explota,

Lo mejor del bestiario

(TERNETEEENTER!

El museo es el mejor de los extras
de Yoshi’s Island DS, un zoo que
almacena todos los enemigos a
los que impactas con un huevo.
Rentabiliza con inteligencia el
tremendo atractivo de los
hilarantes y comicos monstruos
que Yoshi encuentra en su viaje
-la mayoria recuperados del
original con algunos afadidos—.
Ademas hay algunos minijuegos
medianamente divertidos:
lanzamiento de huevo, escupir al
Shy Guy, salto de longitud y

i alguna vez has querido pruebas
S congcretas de lo brillantes que pue-

den llegar a ser los disefiadores de
Nintendo, Yoshi’s Island DS es un ejemplo.
La plantilla que los creativos disefaron para
el clasico de 1995 en SNES ha demostrado
ser tan solida que incluso un equipo que
reniega de las plataformas como Artoon
-también responsables de la mancha gue
supuso el desastroso Universal Gravitation en
el curriculum de este lindo dinosauric- podia
haber hecho un gran juego con ella. Pero,
visto el resultado, no ha sido asi.

Artoon ha tenido acceso a los disefios y
al cédigo original de la primera parte: Yoshi’s
Isfand DS tiene los mismos graficos, enemi-
gos, controles, la misma jugabilidad, la
misma diversién y la misma flexibilidad
cadtica. Y, a pesar de estos envidiables mate-
riales de primerisima calidad en bruto, sélo
han logrado una débil imitacion de cualquier
juego de plataformas de Nintendo, un juego
que sufre muy mucho en la comparacién
con el reciente New Super Maric Bros.

Es facil acusar a Artoon de limitarse sélo
a reensambilar la férmula del éxito ya exis-
tente —aunque con perfeccion-, porgue las
innovaciones de esta continuacion son muy
pocas. Y éste no es el Unico delito. Si, la
caracteristica de intercambiar de personaje
que aporta diferentes habilidades a los bebés

1

A AT

La exagerada fisica del movimiento de Yoshi y sus

s bhrhie

Una rareza de Yoshi’s Island D5 es que es posible quedarse sin huevos durante mucho tiempo, y en algunos casos tendrés
que pensar en racionarlos, algo triste que choca con el caracter de un plataformas Nintendo.

con los que Yoshi carga (Mario corre, Peach
flota, Donkey Kong trepa y los invitados
Wario y Browser causan problemas con
premeditacién) se ha copiado de otros titulos
y esta torpemente implementada. Restringir
la posibilidad de correr a un Unico personaje
es criminal, una misera racién del vigoroso
ritmo de los plataformas 2D de la familia
Mario desde Super Mario Bros.

Los puzzles que se resuelven cambiando
entre personajes son el mejor elemento de
disefio propio que Artoon ha aportado.
Mientras, el retrato representado por medio
de las dos pantallas es un refrescante, y
también Unico, acercamiento especifico al
contrel de la DS, proporcionando un marco
generoso para estos artisticos garabatos gue
son los gréficos, y da a los niveles un tre-
mendo enfaque vertical. El insalvable salto
entre ambas pantallas es el unico defecto.

A nivel global, en cambio, existen
muchos pequefios lastres: la disposicion de
enemigos y plataformas, la distribucién de
items, el ritmo, dificultad equilibrada, densi-
dad y variedad de eventos e ideas por nivel.
Todas ellas sufren pequefos errores que
hacen que, a pesar de que Yoshi’s Island DS
parezca un clasico plataformas de Nintendo,
ne se perciba como tal. Los dnicos momen-
tos memorables estan reciclados del juego
original y en cada novedad se echa de
menos un necesario esfuerzo extra: unos
pocos pixeles de sombreado aqui, unos
frames de animacién alla o unas subtitulos
(estén en espafol) dando un consejo. Es
duro conseguir ese toque magico y Artoon
no lo tiene. Habrfa sido imposible hacer un
mal juego con el material que se ha utiliza-
do. Pero todo este esfuerzo es mucho menos
de lo que Yoshi se merece. [6]

otros, que se desbloquean
cuando los encuentras en los
niveles. También existe un modo
Time Trial al completar la
aventura, y algunos niveles extra
dificiles de desbloquear.

interacciones con el mundo fueron un importante elemento
en el original —y han sido preservadas—, pero hay una subita
pérdida de peso tan pronto como las nuevas habilidades de
Baby Donkey Kong -arriba- de trepar se ponen en marcha.
Yoshi es idéntico a como era en el juego original; adorable, Su
vocalizacién y sonidos son parte clave en su atractivo, pero el
sonido que emitia al lanzar el huevo {tode un icono de la
cultura pop) ha sido reemplazado por otro.
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Quizd no puedas ‘tocar’ los 6rganos del paciente
como en la DS, pero Second Opinion sigue sien-
do bastante explicito y visceral.

(S5 a . VTV LS

El juego saca maximo partido al empuiiar el Wiimando
como si fueran unas pinzas, pidiéndote que juntes los extre-
mos de un hueso roto para rotarlos y colocarlos en su sitio.

TRAUMA CENTER:
SECOND OPINION

PLATAFOR WH PRECIO 50§ (39 €) PRODUCCION: ATLUS
LANZAMIENTO. YA DISPONIBLE (EE.UU., IAPON) SIN FECHA

(ESPARNIA) ESTUDICH INTERND

a DS tuvo que esperar casi un afio

L hasta que llegaron titulos como Trau-

ma Center; meses en los que los
desarrolladores aprendfan a explotar sus ha-
bilidades y ese divino acercamiento a los
juegos que propone la pantalla tactil. Wii —en
los EE.UU. al menos— ha tenido la suerte de
recibir este titulo en su lanzamiento, lo cual
es una buena noticia, ;o no?

Second Opinion es una eficiente repre-
sentacion del encanto que la pantalla tactil
aporto al Trauma Center original: el Wiiman-
do sustituye al stylus y el Nunchako cambia la
herramienta quirdrgica. En cada operacion
practicas una incisién en el paciente y tratas
sus heridas o patologias para suturar antes
de que el tiempo (o su corazdn) se acabe.
Cada intervencion es una interesante prueba
de nervios que requiere mano firme y precisa
y mente clara, capaz de priorizar y seguir los
procedimientos quirdrgicos necesarios.

Pero el Wiimando no consigue la co-
nexién que logré el styfus; no alcanzas la

revulsién visceral que provocaba en la DS
tocar pustulas hepaticas o ganglios linfaticos
tumorales. Con el Nunchaka eliges cada he-
rramienta con rapidez, pero es frustrante que
no exista una opcion para, simplemente, es-
cogerlas apuntando con el Wiimando.

Peor resultan las pequefas inconsistencias
de la interfaz; puede requerir indistintamente
una pulsacion de A o Ay B para coger cosas
de la bandeja de tu enfermera -lo cual puede
disminuir tu sensacién de pericia-. Las accio-
nes, basadas més en deteccién de
movimiento que en el puntero, parecen inse-
guras: te lleva un buen rato lograr el gesto
adecuado que detecta las palas del desfibrila-
dor o las pinzas para la desactivacion de
explosivos —Second Opinion mantiene el
qusto por el trabajo quirdrgico extracurricu-
luar del primer juego-. Mas decepcionante es
que muchas de las imperfecciones de Trauma
Center no se hayan pulido o corregido, como
la impredecible curva de dificultad o la casi
arbitraria naturaleza de los rangos alcanza-

Si el paciente acaba en electrocardio-
grama plano, pon Wiimando y
Nunchako horizontalmente y baja uno
de los dos hasta el pecho para activar
el desfibrilador. Es una idea genial,
pero en la practica no responde bien.

: The GUILT stopped movi

: Continue with il
z:-'l- AR ST S ey W

L

othe

El guion esté aderezado con romance, terrorismo, amigos largo tiempo perdidos, muertes tragicas y un

sorprendente acercamiento a las leyes de la ciencia médica.

dos. Una sutura imprecisa se puede
recompensar con el rango més alto, mientras
una intervencion rapida y limpia puede reci-
bir una C. Pero la madre de todas las
frustraciones es que, pese a parecer encajar
perfectamente en el control, Trauma Center
no resulta tan bien en la Wii como lo fue en
la DS. Parte de culpa se debe a que no hay
novedades: el toque de manga con momen-
tos de tension y toques desenfadados fue un
soplo de aire fresco; pero ahora se han reuti-
lizado los mismos momentos del juego.

Pero quizas mas importante es una lec-
cion clave: a pesar de las similitudes
superficiales entre ambos sistemas, no es tan
facil repetir los éxitos de la DS en la Wii. Igual
que la DS sufrio en esos primeros meses de
sequfa y conversiones baratas de juegos en
3D, la Wii puede tener una época de ports
de DS, llenos de buenas intenciones pero que
no estén al nivel esperado. Después de todo,
¢por qué deberia Wii esperar menos gue su
antecesora portatil? Hasta que eso suceda,
intentard resultar atractiva, absorbente y
enérgica con juegos como Second Opinion
para no quedarse en un segundo plano. [6]

I dilema de la eutana

El guidn de Second Opinion tiene
tantos toques de historias de
ciencia-ficcién como cabia espe-
rar en el primer juego. Algo mas
oscuro es como trata la eutana-
sia. A pesar del intento de
involucrarte en el complejo tema,
la simple bioética del Dr. Dereck,
con una actitud pro-intervencio-
nista, puede clavarse en la
garganta de aquellos que que-
rrian ver un tema tan delicado
manejado con algo mas de sutile-
za. Otros, en cambio, estaran
emocionados de ver un juego
que al menos hace el esfuerzo de
incluir esta seria cuestion.
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Gran parte de PSU tiene lugar en tres plane-

tas: el verde Parum, el otofial y oriental
Neudiaz y el arido y d |
Maotoob. Neudiaz es el lugar perfecto para
encontrar un recital de colorido salvaje.

Disefiado para albergar una expe-
riencia multijugador online, el
modo individual puede parecer
irrelevante, pero el Sonic Team ha
puesto un gran esfuerzo en el
componente offline, aunque el re-
sultado no ha sido proporcional a
su dedicacién. Algunas voces y
personajes acaban haciéndose
molestos y las innumerables se-
cuencias intermedias van desde lo
malo a lo aceptable. Los requisitos
de experiencia, enemigos y nive-
les estan disefiados para
transmitir una ausencia de rutina,
mientras que el sistema incluso va
mas alla al incorporar algunas ru-
tinas especiales para la 1A de los
compafieros: aunque son lentos al
atacar e incapaces de actuar por si
solos, pueden servir para atraer la
atencion de los enemigos. El pro-
blema llega cuando completas el
capitulo cuatro y se desbloquea el
modo Extra, que ofrece recorrer el
mundo de PSU con cualquiera de
sus cuatro clases de personaje sin
tener la historia principal pero con
todas las misiones. Cualquier di-
version que se puede extraer de
tener libertad se elimina por ser
una experiencia offfine.
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por cavernas

Los enemigos se regeneran en lugares predecibles: sus carac-
teristicas persisten en todos los planetas; ademas, toman
demasiadas influencias de PSO.

e b s
Tell THAT to
Novl Edmongs!

Phrron Uk

PHANTASY STAR UNIVERSE

PLATAFD

360 (VERSION ANALIZADA) PC, PS2 PRECIC: 69,90 € (360)

49,90 € (PS2) 29,90 £ (PC) Y CUOTA MENSUAL LANZAMIENTO. YA DISPONIBLE
RIBUCIGN: SEGA ESPANA PRODUCCION: SEGA ESTURIQ: SONIC TEAM

#=} ualquier usuario que no frecuente
C los MMORPG y que acabe interesan-
dose por ellos tendra que

enfrentarse a sus topicos: Orcos, hachas, he-
chiceros de nivel 20 y demas parafernalia.
Pero Phantasy Star Universe se desmarca de
este cliché. Comienza siendo confuso, y el
novato no le encontard mucho sentido: los
iconos en pantalla que acompafan todas las
acciones parecen jeroglificos que debes des-
cifrar. Esa clasificacion es el pago por’su
accesibilidad. Pero existe otro aspecto distin-
tivo mucho més positivo: al igual que
Phantasy Star Online, PSU refulge por su co-
lorido, incluso a pesar de que su disefio visual
no haga de &l su mejor uso, cada efecto de
iluminacién irrumpe en pantalla con su pre-

Hay cuatro clases: los equilibrados Humanos, los magicos
Newmans, los Cast (especialistas en artilleria) y los Beast
(para combate cuerpo a cuerpa). Los dos dltimos
desbloquean ataques exclusivos desde el nivel 20. Las
clases son 3: Hunter, Force y Ranger.

sencia retratada al méximo, con sus rafagas
de neén animadas. Es uno de los videojuegos
mas incoherentemente bellos que se pueden
encontrar —como su banda sonora-, incluso
aunque el nivel de detalle de |as versiones
nextgen es poco mejor que en la PS2.

PSU es un intento de aunar dos vertien-
tes: la faceta de RPG online con una
mecanica de accién y combate instantaneo
que presenta la mecénica de los juegos de
accion en tercera persona. Siguen presentes
los combos encadenados de PSO, con armas
de fuego y espadas futuristas, visualmente
mas elaborados que nunca, pero todavia re-
petitivos en su uso. Las combinaciones de los
ataques normal y fuerte han sido reemplaza-
das por las Photon Arts, movimientos de uso
limitado que proporcionan gran poder y
gozan de unas exquisitas secuencias con es-
telas tras las armas que los ejecutan.

Pero el momento cumbre de PSU como
una experiencia social multijugador llega
cuando un grupo de seis personajes se aven-
tura en un combate. Alli podran unir sus
fuerzas en un improvisado ataque conjunto
que eleva su potencial en base a la camara-
deria, sin que haga falta preparacién anterior.
Aparte de esto, la mayorfa de sus elementos
se perciben poco novedosos y hasta torpes; a
pesar de contar con un mundo mucho mas
amplio y con mas salas para explorar, cual-

Durante la prueba enline PSU en Xbox 360 se ha mostra-
do sociable y libre de gankers. Por sus ventajas, se utiliza
el headset, aunque los jugadores que prefieran usar solo
el teclado también pueden encontrar compafieros.

El modo historia -arriba en medio- presenta misiones
para romper con el combate. Pero objetivos como encon-
trar ciertos lugares usando unas gafas y el modo en
primera persona son mas un obstaculo que diversion.

quier veterano del género —especialmente de
World of Warcraft- quedara consternado por
lo récano de los contenidos. Eso si, los textos
estan en castellano; las voces, no.

La personalidad de los entornos propia de
la serie ha aportado vitalidad a PSU: hay mu-
chas mas areas que explorar, pero ha
desaparecido el detalle de la arquitectura,
que ha hecho que casi cualquier sala de PSO
se percibiese como unica. Normalmente
debes repetir cada pantalla para progresar.

Y estas repeticiones ya transmiten una
idea de |a naturaleza de las criaturas que
pueblan PSU y que se regeneran en cada
area, que carecen de cualquier hilo narrative
consistente. Todavia conserva una merecida
cantidad de esa vieja magia de la serie; en-
cuentra a unos companeros adecuados con
los gue recorrer su universo y tendrés una ex-
periencia legitimamente multijugador, masiva
y onfine como pocas otras, pero para llegar a
verlo tendras gue esforzarte mucho. [6]1



Car ahead
Car behind

Los visuales de RACE muestran la
naturaleza fuerte y mejorada de
sus coches, pero, en conjunto, el
juego nunca logra sobresalir en el
apartado grafico.

RACE: THE OFFICIAL

WTCC GAME

PLATAFORMA: PC PRECIO: 44,95 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUGIORE: PROEIN FRODUCCION: EIDOS ESTUDIO: SIMBIN

{ R ACE es el cuarto simulador de con-
| duccion de Simbin, a rebufo de otros
titulos de culto lanzados por la desa-
rrolladora como GT Legends, GTR y GTR2.
Ahora, el centro de todas las miradas esta en
el World Touring Car Championship. Para ese
fin, RACE incluye un campeonato licenciado
basado en diez circuitos y todos los pilotos y
coches que participaron en la temporada
2006 de la WTCC, reproducidos con la carac-
teristica atencion que pone Simbin en el
detalle, la completa obsesién por el realismo
y el amor por poner a punto los motores,
aungue sean en miniatura.

Si las largas y despiadadas carreras de GT
Legends parecian concebidas para humillar a
los novatos, y los glamurosos deportivos de
GTR 2 coqueteaban con la victoria en cada
aceleron, se agradece el inofensivo catalogo
de coches incluido en RACE. Aquellos que
busquen en el juego las senas de identidad
de la WTCC veran que se ha cambiado la
dificultad anti-ego, pero también la accesibili-
dad del juego, poblado exclusivamente por
coches de traccion delantera. Se pueden mo-
dificar y mejorar, pero aun asi siguen sin ser

Tus rivales se sitiian educadamente detras de ti en la linea de salida. La precavida IA elige en los adelantamientos siempre

A et st 1 o

rivales para los Ferrari, Porsche y Lamborghini
de GTR 2. Son unos vehiculos que perdonan
mas los errores del jugador, haciendo que
RACE sea mas accesible que sus predeceso-
res. Esto no es malo, pero significa menos
emociones y mas rutina dentro de la pista
porque las maquinas estan domesticadas.

Pilotando coches de traccién trasera pue-
des corregir pequenios fallos en pista con un
medido acelerén. Pero esto tampoco aporta
mucho de la necesitada tension al volante. Si
la realizas mal, esta maniobra puede hacer
que chogques contra la barrera, aunque el
riesgo te estimula. Si entras en la curva con el
angulo equivocado con un coche de traccion
delantera, habra poco que puedas hacer, ex-
cepto reducir tu velocidad y esperar a que la
curva se abra de nuevo mientras ves cdmo
todos tus rivales te adelantan. RACE puede
presumir de un manejo agil y algunos agra-
dables y bien realizados acelerones con los
que se puede jugar, pero no hay sensacion
de riesgo y la experiencia resulta arida.

Por suerte, la conduccion normalita de
RACE estd compensada por la férmula de ré-
pidas carreras de la WTCC: normalmente

el camino mas seguro. Tus oponentes lucharan sin descanso, pero suele resultar mejor la agresividad con mesura.

Al no haber malas intenciones en la pista,
las colisiones no son frecuentes, pero el
impacto es lo suficientemente sonaro y
dafino como para hacer que seas cauto.
Position 02/05

2:41.606
:15.415
+0:00.000

25/25 Lap
Car shaad 0:00.427
Car behind G

Best lap
Current l3p
Split lap

Fasition

Los detalles del salpicadera en la vista interior son muy basi-
cos, pero el punto de vista proporciona una visibilidad
excelente sin reducir la ambientacién. Como afadido a la
temporada 2006, RACE incluye vehiculos como el Mini Cooper
y una seleccién de 1987, aunque los Minis tienen una conduc-
cion terrible y los clasicos aportan sélo dos modelos de coche.

tienen menos de 16 vueltas, lo que crea una
tangible presién que te lleva a poner al limite
tus habilidades e invertir todas tus energias.
Incluso con los fiables vehiculos, una carrera
puede proporcionar emociones para dejarte
sin aliento e incluir un final espectacular.

RACE es también el primer simulador de
conduccién para PC en ofrecer el endiablado
circuito callejero de Macao, el que més retos
incluye y el que més se disfruta en todo el
campeonato. En cambio es decepcionante
ver una parrilla de salida limitada a 25 partici-
pantes —de los 58 conductores incluidos en el
juego- cuando en la vida real WTCC puede
mostrar en pista a 30 de ellos embotellando-
se para dar la primera curva de Monza.

Los aburridos samples de los motores no
se corresponden con el nivel de Simbin, con
un sonido especialmente desagradable cuan-
do el cuentarrevoluciones llega al limite. Y las
50sas vistas interiores no tienen la personali-
dad que mostraron en GTR 2 o en
GT Legends. Peor, la comunidad modder no
tendrd la misma libertad que en GTR 2.

A pesar de esto, el titulo se queda sélo en
ambiciones, RACE replica y simula los puntos
fuertes del campeonato del que toma nom-
bre de la misma manera que lo hace con sus
defectos. Pero los veteranos gue han engulli-
do durante cientos de carreras GTR 2y GT
Legends harian bien acercadndose a RACE con
pocas expectativas, o quizé dejandolo para
los novatos en el género, para quienes clara-
mente ha sido disefiado. [71

El formato de fin de semana de
la WTCC funciona de maravilla y
aumenta el atractivo de RACE.
Con seis eventos —dos practicas
con limite de tiempo, clasifica-
cion, calentamiento y dos
concurridas carreras- los pilotos
pueden aprenderse el circuito en
su primera visita, con lo que
competiran con mas seguridad
en el modo Campeonato. Pero
los jugadores apreciaran el for-
mato doble de las carreras.
Ambas pruebas no suman mas
de 16 vueltas, y recompensan la
conduccién agresiva. Como la se-
gunda sesién invierte los ocho
primeros puestos de la carrera
anterior, deberas insistir para
conseguir un buen registro en la
segunda carrera.
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RAYMAN RAVING

RABBIDS

PLATAFORMA: WII {(VERSION ANALIZADA) P52
PRECIO: 50.90 € (WI1) 44 90 (P52)

DISPONIBLE DISTRIBI

1ON: UBISOFT

ESTUDIO: URISOFT MONTPELLIER

Zapatos de plataforma (s)

Es algo conocido que Raving Rab-
bids para la Wii reestructura el
formato tradicional de los Ray-
man anteriores y sus plataformas,
Ppero es una sorpresa mayor que
suceda lo mismo en la version
para PS2. El sistema de control,
basado en machacar botones y
rotar los analégicos a toda veloci-
dad es un contrapunto
interesante al Wiimando. La deci-
sion de Ubisoft de lanzar esta
version multiplataforma es tam-
bién la primera oportunidad para
comprobar las capacidades visua-
les de la Wii frente a sistemas de
la pasada generacién. Raving Ra-
bbids también aparecera en DS,
donde volvera a las raices, mante-
niendo su estructura tradicional
de plataformas. En las versiones
de Wii y PS2 que han llegado al
mercado espafiol los textos estan
en castellano.

sta en la naturaleza de la serie Ray-
E man, al igual que su protagonista,

nunca solidificarse. Es un pilar basico
en el estilo de su creador Michel Ancel, que
incrementa el grado de libertad en cada uno
de sus juegos. Rayman Raving Rabbids es un
juego abierto; puedes escoger cada uno de
Sus sus diminutos niveles en cualquier orden
0 numero, segun aparecen disponibles. Esto,
unido a la aparicién de los psicdticos conejos
del titulo es un triunfo de una colectiva y os-
cura imaginacién. El juego tiene muchisimo
que ofrecer a aquellos que casi no disfrutan
con los videojuegos. Pero mientras que las
familias enteras quedaran maravilladas con
este titulo de lanzamientc de la Wii, hasta los
jugadores mas casuales podréan encontrar sus
muchisimas repeticiones como algo cansado.

El mundo de Rayman ha sido invadido
por los frenéticos conejos que dan nombre al
juego, una legién entrafiable, cruel y estdpi-
da pero tecnolégicamente avanzada.
Después de apresar a Rayman y lanzarlo a la
arena cual gladiador, las malévolas criaturas
le fuerzan a realizar una serie de pruebas.
Aungue se afirma que se ofrecen més de 70
retos, resultan poco sofisticados debido a
que los mismos mecanismos de control se re-
piten. Contar una recurrente carrera contra el
crono como un minijuego individual es algo
controvertido, especialmente cuando acabas

dandote cuenta de que el agitado movimien-
to arriba y abajo que necesitas para
completar la pantalla es siempre lo mismo.
Pero esto no quiere decir que estos jue-
gos no puedan ser divertidos; los escenarios
estan bien retratados e inundados por tone-
ladas de humor que pueden arrancar
carcajadas. Ahogar conejos en su propio
zumo de zanzhorias es un ejemplo: se mane-
ja apuntando con el Wiimando y dando
presion con el nunchako al chorro de anaran-
jado liquido. Disparar desatascadores a las
caras de tiernos conejitos, muy al estilo Time-
Crisis, es otro de esos momentos. Pero, con
una regularidad gue asusta, te encuentras
haciendo siempre mas de lo mismo, las mis-

Ninguna de las habilidades caracteristicas de Rayman esta presente en el juego. De hecho, el protagonista ha acabado reducido a poco mas que una herramienta para los

meniis y poder cambiar entre minijuegos. Poder personalizar su apariencia ayuda a integrarlo mas en la accién, pero no es novedad suficiente para mantener el interés.
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El minijuego discotequero basado en seguir el ritmo
{abajo) se repite en cada nivel del juego. Divertido al
principio con su estilo clénico a lo Bemani acabas lamen-
tando su constante y repetitiva presencia.

Los niveles FPS que emulan a Time Crisis son una especie
de recompensa al completar una pantalla y también el
mas exitoso de los minijuegos, con el Wiimando como
perfecta arma ante los inquietos conejos enemigos.

mas tareas realizadas més rapido, un proceso
que fisicamente consigue agotarte.

El multijugador deberfa haber sido la
tabla de salvacién de Rayman, pero demasia-
dos de los retos de este modo han acabado
perdiendo ritmo con el sistemna por turnos: el
juego simultaneo se reserva para los mini-
juegos estilo shooter y las carreras de bonus
del modo historia. Mas atn, el muftiplayer es
una caracteristica desblogueable, y debes re-
jugar todavia mas los mismos niveles sélo
para poder disfrutarlos con otras personas.
Visualmente, Raving Rabbids se deja una
parte importante en los buenos deseos; sus
localizaciones tropicales recuerdan poco mas
que las de Ty E Tigre de Tasmania para la pri-
mera Xbox. Las escenas cinematicas son
bastante mejores, explotando al méaximo el
carisma de estos lunaticos conejos.

Los elementos de Raving Rabbis tienen
éxito individualmente al proporcionar la ex-
periencia ligera de un buen acercamiento a la
Wii. Pero, como conjunto, el juego es proble-
mético; un party-game compuesto por
minijuegos en los que tienes que emplearte
demasiado a fondo para tener la oportuni-
dad de disfrutarlos en compariia. [6]



TONY HAWK'S

DOWNHILL JAM
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sta no es |a primera vez que
E Toys for Bob se hace cargo del

universo Tony Hawk: Extreme
Skate Adventure de Disney vio cdmo el
estudio producia una eficiente, aunque
ligera, versidn de la compleja serie de
patinadores de Neversoft, lo cual ya es
una buena carta de presentacion para
su presencia en Downhill Jam. La capa-
cidad de deteccién de movimiento del
Wiimando —sujeto a dos manos en po-
sicién horizontal- se emplea para
equilibrar el pesc, ajustar la direccidn y
acelerar el monopatin, y mientras nin-
guno de estos aspectos esta
descuidado, no prestan ninguna expe-
riencia de control superior a la que
brindan los analégicos.

Las carreras ofrecen una gran sen-
sacion de velocidad junto a un buen
pedazo del catalogo de trucos y movi-
mientos de Tony Hawk mapeados al
Wiimando. Pero este es un juego que
no puede igualar las acrobacias aéreas
dignas de especialista y el ritmo mas
medidc de la serie SSX. Habiendo sido
disefiado con una excesiva facilidad de
uso siempre presente —grindar esta
contagiado de una generosa estabili-
dad y sencillez para mantener el
equilibrio, y la mayoria de eventos son
breves hasta el punto de echar de
menos los reintentos para superarlos—
estas forzado a explotar todas las

TOYS FOR BOB

14.965
W
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Para acelerar hay que sacudir el Wiimando, pero
existe una opcién alternativa presionando el
botén B que casi acaba con este gesto. Cuando el
mando se sostiene como un pad, el botén B queda
muy cerca de los dedos de la mano izquierda, lo
cual evita que las sacudidas puedan interferir en
la direccion en un momento de énfasis.

posibilidades de su mundo sélo para
obtener las puntuaciones altas y mejo-
res tiempos, con lo que puede empezar
a sentirse sin aliciente.

Apenas un par de impactos contra
una farola o un guitamiedos acaban
haciendo que desees un cambio instan-
taneo al esquema de control tradicional
con pad. Pero ese dolor nunca es un
abstaculo para la progresién a través
del gran namero de eventos ofrecidos,
mas desafiantes cuando te fijas como
meta obtener la medalla de oro. Pero
las emociones —como cuando descu-
bres un nuevo camino- son demasiado
cortas, y simplemente, el conjunto no
se soporta como una alternativa firme
a la frescura y concentracion de Project
8 en 360. 5]

Fallen Empire

Aparte de Hawk, el resto de persanajes estan re-
tratados como personalidades muy genéricas y
aparecen en [as cortas y rapidas entrevistas al
principio de cada carrera. El resultado final acaba
siendo algo mas kiddie de lo que se ha intentado.

RIBUCION: ACTIVISION 4 ! ENTO YA DISPOMIBLE (USA} POR DETERMINAR (EUROPA)
ON ACTIVISION 15TUD ) 2 PROL

A NAMCO BANDAI ESTUDIO Q ENTERTAINMENT

; epitiendo en el género que tan
R bien animé con Metecs, Q En-
tertainment regresa con su
ultimo trabajo tras un periodo de repo-

sc. Aungue no resulta tan bien como
el puzzle mencionado, Gunpey conser-
va mucho de su propio encanto y
prueba que el titulo se merece este
rescate que se ha hecho desde su apa-
ricion en WonderSwan. Ofreciendo un
fresco giro de la mecanica estandar del
puzzle basado en unir blogues iguales,
aqui se apunta a hacer coincidir pane-
les en lineas con la misma inscripcion
en un drea de cinco celdas. Crea una
irrompible linea a lo largo del drea de
juego y los paneles desapareceran,
déandote un respiro de la presion que
ejercen esos interminables paneles que
emergen sin parar desde abajo.

La estrategia aparece a través de la
pausa dada antes de que una linea
completada explote: durante esta
breve ventana, puedes afiadir més li-
neas a la cadena, haciendo un trabajo
de limpieza que te sirva para despejar
otros blogques. Sumas méas puntos
cuanto mas largas sean las lineas: los
cuatro paneles diferentes disponibles
pueden conectarse, con suerte y tiem-
po, en un laberinto incluso mas
enrevesado. Explota més de 14 paneles
ala vez y uno de los cuatro ataques
especiales aparecera disponible, con

El disefio de personajes y el estilo grafico —res-
plandeciente, fluorescente, estilizado- hace que
el juego sea a la vez encantador pero demasiado
brillante y colorido. Cada personaje, coma era de
esperar, tiene su propio estilo musical

D ik

El modo a doble pantalla te permite cambiar
entre dos dreas de juego diferentes. Sedante al
principio, acaba siendo todo un reto. Para aque-
llos que gusten de poner a prueba sus nervios
con puzzles tan tensos, resultara trepidante,

acciones destinadas a entorpecer a tu
rival, como restringir el control sélo a
la pantalla tactil. Es un sistema absor-
bente, aunque no intuitivo, hecho mas
atractivo por la cautivadora y emocio-
nante banda sonora.

A pesar de todo, existen proble-
mas: la estética hiper-colorista hace
que las lineas (muy lejos del excitante
estilo visual que un juego asi podria
desear) se pierdan a veces en los fosfo-
ritos fondos de los skins, y los ataques
especiales normalmente producen
frustracién méas gue ser un obstaculo o
un reto genuine. Otras preocupaciones
se amplifican solas; no puedes introdu-
cir tus iniciales en la tabla de récords, y
el potencialmente maravilloso Sounx
Box, un editor que te permite hacer
tus propias composiciones, no te deja
importar tus creaciones al juego, una
omisién inexplicable.

Gunpey es sin duda entretenido;
los més masoquistas disfrutaran el
medo a doble pantalla, donde jugar
entre ambas areas amplia el formato
del juego mas alla de sus limites; pero
queda como una rara variacion mas
que como una nueva categoria de
puzzle. Aungue bien merece ser explo-
rado y, mientras no es el regreso que
muchos esperaban de Q Entertain-
ment, al mencs hara sentir orgulloso al
creador original, Gunpei Yokai. [6]
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CASTLEVANIA:
PORTRAIT OF RUIN

PLATAFORMA: DS PRECIO: 45,90 € LANZAMIENTO: YA
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PRODUCCION: KONANMI ESTUDIO: KONARM)

PHOENIX WRIGHT
JUSTICE FOR ALL

PLATAFORMA: DS PRECIO: 3,500%
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE (USA, IAPON) POR DETERMINAR
(ESPARNA} PRODUCCION: CAPCOM ESTUDIO: INTERND

Los cuadros proporcionan un portal, recordando aquellos de Mario 64, a otro nivel y en otros mundos.

Esto te transporta fuera de los limites del castillo, ampliando los horizontes de Castlevania,

ortrait of Ruin demuestra cuan
profunda y refrescante puede
ser una experiencia ofrecida
por Nintendo cuando los juegos se
conciben para aprovechar todas sus
caracterfsticas mas que cuando el obje-
tivo solo es sacar partido de las innova-
ciones tactiles. En 2004 Dawn of So-
rrow, la integracién de la pantalla tactil
diluy6 de algtn modo la experiencia,
aungue el juego ha quedado registra-
do como un capitulo esencial. Portrait
of Ruin expande el nombre Castlevania
y concreta la reputacion de la serie
como la experiencia de accion mas
completa que la portatil de Nintendo
puede ofrecer. El juego se ambienta
primero en un castillo rodeado por la
Europa en guerra del siglo pasado.
Controlando a Jonathan -el clésico
héroe armado con el tradicional Jatigo-

Este jefe final no es un spoiler; es una captura del
modo Boss Rush, una lucha contrarreloj contra
los jefes méas famosos de toda la serie.
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y Charlotte (una habil hechicera con la
que se recupera la mecanica de invo-
caciones de Dawn of Sorrow) lucharas
a través de una laberintica historia —tan
enrevesada como su mapa- para me-
dirte con dos gemelas vampiro. Deter-
minado como 2D y 16 bit de principio
a fin, su estilo musical con sintetizado-
res y sencillos samples de audio para
las voces evoca los dias en los que el
liston para los juegos de accién y pla-
taformas estaba muy alto. Los textos
estan en castellano.

Los nuevos elementos cooperativos
funcionan muy bien y la CPU imita de
forma excelente el comportamiento de
jugadores humanos si no tienes a
nadie con quien compartir el juego, ya
sea de forma local u onfine. Proporcio-
nar esta constante ilusion de multiju-
gador es una inteligente forma de for-
zarte a potenciar los puntos fuertes —y
también los débiles- de tus dos perso-
najes, algo necesario para completar el
juego. El nacleo del juego sigue siendo
el tipico hack and slash de la franqui-
cia: quiza es un poco repetitivo, pero
mitigado por las exquisitas animacio-
nes de las masas de seres de la oscuri-
dad que se ofrecen. Y las misiones se-
cundarias rompen la posible monoto-
nia al ofrecer retos gratificantes.

Lleno de coraje y de innovacion,
este veterano de los videojuegos con
mds de 20 afios en su latigo sigue te-
niendo la vitalidad de siempre. [8]

7 pm) | uso liberal que hace el juez

i E del mazo no llega a hacer

; aburridos los juicios de
Phoenix Wright, pero en gran parte de
Justice For All, pensaras que va a ser
asi. Un mazazo en la cabeza de su ex-
perto abogado prepara el primer caso;
un répido recordatoriode la idiosincra-
sia de las decisiones del tribunal. La
duracion de los casos en este segundo
juego se ha alargado considerable-
mente, con unos cuantos e inespera-
dos giros mas en el estrado, un inven-
tario mas amplio de pruebas y perfiles
de personalidad. Los textos y voces es-
tarén en castellano; todo un detalle.

Pero mientras cuenta con nuevos e
inteligentes elementos -los perfiles, por
ejemplo, pueden presentarse ahora
como pruebas- el peso afiadido parece
demasiado para algunos de sus perso-
najes. Damos gracias al Sefor por acu-
sados como el Director Hotti, un falso
profesional de la salud que no es mas
que un perturbado con una boca casi
desdentada y un tic nervioso.

El caso propio de Justice For All,
que llega justo antes de la mitad del
juego, marca la reapertura de la puerta
al narcisismo criminal, personalidades
enfermas con una deficiente calidad
para unas animacicnes mas propias de
GBA. Los nuevos sellos psiquicos —lite-
ralmente, candados que guardan los
secretos de los personajes— han hecho
mucho para rectificar el desequilibrio

cognitivo del primer juego entre las
fases de investigacion y las del juicio,
creando ahora situaciones en las que
unas reunidas sirven para conseguir
otras, ampliando el repertorio final de
puzzles l6gicos que presenta el juego.
Pero, como siempre, |a logica de
Phoenix Wright prevalece sobre el sen-
tido comun. El sistema por el cual la
informacién acaba siendo un cbjeto y
las conversaciones negociaciones per-
manece -inevitablemente- con una ar-
caica base en la deduccion natural.
Para empeorar las cosas, existen varias
pistas vitales y asociaciones que sim-
plemente van a la deriva entre los den-
sos y muchas veces repetitivos diélo-
gos. Los examenes cruzados, mas alla,
con su balbuceo inocuo y verdades
ocultas, sigue favoreciendo lo exhaus-
tivo -una disciplina aburrida- por enci-
ma de la intuicion. Actuando méas
como el tipo malo de la profesion, Jus-
tice For All, en Ultima instancia, acaba
ganandote con su encanto mas que
con sus virtudes. [61

The only, .,

irnilliofn Selactieal

Al mismo tiempo que recibimos en Espaiia el primer Phoenix Wright, la continuacion de este interesante

acercamiento a los tribunales ya esta a la venta en Japén y EE.UU., sin fecha confirmada para Espafia.



WARHAMMER:
, MARK OF CHAOS

THRILLVILLE
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arhammer: Mark of Chaos
W traslada a orcos, enanos, elfos

y skaven a un tradicional juego
de estrategia en tiempo real. Ya jue-
gues en la campana principal como el
heroico Imperio Ostermark o como las
corruptas Hordas del Caos, el objetivo
es conquistar todo lo gue encuentres.

Es probable que lo primero de lo

que te des cuenta sobre Mark of
Chaos es como las terribles escenas in-
termedias generadas por el motor del
juego contrastan con la maravillosa in-
troduccién renderizada: los personajes
cambian desde unos actores virtuales
magnificamente recreados a unas
meras caricaturas. Y no es sélo un fallo
estético. La labor de comandar a tus
tropas se convierte también en una
simple rutina: se supone que necesitas
cambiar répidamente entre tus unida-
des, pero un sistema de control torpe
impide qgue te muevas por ellas tan
agilmente como te gustaria. Tactica-
mente, tu Unica esperanza normal-
mente recae en avasallar al enemigo

Los entornos y personajes recuerdan a los de la
serie Total War de Creative Assembly, desde
luego no son un mal ejemplo. Los graficos estan
logrados, como el nivel de animaciones con cap-
tura de movimientos incluida.

' PLATAFORMA: PC PRECIO. 49,90 €

Las pantallas de carga aprovechan acertadamen-
te los contenidos de la licencia, y tendras mucho
tiempo para contemplarlas. Ademds, van precedi-
das de otra pantalla —esta sélo con un mensaje—,
lo que hara perder la paciencia a muchos.

atacando primero y mas contundente-
mente: es casi imposible realizar deci-
siones estratégicas por cémo se han
construido los escenarios.

El combate se reduce a un simple
juego matematico: el ejército mas
grande inclina la balanza a su favor.
Estos problemas son un lastre, aunque
no decisivo. Medirse en duelo a los ge-
nerales y héroes enemigos requiere la
habilidad tactica de la que otras partes
del juego carecen. El comportamiento
de los personajes en las batallas es in-
teligente (en una combinacion de
humor y gore) y los entornos muestran
mucho de la personalidad del universo
original. La magia afade carisma y no
se restringe a los excéntricos hechice-
ros del juego de tablero. Los textos y
las voces estan en espafiol.

Pero, al final, Mark of Chaos se im-
pone por su renombre en un género
muy saturado. A pesar de toda esa ex-
celente atmosfera y ambientacién, no
extiende su nivel por encima del resto
de sus competidores. [6]

1
PRODUCCION: ATARI ESTUDIO: FRONTIER

hrillville esté lleno de cosas
T que hacer mds que de cosas
con las que divertirse. Es una

reinterpretacién del modelo tycoon de
parque de atracciones que lo convierte
en un dulce y polifacético party garme
para un solo jugador, en el que casi
cada aspecto del parque es minijuego.
El titulo de Frontier pone al género en
una licuadora, eliminande la labor de
microadministracion y uso de recursos;
el puré resultante dificilmente va a sa-
tisfacer a los ingenieros curtidos en la
gerencia de parques, pero es agrada-
ble para tomar en peguerios tragos.

Cada uno de los cinco parques
principales estd dividido en médulos,
cada recinto tiene una ambientacion
temética y cada mdédulo tiene su pro-
pio subtema, con una exhaustiva selec-
cién de atracciones y montafas rusas
exclusivas y especificas. En el interior
de cada modulo existen areas predefi-
nidas para construir nuevas atraccio-
nes, juegos y cines, aportando tan
poco a la estrategia como a la posibili-
dad de error, pero lo suficientemente
configurables para sentirlas personales.

La estructura es simple, pero la
gran cantidad de contenido desde la
abundancia de minijuegos (que varian
desde experiencias arcade a retos nu-
meéricos) a algunas instalaciones con
autématas, pasando por un disefio so-
noro gue incluye emisoras de radio y
conversaciones variadas con los visitan-
tes del parque. Mientras que su atrac-
tivo puede tener algunas restricciones
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Los visitantes se pasean, hacen cola y mon-
tan en las atracciones en tiempo real. Pue-
des hablar con cualquier visitante, pero es
un rello todo lo que tienes que hablar para
sacar algo en claro.

de edad, algunos de estos minijuegos
son enganosamente entretenidos. Y
por partida doble. En primer lugar, es
debido al gran esfuerzo que se ha in-
vertido en sus mejores puntos como el
shooter inspirado en TimeSplitters, ga-
lerfas de tiro, el minijuego de animado-
ra basado en seguir el ritmo que roza
el nivel de Gitaroo Man, o el sistema
de puntuacion en cadena de su shoo-
ter vertical. En segundo lugar, estos
minijuegos brindan un homenaje a
muchos de los grandes titulos, como
R-Type (con muchas naves y combina-
ciones de armamento) o Gauntlet, lo
que los convierte en una distraccion in-
esperada y dificil de resistir.

Si la meta de Thrillville era emular
la filosoffa de Lego Star Wars —un
juego mas para nifios en lugar de para
el padre que lo compra, que es accesi-
ble y atractivo sin estar encasillado o
ser demasiado simple-, lo ha consegui-
do con creces, aunque es un juego
cuyo atractivo no captara a los publi-
cos de todas las edades con Ia facilidad
que el titulo de Lucas Arts ha hecho
con los pequefios. [71
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T omo un estereotipo de villano

C de coémic, la historia de Super-

man Returns esta rodeada de
una gran ambicién que acaba siendo
la consecuencia de su propia caida. Sus
escenarios, meticulosamente ambien-
tados, albergan una hora de merecido
contenido exclusivo, pero las cinco res-
tantes no incluyen mas que un
compendio de absurdas tareas y pun-
tos de experiencia. ¢ Cémo ha
ocurrido? Sucedié mucho tiempo
antes de que no consiguiera estar en la
calle para el estreno de la pelicula.

Un juego que tiene tiempo de
poner pajaros en el cielo de Metrépolis
pero no hace igual con los peatones
en las calles, con puntos intermedios
en el mapa o con intriga en su historia,
transmite la idea de querer labrarse un
camino a su propia y Unica manera,
dejéndote errar solo por él. Limitado a
matar bichos o a apagar incendios, las
tareas impuestas al hombre de acero
acaban formando un terrible calenda-
rio de peleas a base de combos. Como
un innovador reloj decorado con agu-
jas brillantes y figuras mecanicas,
Superman Returns se tambalea entre
pericdos de apatia y rutina aburrida y
superficial, repitiendo ese proceso una
y otra vez, sin fin divisable. Por otro
lado, los escasos Time Trials, misiones
de destruccion —protagonizadas por el
“cortito” Bizarro—y una busqueda sin
sentido de 100 gatitos callejeros apor-
tan al juego pocos placeres méas alla de

TIRURON

Con la crueldad de Lex Luthor entrampada y diso-
ciada en escenas intermedias, sélo algunos
momentos con la madre naturaleza proporcionan
a Superman Returns una sensacion de drama.

ellos, con grandes periodos de relajan-
te soledad en medio.

La habilidad de mover répidamente
la camara hacia el cielo y acabar cega-
do por un uniforme color azul es sin
lugar a dudas el superpoder mas gran-
de de los que se le han asignado a
Superman. El considerable tiempo que
se invierte sobrevolando y contemplan-
do el cielo de Metrépolis —cual turista
japonés en el Guggenheim- es una ex-
periencia totalmente solitaria. Pero
incluso con las expectativas mas bajas
Superman Returns acaba siendo una
decepcion; ni la responsabilidad de su
rol de superhéroe ni la influencia since-
ra de Spiderman 2 en el esquema de
juego han podido cambiarlo.

Las posibilidades de su motor de fi-
sicas y los requisitos de su accion estan
tan desunidas que a través de ellas
puede emerger la verdad: hay muchas
razones para sospechar un cambio
creativo en la concepcién de juego
desde el verano pasado. 3]
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Superman puede ser ultrarrapida sélo con pul-
sar un botan, pero lamentablemente el sistema
de punteria que guia sus poderes rara vez man-
tiene un buen nivel. No importa; las amplias
barras de energia de Metrépalis garantizan que
hasta el més torpe ataque dafiara al enemigo.
Los peatones gue se lleven un golpe del hombre
de acero se levantan y se van tan felices.
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B lite Beat Agents no es un tra-
' bajo de localizacion o
renovacion de Quendan, si no

una occidentalizacion completa que
resulta en un juego completamente
nueveo —aungue mantiene la doctrina
de unir accién y ritmo del original-. ¥
como antes, pide gue togues la panta-
lla al ritmo de la musica, pasando por
una serie de puntos numerados en los
que se marca la frecuencia por unos
circulos decrecientes, mientras que los
arcos deslizantes y las espirales aportan
variedad a tu Stylus bailarin.

¢El objetivo? Animar con tu equipo
de tres agentes a cada mundano pro-
tagonista a salir victorioso de una serie
de extranos dilemas: un perro inten-
tando velver con su amo, un inepto

Es mérito de la mecanica de Elite Beat Agents
que en los niveles mas altos de dificultad te sien-
tas como si estuvieras tocando cada cancidn en
lugar de simplemente reaccionando con ella.

Ambienténdose en un mapa mundi giratorio, Elite Beat Agents
pierde el sentido de comunidad que Ouendan imprimio, particu-
larmente en los cameos de sus personajes de historia a historia.

N NINTENDO ESTUDIO INIS

hombre de negocios convertido en
ninja buscando ganarse el favor de su
padre y una vecina empefiada en con-
seguir una cita con el cachas del
instituto haciendo de nifiera. Estética-
mente hablando, hay una diferencia:
los modelados de los personajes han
experimentado una transformacion
que los ha hecho més del estilo FBI
que de la Gestapo. Con menos pegada
y aun con un togue mas pulido, sigue
siendo atento con sus orfgenes japone-
ses pero entregando en occidente la
misma frenética excentricidad que
logré con Ouendan.

Pero los fans pueden encontrar que
se ha perdido algo del carisma original
y que lo absurdo de algunas historias
las hace demasiado irreales. Por su-
puesto, la musica sigue siendo lo
importante y Efite Beat Agents lo sabe.
La mayoria de las pistas incluidas pue-
den calificarse del tipo de musica que
se soporta dentro de un cuarto adoles-
cente, pero con imparcialidad se puede
divisar la fina seleccién que se aporta y
que incluye YMCA, Material Girl, Can-
ned Heat o el / was born to love you
equilibrando la estridencia que aporta
el Makes no difference de Sum 41.

Y aunque haya canciones que no
son del gusto de todo el mundo, se ha
cuidado de que cada una encaje en la
situacion cdmica insertada. Mucho del
encanto de Ouendan se ha perdido al
usar canciones conocidas, pero en
conjunto hay una mejor seleccién mu-
sical —aunque los fans disfrutaran mas
con Over the Distance que con su sus-
tituto- haciéndolo un complemento
perfecto para ese clasico contempora-
neo que no salié de Japon. 7
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a carrera por el desierto hacia
Dakar es sin lugar a dudas, el
rally mas famoso y peligroso

del mundo. Dakar 2007 ha sido creado
exclusivamente para teléfonos maviles
y se ha gastado bastante dinero en su
desarrollo para crear un producto por
encima de la media de los demas jue-
gos de su plataforma.

Dakar 2007 tiene 15 tipos distintos
de escenarios a lo largo de cinco pai-
ses. Predominan los desiertos y las
rutas son bastante dificiles, con una
gran cantidad de obstaculos naturales,
animales que se cruzan, o algun piloto
“tramposillo” decidido a ganar a toda
costa. Evitar los frecuentes agujeros y
baches de las pistas requiere un uso
habil del teclado o joystick del movil,
algo que en algunos modelos de telé-
fono puede dar problemas, debido a la
falta de sensibilidad del joystick, algo
que en este juego es necesario.

prime] a116:7
CEsetl s:10:0

Sarprende la calidad de los graficos. Y es solo el
comienzo para la nueva generacian de maviles.

En el modo Rally la resistencia es lo
que cuenta; es una mezcla de veloci-
dad y destreza con el mando del telé-
fono, como se ha comentado antes. El
modo contrarreloj permite desbloquear
nuevos niveles y mejorar los tiempos.
No es que sea muy original, pero si que
resulta divertido, goza de unos excelen-
tes graficos, y es adictivo. 7
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a serie de television 24 es la
I excusa para presentar un
juego donde los puzzles son el

elemento principal y se ha abandona-
do el factor “aventura” con un aspec-
to gréfico bastante triste.

El argumento del juego se basa en
la amenaza de una nueva organizacion
terrorista desconocida para el servicio

T O9:2Z2a

El especial aspecto de los graficos de 24: Agent
Down recuerda a los juegos retro.

de espionaje americano. Esta organiza-
cion ha conseguido un documento con
la informacién personal de todos los
miembros de la UAT en el mundo, por
lo que su sequridad esta en peligro.
Jack y su equipo, a través de 24 misio-
nes distintas, utilizaran armas de tec-
nologia punta. Pero ademds, tendré
que disefar varias trampas.
Precisamente, “romper” las tram-
pas es el principal atractivo del juego,
ya que hay algunos puzzles can un
nivel de dificultad bastante alto que te
haran romperte la cabeza hasta dar
con la solucién, pero el aspecto gene-
ral del juego es muy triste. Los moviles
ya pueden presentar graficos mas
atractivos y la verdad es que en este
sentido 24: Agent Down defrauda
completamente. Recomendable para
los que busguen puzzles desafiantes,
pero olvidate si buscas un juego de es-
pias de Gltima generacion. 51
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é¢Cémo es que no ha Iogfrado superar el pasado el juego que iba aser
la referencia de los videojuegos de deportes del futuro?

1
|
ara los jugadores de Amiga en|
1990 el mundo era un ovalo
con un nucleo rectangular. EIl |
tiempo existia en intervalos de 90 se- |
gundos, marcados por un zumbido
eléctrico, un siseo y el sonido de 36
purios y pies convergiendo sobre una
esfera de acero. Los obstaculos y los
sprints en zigzag centelleaban ante los
0jos, y los oidos se atronaban por un
estridente chirrido metalico. Cuerpos
destrozados, sacrificados para satisfa-
cer a una multitud insaciable y
marcadores avidos de carne. “Algin
dia —prometia Speedball 2-, todos los
deportes se jugaran de esta manera”.
Pero por alguna razén, llegado ese
dia, ningun deporte se practica asi.
Tras consumarse el dominio de The
Bitmap Brothers sobre el panorama ar+
cade para Amiga, este desarrollador
britanico irrumpid en lapén y puso los
cimientos de Renegade (una distribui-|
dora apoyada en desarrolladores fruto
de la colaboracién con Rhythm King

Records), tras lo cual Speedball 2 se
convirtié en una especie de acertijo,
fervoroso protector de su base de fans
y capaz de confundir a los que estu-
diaban cémo acabar con él. “Como
Speedball” se convirtid en un latiguillo
para buena parte de la industria, y se
utilizaba cada vez que algun temera-
rio se atrevia a seguirle los pasos a
este juego, e inevitablemente fracasa-
ba. Un sucesor oficial, Speedball 2100
para PlayStation, desaparecio en los
rincones de saldos en cuanto se lanzo,
y cuando los de Bitmap lo intentaron
de nuevo con el no comercializado
Speedball Arena para PC, los que des-
aparecieron fueron ellos.

Diseccionar Speedball 2, igual que
le pasa en el fondo a la propia indus-
tria (tan propensa a desincentivar la
exploracion de cualquier cosa que
valga la pena), deja al descubierto una
anatomia de asociaciones y compo-
nentes irregulares. Hay una camara
orientada de arriba abajo, incrustada

v

Speedball 2 tuva que elegir entre sombras sutiles y
cambios tonales bruscos por la falta de paleta croma-
tica en el Amiga. Las actualizaciones de Gaudier a la

| posterior version CD fueron desafortunadas,

incomodamente cerca de la accion,
que pone en peligro la conciencia es-
pacial tan imprescindible en un
videojuego de fatbol; hay jugadores
estrella que se especializan en inte-
rrumpir las dindmicas de equipo; el
campo parece el tablero de un juego
de mesa lleno de deformaciones, carri-
les y rigideces, a causa de todo lo cual
el baléon puede acabar siendo enviado
en cualguier direccién imprevista.
Ademas, la sincronizacion de las fal-
tas y las voleas adquieren tanta
influencia como su direccion; el pulso
del sistema de control, a base de un
boton, te impregna el subconsciente,
aungue en este caso el ritmo es sélo su-
perficial. Y 90 segundos de Speedball 2
rara vez acarrean menos de 90 momen-
tos sucesivos pero independientes,
durante los cuales la posesion del
baldn oscila de un equipo a otro como
un péndulo. El truco, sobre todo en el
modo para un jugador, es romper ese
ritmo por defecto e imponer el tuyo




POTENCIAL
BRUTAL

Mientras el editor aleman
Frogster prepara para este
afno su remake de Speed-
ball 2 para PC, el material
para un inquietante
Speedball 3 sigue ahi, espe-
rando a que la breve
historia de Harrison sea
(re)descubier-ta. Speedball
2 aludia a una espiral de
violencia, pero sin mostrar-
la explicitamente. Entre las
ilustraciones de Harrison
habia sérdidos partidos con
ambos sexos, penalizacio-
nes en las que los cascos
eran eliminados por jugar
de forma ‘aburrida’, balo-
nes de formas insélitas que
mutilaban a sus poseedo-
res, y partidos “el tltimo
que quede en pie gana” en
lo que el autor denomina
"un bafo de sangre”. Con
una buena presentacién,
todo esto podria, al menos,
llamar la atencién sobre la
predileccion de los
videojuegos por la crueldad.

El entrenamiento meticuloso y la recagida de dine-
ro durante el juego elevarian a Brutal Deluxe, sin
renunciar a las premisas de Speedball, a un forma-
to que crearia escuela. Sin embargo, contratar a
jugadores transferibles y usarlos para avasallar al
rival resultaba una delicia, que bendecia a tu equi-
PO con un convincente espiritu ganador.

propio, en el que cada pulsacion del
boton puntua una cadencia tuya per-
sonal, humana.

Teniendo @50 en mente, queda
poca herencia reconocible en clones
posteriores no carentes de voluntad,
como Deathrow, el reciente titulo

para Xbox que cambia la pelota por
un disco luminoso. Ese tosco recurso

CIEEEN | ——5\g)

experimentos con géneros cuyos limi-
tes resultaban difusos y cuyas reglas
podrian reescribirse sin pudor. Estos
juegos siguen siendo especiales e ins-
piradores al cabo del tiempo.

Y para complicarle las cosas a cual-
quier aspirante a sucesor, hay que
recordar que la alquimia significa poco
sin |la presencia de un catalizador, que
en el caso de Speedball es Rollerball,

Lo que comenzé como una improvisada parodia
descarada de Rollerballer Jonathan E de James
Caan florecio en forma de enfatico tributo

por el que un juego fuente es trocea-
do, actualizado, procesado y
reordenado es un eco corrompido de
lo que era Speedball: alquimia genui-
na. Rastrea la carrera de cualquiera de
los Bitmaps (Eric Matthews es director
de desarrollo creativo en los estudios
de Londres y Cambridge de SCEE,
Mike Montgomery es cofundador y di-
rector de desarrollo mévil en Tower
Studios, y Dan Malone es un artista in-
dependiente que disefha personajes
para el nuevo S$5X) y entenderas como
crearon Speedball en una época de

su breve adaptacién cinematogréfica
dentro del género de la ciencia-ficcion.
Corporativizado y degradado, con
toda la historia y la sabiduria archiva-
das y olvidadas por culpa de un
ordenador senil, el mundo de Soller
Ball Morder giraba alrededor de sus
estadios, grandes calderas en las que
las emociones, ambiciones y apetitos
sociales pueden ahogarse en sangre,
sublimarse convenientemente en un
acto de catarsis y cauterizarse.

Tras el primer Speedball —un proto-
tipo rudimentario y acaso un tanto

Tener un marcador mas alto era una victoria superfi-
cial: el verdadero objetivo era dominar un juego
hasta que, encendido el multiplicador y aplastados
los oponentes, los nimeros se disparaban.

lento-, los Bitmaps volvieron a él en
serio para la segunda entrega. Lo que
comenzo como una improvisada paro-
dia descarada de Rollerballer
Jonathan E de James Caan (las panta-
llas del menu de Speedball muestran
un guante acabado en pincho gol-
peando contra un muslo acorazado,
que es el icono del personaje) florecio
en forma de enfatico tributo en
manos del artista Malone. Exuberante
perosimple, Speedball constituyd una
adaptacion de primera division.

El estilo visual emblematico e im-
perial, que mas tarde se trasladaria
con extrema facilidad a la estética de
The Chaos Engine y a la del reino de
Gods, en este caso estaba mejor em-
pleado. Al alimentar un concepto de
simetrias visuales, el concepto artistico
de Speedball 2 comunicaba mas en
una pantalla de titulos que muchos
con exceso de explicaciones. La nueva
consideracion hacia el deporte, inspi-
rada tanto en el del afio 2000 como
en el de la Roma del ano 70, era el eje
de un mundo consumido por un es-
pectaculo decadente, pensado para
ser.contemplado en cada calle y prac-
ticado en cada terraza de rascacielos.
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La empresa cambi6 parte del trabajo de arte
por el del famoso artista del comic Glenn
Fabry, como hicieron titulos posteriores con
Simon Bisley. A la izquierda: la hechizante
perspectiva del disefo del juego expresada
casi en un solo eshozo. Observa la integra-
cion en el campo de los power-ups, que
luego evolucionarian hasta ser pick-ups.




Las espirales multiplicadoras del campo que inte-
rrumpian la accion con regularidad en el modo un
jugador, no desarrollaron su potencial: su aparicion
bastaba para conseguir una ventaja abrumadora.

Pocas veces se han desperdiciado
menos pixeles que en las digitalizacio-
nes de Malone de los bocetos iniciales
de papel y, a pesar de que se desvane-
cen los recuerdos de elementos como
las fotos tomadas desde el helicopte-
ro, la imagen de los Bitmaps como
economistas engafnosamente escrupu-
losos mantiene toda su vigencia.

La ausencia de detalle en los sue-
los de la nueva cancha, por ejemplo,
resultaba vital para lograr el ritmo fre-
nético de Speedball 2, mientras que la
bulliciosa musica de Nation 12 com-
pensaba su elevado consumo de
preciosos kilobytes porque establecia,
en una desafinada serie de ladridos, el
revisado comportamiento del juego.

Durante los partidos, con poco mas
que paneles estaticos y un tipo que se-
cuestraba un canal de audio para
vender helados, Speedball 2 conseguia
capturar la esencia de la relacién (a
menudo pasada por alto), entre el de-
porte y la multitud; Unreal
Tournament, Quake y otros hibridos
similares entre shooter y juego depor-

poligonos, la palanca y el botén tuvie-
ron hijitos y aparecieron palancas,
botones, disparadores y un pad, y The
Bitmap Brothers parecieron artesanos
a los que les hubieran robado su obra.
Aunque los excesos de los comienzos
del 3D maltrataron sus disefios hasta
volverlos una caricatura de si mismos,
provoco una decepcion todavia mayor

Bajo Pro Evo y NFL subyace el concepto de
que todo el mundo deberia poder disfrutar con
el juego, le interese o no ese deporte

tivo tropezarian en su intento de
conseguir lo mismo. Incluso Bombing
Run, en su loable intento con UT de
concentrar la atencién en un solo
punto, se queda lejos del potente foco
de la accidn que logra Speedball 2.

Poco después de Speedball 2 los
planos de bits se convirtieron en espa-
cio 3D, los pixeles se volvieron

ver su antiguo entusiasmo y disciplina
reducidos a casi nada por el furor de
la transicién, ignorando la regla dora-
da de regresar siempre a las fuentes
para buscar ideas nuevas. Speedball
2100 se convirtio en una simple imita-
cion... gque no destaco.

Hoy, sin embargo, Speedball 2 pa-
rece mucho menos un acertijo, y
resuita mas bien un desafio. A los ac-
tuales desarrolladores criados en el
disefio 3D no sélo les ha brindado una
herencia de provocacion, reflexion y
valentia, sino también ha logrado que
acepten la idea de que el género del
videojuego deportivo posee dos mita-
des: una realista pero limitadora, la
otra abstracta pero accesible. Oculto
bajo de la literalidad enrevesada de
juegos como Pro Evo y NFL subyace el
concepto que todo el mundo deberia
poder disfrutar con el juego, le intere-
se 0 no ese deporte en la vida real.
Todo eso conduciria a sustituir la satu-
racién de elementos y de tacticas
por dos palabras muy sencillas:

“GET READY". %
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TERCERO EN DISCORDIA

Vistos Huxley y Gears of War, es probable que el
malogrado Speedball Arena incluyera demasiado
pronto un par de motores Unreal. Los disefios de
trabajo de Malone para este tercer titulo, muchos
de los cuales se muestran aqui por vez primera,
estiraban el terreno de juego para que los juga-
dores pudieran mirar y saltar sin olvidar, con
sensatez, su disposicion esencial. Las primeras
pantallas y videos de prueba muestran cémo las
limitaciones de las primeras tarjetas T&L privan al
juego de su densidad. Nota para modders: el edi-
tor UT2007 esta ya a la vuelta de la esquina.
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THE MAKING OF...
CHOPLIFTER

Basado en hechaos reales y fruto del aburrimiento de su autor,
este casero clasico de la accion todavia vive hoy dia

PLATAFORI.iA: APPLE Il DISTRIBUCION: BRODERBUND SOFTWARE ESTUDIO: DAN GORLIN ORIGEN: US LANZARIENTO: 1982




= |20 de enero de 1981 fue
E un dia especialmente feliz
en la histaria americana
reciente. Acababa de terminar la
ceremonia de inauguracion del
presidente Reagan cuando llegé la
noticia de que habian sido libera-
dos, después de un via crucis de
444 dias, 52 rehenes norteamerica-
nos retenidos en suelo irani; una
crisis que el anterior presidente,
Jimmy Carter, no habia logrado re-
solver. Justo un afio antes Carter
habia autorizado a ocho helicopte-

ros RH-53 a intentar un burdo
rescate. Fue un desastre: uno de
los helicopteros chocéd con un
avion y mato a ocho militares yan-
quis, hiriendo a muchos otros.
Dejando a un lado las implicacio-
nes politicas, la imagen del
helicoptero como vehiculo de res-
cate paso a formar parte del
inconsciente nacional.
Avancemos dos afnos, hasta
mayo de 1983: las salas de cine de
todo Estados Unidos estaban cu-
biertas de fotografias de un

:
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impresionante helicoptero Gazelle
modificado. Columbia Pictures aca-
baba de estrenar E/ trueno azul, un
film con una recaudacién inicial
discreta pero que, con el tiempo,
acabo consiguiendo cerca de 42
millones de délares. El helicéptero
sirvio de adorno para todo, desde
estuches hasta libros para colorear,
€onh su propia serie de television de
la ABC. De nuevo, el helicoptero se
instalaba en el alma americana.
Entre ambos acontecimientos, a
principios de 1982, llegé un juego
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VERSION
INVERSA

El éxito de Choplifter le hizo tomar
un curioso camino inverso a las re-
creativas. Sega compré la licencia
del juego en 1985 y realizé la con-
version, Gorlin explica: “Excepto al-
gunas conversaciones con los pro-
gramadores, no me impliqué en el
desarrollo para las recreativas. Pero
igualmente incluyeron mi nombre,
lo que fue todo un detalle”. A pesar
de incluir una estructura de puntua-
cion mas tradicional, la version para
recreativas de Sega tuvo tanto éxito
gue el juego fue lanzado casi en
todas las consolas que aparecieron
durante los 80. El nombre de Gorlin
fue un elemento basico para las di-
versas versiones, desde la de NES
hasta la de TI-99/40 de Texas Instru-
ments, a pesar de no haber partici-
pado directamente en la produccion
de ninguna de eilas.

G i b s b

Aunque Gorlin asegura que no le influyo la
situacion en Iran, es facil explicarse todas/las
conjeturas sobre una conexion entre el juego y el
rescate de 64 personas (solo dos menos de'los
66 rehenes secuestrados inicialmente).
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que parecia expresamente creado
para conectar esos dos hechos sin
nexo aparente. Se trataba de un
thriller de accion con un giro con-
temporaneo que combinaba un
increibie nivel de control mecanico
con unos objetivos que te tocaban
la fibra y que eran comerciales de
una forma poco habitual en los
juegos de la época. Tu objetivo era
destruir con tu helicoptero las
bases enemigas y liberar a los rehe-
nes aprisionados en ellas. Entonces
descendias, los recogias y los lleva-
bas a tu base. Si te equivocabas en
algo, los rehenes podian morir, ya
fuera aplastados bajo tu helicopte-
ro o capturados por |os enemigos.
Choplifter era excitante, exigente y
muy, muy oportuno.

Dan Gorlin, creador y progra-
mador en solitario de Choplifter,
iba a estar desocupado seis meses,
Sentado en la casa de Los Angeles
que estaba intentando vender, un
dia empezo a juguetear con un
Apple Il que su abuelo le habia
prestado. Uniendo su fascinacion
por los helicopteros con su habili-
dad para |a programacion, Gorlin
termind el juego en ese medio
ano. Como probador uso a un
chico del barrio al que habia con-
tratado para reparar su coche, un
trabajo que resulto basico para
Choplifter. Segun Gorlin: “Era un
gran fanatico de Defender. Y un
d dijo: 'Deberias hacer gue pueda
recoger a algunos hombres'”.

Las similitudes entre los dos
juegos han sido comentadas desde
entonces. Ambos son de scroll late-
ral, se basan en maniobras aéreas

contra enemigos terrestres y dgbes

salvar vidas humanas. Pero
Defender era ciencia-ficcion de
principio a fin: tus lealtades y tus
objetivos se percibian mas lejanos
porque la accion transcurria cien-
tos de anos en el futuro. En
cambio, Choplifter hablaba del
aqui y el ahora, basdndose en las
imagenes bélicas de los informati-
vos de la noche para reproducir la

Lo
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crisis de los rehenes de Iran, vivida
12 meses antes. Muchos de los que
jugaron al titulo por primera vez
en 1982 asumieron en seguida la
conexion entre la situacion en Iran
y Choplifter, pero Gorlin niega que
esa relacion fuera directa. Segin
él, fue una “combinacién de pura
suerte e influencias subliminales de
mis reflexiones de entonces.
Recuerdo haber buscado de forma
deliberada una historia comercial
porgue queria sacar algo de dine-
ro, pero ni siguiera estoy seqguro de
haber sido el primero en llamar
‘rehenes’ a esos hombrecitos. La
verdad, ninguno de nosotros podia
haber previsto las bondades de es-
tablecer esa relacion,
especialmente cuando nadie esta-
ba seguro de quién iba a comprar
esos juegos uno o dos anos mas
tarde”. ;Tuvo la tentacion de no

programar un juego tan parecido a
lo que pudo haber sido un desastre
nacional? "Si alguien me hubiera
intentado convencer para dejarlo,
no se lo habria discutido mucho”.

Pero lograr implicacion emaocio-
nal (o, al menos, construir una
dinamica de juego gue no se cen-
trase en la competitividad) era
muy importante para Gorlin.

Puede que los rehenes de
Choplifter fueran solo siluetas de
pixeles blancos, pero el juego lo-
graba gue te sintieras mal por cada
uno de los desafortunados que no
lograbas salvar. No habia puntua-
cion en la version original del
juego, y la unica recompensa era
rescatar a todos los rehenes posi-
bles. Gorlin explica: “A mi, los
juegos de disparos en los que rom-
pes cosas y sumas puntos siempre
me han aburrido; creo que ofrecen
una experiencia de entretenimien-
to muy superficial. Si no puedes
dar a la gente una sensacién social
en esta vida de fantasia, ;qué les
aportas?”

Antes de embarcarse en
Choplifter, Gorlin trabajé en Rand
Corporation, programando len-
guajes de |A para “un ordenador




de un millén de dolares... jgue
tenia 256 K de memaria!”, ;Esos
canocimientos de programacion de
alto nivel le prepararon para pro-
gramar videojuegos? Responde:
“No, el tipo de trabajo que hacia-
mos no era aplicable a jueges para
una maquina de 48 K a un mega-
hertzio. Pero creo que algo de la
mentalidad de la IA me hizo cam-
biar el comportamiento de todos
los jugadores de Chopiifter. Se mo-
vian por unas reacciones al azar.
Parecia que las cosas nunca ocu-
rrian dos veces de la misma forma
en el juego, y eso era deliberado”.
Lo que definia a Choplifter era
la sensacion de que era un juego
integrado: todos sus elementos en-
cajaban perfectamente entre si, y
cada una de tus acciones tenfa un
castigo o una recompensa. La fisica
era especialmente destacable; el
helicoptero se inclinaba hacia el
angulo en el que guerias disparar.
(Era importante que el vehiculo se
moviera de forma realista? Gorlin
contesta: “Mucho, aungue no creo
que ‘realista’ sea la mejor defini-
cion. No vuela como un
helicéptero, pero da la sensacion
de objeto fisico'sobre el que'tienes
cierto control. Me encanta esa sen-
sacion, y trabajé mucho para
conseguirla como queria,
Choplifter fue, ademas, el pri-
mer contacto que muchos
jugadores tuvieron con el malvado
Imperio Bungeling, el habitual

enemigo militar del software de
Broderbund que, dicho sea de
paso, fue la base del debut de Wil
Wright, Raid On Bungeling Bay.
¢Los Bungeling fueron idea de
Gorlin o formaban parte de una
estrategia mayor de Broderbund
para todos sus titulos? Explica: “En
realidad, creo que la cosa comenzo
mucho antes de que yo entrara en
juego. Los primeros juegos de tex-
tos v graficos de Doug Carlston
(confundador de Broderbund) ya
presentaban a los Bungeling, y se
convirtio en un chiste habitual: a
partir de entonces todos los malos
se llamaron Bungeling. Algo asi
como Kaos en Superagente 86, si
alguien se acuerda de esa serie”.

La empresa fue fundamental
en la vida de Gorlin como disena-
dor de juegos y desarrollador. Al
oirle hablar sobre como consiguio
encontrar un distribuidor, uno
siente nostalgia de aquellos tiem-
pos mas sencillos: “Eché un vistazo
por las tiendas de ordenador de mi
barrio, buscando con qué empresas
me gustaria trabajar basandome
en sus embalajes. Por aquel enton-
ces, los juegos tenian todo un
packaging, asi que el aspecto de
los productos te daba una idea de
la gente que estaba detras”, Tras
haber sido rechazado por Atari,
llamo a Broderbund para pediries
que probaran su juego: “Desde el

Broaderbund Softuare peerents. ..
cHoPL TFTer ¥
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La base de partida se convirtio en parte integrante
de tadas las versiones dei juege, evolucionando a
medida que los grificos mejoraban. La jugabilidad
permanecio muy fiel al original en todas ellas.

principio me encontré hablando
con gente inteligente y divertida.
Me llevaron a hombros en cuanto
vieron una prueba de mi trabajo.
Para que veas como fue, creo que
me quedé en casa de Doug duran-
te varios dias. Eran geniales a la
heora de dar la bienvenida a la fa-
milia, y me senti muy a gusto con
todo el mundo que conoci. Y no
era nada falso; todos eran, de ver-
dad, gente muy maja”.

Ahora los usuarios juegan a
Choplifter con un emulador. ;Le
importa a Gorlin que la gente use
su obra sin pagar un duro? Dice
con pragmatismo: “La mayoria de
juegos que salen hoy dia van al
cubo de la basura en unos meses.
Me encanta que haya gente que
aun juegue, 24 anos después, a un
tituio que programé en 1982".

Hoy dia, Gorlin pasa la mayor
parte de su tiempo ensefando mu-
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sica, danza y cultura del oeste de
Africa con su compafia de danza,
Alokli. Le preguntamos si se siente
afortunado por haber podido pa-
sarse la vida haciendo cosas que e
gustan: “Por mi experiencia, debo
decir que quien trabaja en algo
que odia deberia dejarlo de forma
inmediata, sin importar las conse-
cuencias. Los problemas suelen
resolverse solos si estas haciendo
algo que te motiva”.

Conseguir cosas, ya sea por pro-
pia iniciativa o por suerte, parece
ser un tema recurrente en la vida
de Gorlin. Pero aquellos para los
que Choplifter resulté educativo
siempre estaran agradecidos de
que se pusiera a programarlo, de
que el destino y el aburrimiento se
aliaran para crear un clasico a par-
tir de una casa sin vender y el
consejo de un mecanico de
coches adolescente. %

A

CHOPLIFTER!
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Los marcadores de colores (a la izquierda)
muestran cuantos rehenes has matado (rojo),
salvado (verde) o transportado (azul).
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W COMPANIA: DevilishGames
B FUNDADA EN: 1998

B NUMERO DE EMPLEADOS: 6

Como el DNI de los desarrolladores

B EQUIPO DIRECTIVO: Dawvid Ferriz, Fran Ferriz y Enrique David

Calatayud.

W URL: www.devilishgames.com

B SOFTOGRAFIA SELECCIONADA:

Nuts & Scrap (PC), La Compra Saludable (PC), Movil+Kota: pulpito (Teléfonos
mowviles), Movil+Kota: pollito (Teléfonos mdviles), Camaledn (Teléfonos moviles)

B TODO SOBRE EL ESTUDIO

DevilishGames esta compuesta por un
equipo que tiene como objetivo crear jue-
gos originales, artisticos, atrevidos y con
personalidad para hacerlos llegar al mayor
numero de gente posible

Devilish cuenta con una plantilla joven
capaz de adaptarse a las nuevas tecnolo-
gias, plataformas y modelos de negocio
que ofrecen las diferentes ramas del en-
tretenimiento multimedia. El grupo
combina la produccion de desarrollos por
encargo y proyectos independientes.Den-
tro de los desarrollos por encargo, la
empresa realiza videojuegos para web, te-
l&fonos mowviles o PC, orientandolos a
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Prieto (arriba y centro) es uno de los proyectos
actuales de la empresa. Nuts&Scrapyaestaala
venta en descarga online.

campos como el advergaming, el marke-
ting o la educacion.

Con el reciente lanzamiento del pro-
yecto Nuts & Scrap para Windows, Linux y
Zeta 05, (hay disponible una demo des-
cargable en la pagina web de la
empresa) Devilish abrid una nueva linea
orientada al mercado internacional de vi-
deojuegos independientes para PC, que se
vera reforzada el proximo afo con el lan-
zamiento de proyectos como Sonoro Tvy
Popochi”. Este ultimo titulo, un coloris-
ta y sencillo juego de habilidad, ha
obtenido en 2006 el premio al mejor dise-
Mo en Art Futura®.

B UBICACION:
Alicante (Espana)

W PROYECTOS EN CURSO:
Sonoro TV (PC), Popochi (PC),
Prieto: escapando
de la ascuridad (PC)
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Como el DNI de los desarrolladores

B EMPRESA: EA Digital lllusions Creative Entertainment AB

W FUNDADA EN: 1992

B NUMERO DE EMPLEADOS: 220

W EQUIPO DIRECTIVO: Vicepresidente Patrick Soderlund

B URL: www.dice.se

M SOFTOGRAFIA SELECCIONADA:

Battlefield 1942, Battlefield 2, Battlefieid 2: Modern Combat, Battlefield
2142, Midtown Madness 3, RalliSport Challenge 1, RalliSport Challenge 2

W TODO SOBRE EL ESTUDIO

“DICE desarrolla videojuegos de la mas
alta calidad y de los mas vendidos, y tiene
en mente la creacion de propiedades
intelectuales Gnicas. Desde octubre,
pertenecemos a EA, lo que nos permite ir
mas alla en el desarrollo de lo que creemos
que seran los mejores juegos de |a historia
Desde la fundacién del estudio, en
1992, hemos publicado grandes titulos
con innovadoras expenencias en el
gameplay de juego. Con el nuevo
Battlefield: Bad Company vamos a afadir
el modo para un solo jugador a una larga
serie de juegos multijugador, es una
dinamica adictiva y con final abierto

El proximo lanzamiento de DICE sera Battlefield:

Bad Campany (arriba). Aungue no todo son
shooters, como muestra el RalliSport Challenge.

El nuevo estudio DICE esta situado en
el corazon de Estocolmo, con unas vistas
maravillosas sobre e archipiélago. El
interior del edificio fue disefiado con un
lema en mente: “El mejor sitio en
Estocolmo, la mejor oficina de la industria,
la mejor wista del mundo”

El futuro para nosotros es a la vez un
reto y una promesa, a medida que el
desarrolio de juegos AAA y de nuestros
propios empleados contintia. Nuestra
gente no solo tiene un salano muy
competitivo, primas, acciones e incentivos,
y ademas se les motiva a crecer tanto a
nivel personal, como laboral.”

|

DICITAL ILLUSIONS CORATIVE ANTRETAINMENT

AN BA COMPANY

B UBICACION:
Estocolmo, Suedia.

B PROYECTOS EN CURSO:
Battlefield: Bad Company
(360 y PS3)

FPS alin no anunciado
(360, PC y PS3)
FPS/accion (360, PC y PS3)
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Gary Bracey, CEO y fundador
de Digimask.

Otrao juego reciente que utiliza
Digimask es World Series Poker,
donde se empled para favorecer fa
inmersion en los juegos online.

Afrontar el futuro

Cuando al fundador de Digimask, Gary Bracey, se le ocurrié poner la cara
de los jugadores en los juegos no sabia los siete anos que le esperaban

uando se trata de tecnologia de
C jueqos, es facll dejarse arrastrar

por el éxito o por las frustracio-
nes. Pero analizando la historia de
cualquier empresa, se ve gque hace falta
mucho mas que la calidad tecnoldgica, el
persenal o el capital disponible. Las con-
diciones de mercado, e incluso los
caprichos de la suerte, también forman
parte del exito. Uno de los ejemplos mas
interesantes de los ultimos afios ha sido
el enrevesado camino temado por la
compania britanica Digimask. Fundada
en el ano 2000, en el punto mas alto del
auge de internet, su Unica oferta era pro-
porcionar a la gente la posibilidad de
poner sus caras en los juegos.

“IMas o menos un ano antes de que sa-
liera Ia P52, vi una demo en la que safia
una cara mostrando todo tipo de expre-
siones -explica Gary Bracey, CEO y
fundador de Digimask-. Eso me dio {a
idea”. La base tecnolagica era relativa-
mente sencilla: utilizar una fotografia de
perfil y de frente de [a cara de una perso-
na para extrasr un entramado 3D y una
textura. Llevo seis meses codificar el pri-
mer prototipo, aungque fue muy grande.

“Tenias que identificar a mano unos 180

puntos en cada foto y llevo 45 minutos
crear la cara,” recuerda Bracey.

Animado por este esfuerzo, Bracey co-
menzo a presumir de esta tecnologia con
sus amigos de la industria, incluyendo a
Chris Deering, de Sony, y lan Hethering-

ton, de Psygnosis, que llego a ser el
presidente de Digimask. Bracey afirma:

“lan creia en la tecnologia y ayudd a faci-
litar encuentros y reuniones con futuros
inversores”. Finalmente, Digimask se fi-
nancio avalada por 5 millones de libras
de Ia compania TecCapital.

“Tuvimos que reducir radicalmente el
numero de puntos gue habla que marcar
y acortar el tiempo del proceso”, sefala
Bracey. Tambigén era necesario incluir un
sistema oseo para la animacion. Se reclu-
taron unos 20 desarrolladores, un par'de
vendedares y personal de marketing.
Pero lo mas dificil fue el reto de hacer
llegar el sistemna a los consumidaores.

La solucion que utilizo Ia empresa fue
abrir una base de datos centralizada, que
se llenaria con caras de gente que envia-
ria por correo electronico sus fotos a
Digimask. Asi, 1as caras estarian disponi-
bles en el servidor para cualquier
aplicacion que aplicase la tecnologia.

Bracey dice: “Aungue Digimask se
cred pensando en los videojuegos, nos
dimaos cuenta de gue otras aplicaciones
también podrian obtener ventajas de Di-
gimask®. “Algunos ejemplos incluyen
posibilidades de e-commerce tales como
probarse gafas © maquillarse”.

En tearia era un buen sistema, y sin
duda uno que gustaba a los inversores.
De haber tenido exito, Digimask podria
haberse convertido en el estandar para
servicios personalizados online. La otra
cara fue el coste de instalacion de la in-
fraestructura. “Como era gratis para
consumidores, la idea era que podriamos
elaborar una base de datos de millones
de caras ~dice Bracey-. regalariamos
algun software gue la gente podria utili-
zar para firmas de correo electrénico'y.
otras cosas divertidas, y eso nos permiti-
ria dirigirnos a empresas de juegos y de
e-commerce y decir: ‘Existe una base de
usuarios de X millones. Deberia comprar
la licencia para esta tecnologia'”.

Para empezar el proceso, se gastaron
alrededor de 300.000 libras en marketing,
incluyendo posters en el metro de Lon-
dres. Segun Bracey, “aumento nuestra
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7.000 poligonos
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La idea basica de Digimask es sencilla; crear una malla 3D con texturas partiendo de dos fotografias. La tec-
nologia subyacente puede crear resoluciones en las caras desde una version de 100 poligonos hasta 7.000.

base de datos, pero no de forma masiva,
La campafia principal de marketing iba
dirigida a Londres y lo que esperabamos
€ra una gran campana de expansion, ya
que los amigos comenzaban a enviarse
estas divertidas tarjeias elactronicas”.

Otre factor preocupante fue la resis-
tencia que Digimask notaba cuando
hablaba con los desarrolladores: "Algu-
nas companias decian que les gustaria
tenerlo en el juego, pero cuando los jue-
gos decaigan, como suele suceder...,
Digimask cayo porque no estaba demos-
trado su buen funcionamiento®.

Par fin se empled en algunos juegos
relativamente conocidos, tales como una
de las series Formula 1 de EA y el World

gamos demasiado pronto al mercado”.

Aun con [ tecnologia basica termina-
da y solida, Digimask continud operando.
La tecnologia cbtuvo licencia de la BBC,
British Telecom y Universal Studios, y gra-
cias a la camara EyeToy de Sony logrd un
hueco en los juegos de la PlayStation 2.

Finalmente, en el verano de 2004,
Bracey penso que el momento del gran
paso estaba cerca: “El primer juego con
el que se comprometio Sony fue Esto es
futbol 2005. Se implemento realmente
bien, y hubo una completa campana de
publicidad en revistas sobre como con-
vertirte en parte del juego”.

Un anuncio presentaba a un futbolis-
ta sin rostro que, en lugar de pegar al

“El primer juego con el que se
comprometio Sony fue Esto es futbol
2005. Se implemento bien”

Rally Champicnship de Evolution Studios,
pero solo para personajes del juego y no
para estar disponible para que los juga-
dores insertaran sus propios rostros.

La idea comenzo a definirse, segun
Bracey: “Al principio no queriamos que
los usuarios tuvieran acceso directo a sus
caras Digimask, pero esto llego a ser im-
posible porque la mayoria de la gente
estaba todavia utilizando la conexion de
la linea de telefono normal. De modo
gue tuvimos que desechar el modelo de
servidor centralizado y regalar el soft-
ware”. En ese momento, la compania
tenia problemas financieros. Se habia
agotado la mayor parte de su inversidn y

no habian llegado los ingresos esperados.

Y la burbuja de internet habia estallado.
“Viendolo ahora, hubo muchas cosas
gue haria de forma diferente ~reflexiona
Bracey cuando rememora las malas épo-

cas del 2003 y 2004, después de que
Digimask se redujera a un pufiado de
empleados-. El mayor reto no fue sola-
mente el marketing y abastecer al
consumidor; eéra un producte unico con
un modelo de negocio unico. Es gue lle-

balon, le daba a su cabeza. Pero en el dl-
timo minuto la campana se retird por el
asesinato del ingeniero de Liverpoo! Ken
Bigley, que fue decapitado en Irag. “No
puedo decir que estuviéramos desolados
comparado con lo que ocurrio, pero ob-
viamente nos afecto”, dice Bracey.

En la Navidad de 2004 todo termino. &
Bracey lo recuerda: “Nos habiamos que-
dado sin dinero, de modo que les dije a
todos: ‘Lo hemos hecho lo mejor que
hemos podido. Es hora de buscar traba-
jo'. Tomar esa decision fue como si me
hubiera quitado un gran peso de enci-
ma". Aunque la suerte estuviera echada,
no era el fin. Aparecid un inversor con
una aplicacion potencial para la teenolo-
gla. Afirma Bracey, “le dije: ‘Olvidelo.
Nos vamos de [os negocios. No puedo
pasar por esto otra vez'”, Pero, como &l
mismo explica, haber tomado la decision
de cerrar resulto ser el punto de in-
flexion. La nueva linea de actuacion fue
aceptada y en 2005 empezo una nueva
EMPresa con nNuevas inversiones, nuevas
€Speranzas y una nueva empresa, ahora
con tres personas. Un Bracey casi sorpren-

3.500 poligonos  1.000 paliganos

CHARACTER CREATION
b FACIAL FEATURES

g%

dido por su grado de compromiso con la
idea dice: "No quiero hablar mucho de
lo que ocurrio. Hubo muchas palabras, y
no fue la mejor jugada estratégica para

Digimask, pero nos mantuvo en marcha”.

¥ asi hasta finales de 2006, con nuevo
propietario. La personalizacion es la pa-
labra de moda, cuando todo el mundo
tiene camaras digitales y [as consolas de
juegos estan todas online. Parece que se
ve luz al final del tunel de Digimask.

Es un componente del Unreal Engine
3 Integrated Partners Program, ha sido
usado en juegos como World Series
Poker y la serie Karaoke Revolution de
Konami. Tiene también su primer shoo-
ter como parte de la suite parala
personalizacion del personaje del juga-
dor en Rainbow Six Vegas. Microsoft
apuesta por esta tecnologia con la Xbox
Live Vision Camera, Bracey dice:

“Microsoft identifico Digimask come un

incentivo para la gente que compra la

camara. De hecho, fue Microsoft quien lo
obtuvo para Rainbow Six, y los jugadores
la han acogido muy bien. Es justo lo g

que prevelamos hace siete anos”.

100 poligonos

Despues de siete anos, Digimask ha sido
implementada por completo en un juego;
el sistema de personalizacion del perso-
naje en el Rainbow 5ix Vegas de Ubisoft.
Utilizando ka camara de 13 Xbox 360, para
capturar las fotas que se necesitan para
crear ef Digimask, el juego|te permite
anadir camuflaje y otros aspectos de per-
sonalizacion para tu rostro.

Un plan inicial para Digimask que nunca
se llevo a cabo fue el de utilizarlo para
aplicaciones de telefonia movil,

v digimask.com




POR/JEEF MINTER

EL PROGEEQ _DE YAK Eglaj_(jisd_ee e_l taller del disenador de juego_s

odavia no he visto el reproductor MP3

Zune, no sé si supondra alguna mejora

respecto al iPod, y tal vez no esté dispo-
nible en Europa hasta dentro de un afio, pero oye,
lleva tres visualizadores creados por Llamasoft,
asi que al menos esa parte debe estar bien.

Todavia no lo he visto, ya que la integracién
se hizo en Microsoft, pero tengo la esperanza de
que conserve sus nombres...: cada uno de ellos
tiene el nombre de uno de los My Little Ponies.
Otra vez estamos en esa época del afio... os-

curece prento, hace frio y llueve, es la época de
pasar noches calentitas frente a un plasma bien
grande, con el mando a distancia en mano. Y es
la época de los lanzamientos de aparatos: el
Zune hoy (que nadie en Europa haya creado vi-
sualizadores para cliente de PC, la verdad es que
le da un toque distintivo), la Wii y 1a PS3 (en
Japén y en Estados Unidos)... en realidad, espero
con gran expectacion este nuevo round de la

guerra de consolas; deberia resultar interesante.
Anoche, Dave bajé al pub y me pregunto:
“Oye, ¢y entonces qué es eso de la Wii de
Nintendo?”... al parecer la habia visto en un
anuncio en la televisién. Esto es sorprendente en
si mismo, porque ni Dave ni Elaine han mostra-
do jamas el mas minimo interés por el
lanzamiento de una consola hasta ahora (mos-
traron un timido interés por los anuncios de la
360, pero solo porque sabian que nosotros esté-
bamos trabajando en la 360, no porque tuvieran
ni la mas remota intencion de adquirir una).
Pero durante el Gltimo afio cada uno se ha com-
prado una DS y ahora parecen bastante
interesados por la idea de Wii. No son lo que se
podria considerar tipicos jugones; Elaine tiene

cincuenta y tantos v Dave sesenta y tantos, pero
los dos se lo pasan bien con juegos de puzzle
como los de Zoo Beeper v Bejewelled, y por eso
han gravitado hacia la DS. Supongo que son re-
presentativos de los ‘jugadores casuales’ hacia
los que parece estar apuntando la estrategia de
Nintendo; aunque, en realidad, Elaine segura-
mente juega mdas horas al dia que cualquier
hardcore gamer. Son juegos de puzzles o cartas
en el PC, o la DS, pero les dedica mucho tiempo.

Estdn lo bastante interesados como para pe-
dirme que les deje mi Wii cuando la consiga
(espero) este mes, y la verdad es que estoy intri-
gado por ver como la usan y qué les parece. Dave
se interesa por ese juego de golf para la PS2 en el
que juegas con un pequefio palito, pero no tanto
como para hacerse con una PS2 y jugarlo. Quiza
‘Wii Sports le dé el empujoncito final.

Es interesante oir hablar sobre la Wii a gente
como Dave o Elaine. Ni siquiera hablan de los

graficos; se centran en el mando y en el espacio
que ocupa la Wii (“es como tres cajas de DVD...
una cosa asi”). Puede que Nintendo haya acerta-
do esta vez en lo de dirigirse a los jugadores
ocasionales, y al interesar a personas que nor-
malmente no se moririan de ganas de sentarse
delante de una consola. A ese tipo de consumi-
dores les importa un rdbano cuintos poligonos
puede mover una consola; les interesa lo diverti-
do que es usarla, y que no sea gigantesca ni fea
puede resultar un factor determinante en su de-
cision de compra. También me parece que la Wii
atrae a gente a la que le gustan lo juegos sociales;
ala que le va més lo del Trivial Pursuit mientras
se toma un vinito que lo de recorrer pasillos dis-
parando a los malos y salvando al mundo.

Lo realmente interesante serd ver si Wii con-
sigue algo mds que el atractivo pasajero de ver
jugar al “grupo de tios un poco borrachos por
Navidad”y mejora la experiencia de juego para
todo el mundo, los jugadores convencionales y
los parientes achispados. Se ha encendido un
debate vigoroso en el foro, y las opiniones se
muestran divididas entre si, es una revolucion’ y

‘no, es so6lo un truco publicitario mas’ Yo todavia
no he tocado una Wii, de modo que estoy algo
indeciso; estaré mejor informado en el préximo
nimero. Pero si soy prudentemente optimista;
todos hemos estado manejando el mismo tipo
de mando mds de una década, y me parece mis
légico que se dispare apuntando y apretando un
gatillo, o se luche a espada haciendo gestos de
esgrima, o que se empujen y tiren cosas hacien-
do los movimientos de empujar v tirar, que pasar
todo eso por un flitro de traduccién que mapea
las acciones a través de palancas y botones.

El tiempo y Zelda lo dirdn, supongo. El
mando de la Wii supone ademds muchas posibi-
lidades para la creacion de basurilla resultona:
s6lo tienes que ver lo mejor v lo peor de lo que
hay disponible para la DS. Pero, al menos, es in-
teresante, que es mas de lo que puede decirse de
lo oido hasta ahora sobre el lanzamiento de la
P83, vy que podria resumirse en algo asi como
anda, si los juegos son muy parecidos a los de la
360, vaya” y “Gears of War tiene mejor pinta que
los titulos del paquete de lanzamiento”

Para ser justos, no deberiamos sacar conclu-
siones hasta dentro de un afio; para entonces
estoy seguro de que las tres consolas estaran
junto a mi tele y sabremos si la Wii ofrece pro-
fundidad para ser més que un truco publicitario,
v sila PS3 hace algo que la diferencie de la 360.

Tal vez para entonces yo tenga ya Wipeout
para PS3. Vamos, Sony, haz lo que debes.

“«

Jeff “Yak” Minter es fundador del laboratorio britdnico
Llamasoft, cuyo proyecto mds reciente fue el sintetizador
visual integrade en Ia Xbox 360.
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ace poco pregunté al critico teatral del
H New Yorker, John Lahr, qué pensaba
de los videojuegos. Dijo: “Son un signo
de estos tiempos nihilistas” Julie Burchill no
estd de acuerdo: “Son demasiado divertidos para
ser arte”. 8i, los videojuegos son una nihilista
pérdida de tiempo, y son divertidos, y son arte.
Hay un largo historial, nunca reconocido, de
escritores y artistas que intentaron trabajar con
videojuegos. Alld por 1981, Robert Pinsky, poeta
estadounidense, escribié sobre los paralelismos
—en ritmo, métrica e intensidad del significado~
entre la poesia y el codigo informatico. El
fallecido Douglas Adams escribié alguna obra
como ficcién interactiva. Adam Cadre, joven
novelista que también escribe relatos interacti-
vos, me dijo que escribia codigo porque éste, en
lugar de fluir como una novela, “se acrecienta”,
Para escribir prosa, Cadre necesitaba bucear en
el flujo de una historia. “Tengo que concentrar-

interactivo. El problema de la mayoria de los in-
tentos por ofrecer una perspectiva artistica a los
videojuegos es que se tiende a emplear artes
tradicionales en vias de extincion al explorar la
nueva frontera digital. Pero no siempre.

Marc Laidlaw, novelista de ciencia-ficcion
que trabajé en Valve disefiando niveles y acabé
“escribiendo” Half-Life y Half-Life 2, me comen-

taba la diferencia entre el trabajo que hace en
sus novelas y el de sus juegos. Su aportacion en
Half-Life habia consistido, en su opinién, en
escribir”: de hecho, “hay mas que escribir cuan-
to mas tiempo pasa; para Half-Life 1 no se
trataba tanto de escribir como de proporcionar
una estructura de tipo narrativo a la experiencia
de juego, mientras que en Half-Life 2 empeza-
mos a desarrollar personajes ¥ a probar cuinto
peso podian tener en este medio tan peculiar”,
Laidlaw ha estado escribiendo juegos duran-
te diez afios, lo que ha cambiado la percepcién

“

El cine nos llevo a preguntarnos qué se podia ver; ahora los

videojuegos nos hacen preguntarnos qué se puede hacer

me sobre la medianoche y escribir sin parar
hasta las seis o las siete de la mafiana —me con-
taba—. Es entonces cuando soy més productivo”
De hecho, la rutina de Cadre encajaba tan bien
con la escritura de ficcién interactiva, que llegd
a dudar sobre su carrera como novelista. “Me
hacen preguntarme si no me equivoqué al to-
marme una pausa con la ficcién interactiva”

No todos los géneros se trasladan igual de
bien al ambito de los videojuegos. Las eleccio-
nes que caracterizan a una buena historia de un
juego se corresponderia a un teatro espantoso.
Como dice el teérico de juegos Espen Aarseth,
nadie quiere jugar a Hamlet: El Juego (“fracasa

—una vez y otra y otra— en vengar la muerte de
tu padre). Los juegos no son simplemente cine

il ED.

que tiene de si mismo, Decia: “Ya no me paro a
pensar como me ha influido la escritura de mi
prosa en la de los juegos. Me pregunto hasta qué
punte todo lo que he aprendido escribiendo jue-
gos me puede resultar instructivo para cualquier
prosa que escriba luego”

Con la excitacién que causaron las primeras
peliculas de los hermanos Lumiére, el cine nos
llevé a preguntarnos qué se podia ver; ahora los
videojuegos, que te permiten sentir cémo es
poder hacer cosas imposibles, nos hacen pre-
guntarnos qué se puede hacer. La labor de los
creadores de juegos, v la de la gente que escribe
sobre ellos, es bucear con una nueva mirada en
los mundos virtuales, alli donde esas posibilida-
des nos iluminan a la vez que nos confunden”,

Como tal vez hayan notado los lectores de
esta columna, me fascina Second Life. En el
mundo real no falta gente que comparta mi in-
terés, entre ellos misicos como Suzanne Vega,
Duran Duran, el escritor de best-sellers Chris
Anderson y empresas como Warner Brothers,
Reebok e IBM. El vicepresidente responsable de
tecnologia de IBM, Irving Wladawsky-Berger,
me conté que el veia a los mundos virtuales
como Second Life como “la préxima generacion
de internet” Otros, entre ellos un par de creado-
res de mi sitio web favorito The Register —que
ellos llaman la “Tristiciudad’ de Second Life—,
disienten con cierta vehemencia. Hablé con Phi-
lip Rosedale, consejero delegado de Linden Lab
y autor del suefio de Second Life. Le pregunté si
se sentia reivindicado por el subidén de este
mundo virtual, y me respondié: “iSi! Tengo que
esforzarme para resistir la tentacién y no decir

“Ya te lo dije’” Rosedale invirtié su dinero cuan-
do muchos creian que su mundo nunca llegaria
a ser gran cosa. “Nadie creia en esto”, resume.

En los juegos puedes hacer cualquier cosa;
ningiin desafio es excesivo. Como ocurre con los
quejicas de los foros, sentimos que nos estamos
poniendo en peligro sin cambiarnos. De la
misma manera, los videojuegos amplian la no-
cién de lo que resulta posible, pero la facilidad
con la que revelan sus secretos no nos da la
fuerza que necesitamos para hacer que esas po-
sibilidades se conviertan en algo real. La gente
que hace los juegos son los que sudan para que
nosotros podamos jugar. Hace un tiempo me
contaba Steve Russell, creador de Spacewar, que
€l no juega con juegos porque la verdad es que
disfruta més haciéndolos. Para él, el esfuerzo
por dar a luz algo nuevo era una recompensa en
si mismo. Me dijo. “Son aquellos que hacen los
juegos los que mas se divierten con ellos”.

Tim Guest estd trabajando en un libro sobre mundos
virtuales. Si tienes una historia virtual, puedes contactar
con él en el correo electrénico tim@timguest.net




— A A— : 4-—-‘.,
“canacL

eime y videojuegos

¢Estas cansado de que siempre te ofrezcan lo mismo?

LTS R I R

sBl sl ofN siN o s G i i s s

Nosotros sabemos
lo que estas buscando

Alguiler y venta Especialistas en el mundo

Ademas, en canal ocio

de pelis del videojuego
R Te compramos [/

|\ tus pells y \ndeo;uego
Snacks : :

\enta de consolas
y periféricos

Retine tus pelis y videafuegos Acércate a nuestra tienda Te los compramaos todes, Ademés, compra a bajo precio
OUE Y& Mo USes franguiciada Canal Ocio al contado productos Preciok

Para localizar tu tienda franquiciada canal ocio
mas cercana solo tienes que entrar en canalocio. es
y pulsar el botén localizador

Si quieres obtener mas informacion de nuestra franquicia entra en franguiciacanalocio.es




POR MR BIEFO

BI FFOV'SION Desblogueada la opcion de quejas

uerido idiota optimista:

Debido a la escasez de consolas Nin-

tendo Wii en Europa, lamentamos
informarle de que no vamos a poder suminis-
trarle en el lanzamiento la Nintendo Wii que
usted encargd. Como distribuidores oficiales de
productos Nintendo se nos ha garantizado que
tendremos maés existencias antes de Navidad,
pero Nintendo nos ha informado, lo mismo que
a todas las demis tiendas oficiales de Nintendo,
de que la consola no estara disponible sin res-
tricciones hasta el afio que viene”.

Es un poco como llamar a tu perro para que
cene, cuando atin no has abierto su lata de co-
mida. En realidad, es como llamar a tu perro
para cenar, mostrar una foto de otros perros que
si estdn cenando, y coserle la boca. Y meterle
por el trasero la lata, la foto v el costurero.

“Todos los encargos realizados seran atendi-
dos en el orden en que se hicieron. Satisfaremos

leer el mensaje, me estaba arrancando la piel y
los testiculos a tiras.

Aunque, de alguna forma, me lo esperaba,
ingenuamente confiaba en que quizis esta vez
harian los deberes y habria suficientes vi-
deoconsolas como para satisfacer la demanda.

Cuando el lanzamiento de la Xbox 360 hace
un afio, otra cibertienda me dejo tirado (porque
Microsoft la habia dejado tirada). Acabé tragan-
dome mi orgullo ¥ mi sentido de la
responsabilidad fiscal (mds tarde, cuando recibi
mi estadillo bancario, también me tomé varios
frascos de sedantes), y escogi el camino de eBay.

Para cuando leas esto, la Wii ya llevari a la
venta unas semanas, todo el mundo habri pro-
bado la escasez de consolas, y tal vez la sociedad
habra implosionado en un estallido de indigna-
cion en el que hordas de consumidores
furibundos habran prendido fuego a efigies de
Miyamoto. O quizi hayan logrado —y seria una

No hay ninguna excusa para lanzar al mercado una consola a ese
precio. Es tan estdpido como cuando salié la 300

su encargo lo antes posible”. Pero nadie tiene ni
idea de cudndo ser, asi que, por favor, no nos
llame, ni nos envie un e-mail preguntandonos.

“Sino desea mantener su encargo, por favor,
acceda a su cuenta online y elimine el producto
de su lista de pedidos. Pase unas maravillosas
Navidades, y pruebe y disfrute la Xbox 360 que
tal vez compre en lugar de esta consola”,

Bien. Otra vez como siempre. Un afio mds se
estropea el lanzamiento de una consola por la
escasez de producto. Y no es culpa de las tien-
das. Estoy seguro de que, cuando Nintendo les
dio la noticia literalmente se rasgaron las vesti-
duras de frustracién, lo mismo que yo cuando
recibi este correo electrénico. Demonios, yo no
me quedé en las vestiduras. Cuando acabé de

primicia mundial— un lanzamiento de consola
en el que todo el mundo obtenga lo que queria.
¢Por qué pasa igual siempre? Tienen un
montén de tiempo para preparar estos lanza-
mientos comerciales y siempre, siempre, hay
escasez de unidades. Estoy empezando a pensar
que de verdad lo hacen adrede. Quizé es un pro-
blema de puntos de vista; mejor que los medios
digan que el producto esté agotado porque todos
la quieren a que digan que hay exceso de stock.
Antes nunca me importaban estas cosas,
cuando podia conseguir consolas gratis (me
atrevo a decir que ahora podria, si no fuera tan
torpe en lo de conseguir cosas; sé de varios pe-
riodistas de juegos “jubilados”, que ni siquiera
tienen una columna mensual sobre el tema ni

nada, que siguen recibiendo prebendas afios
después de retirarse de la industria). Pero ahora,
como consumidor, me desespera no poder jugar
con las consoclas cuando llegan al mercado. No
sin pagar cantidades absurdas de dinero.

Supongo que en cuanto ponga mis manos
sobre una Wii me olvidaré de todos los retrasos.
Los recuerdos de mi azarosa busqueda de una
360 se evaporaron cuando puse Call of Duty 2.

Las cosas han sido un poco distintas ahora.
La inicial escasez de Xbox 360 se alargé hasta la
primavera, pero Microsoft tenia el monopolio
de la préxima generacion. Puede que Nintendo
quiera dirigirse a un piblico distinto al de Sony
y Microsoft, pero los medios de comunicacién
tecnéfilos no lo ven asi. La PS3 va a aparecer—
seguramente— hacia marzo, y Nintendo necesita
que su consola esté para entonces consolidada.

Digo todo esto con carifio, claro. Soy tenden-
cioso, y no me importa que se sepa. Quiero que
Nintendo deje a la PS3 por los suelos. El enfo-
que de consola de préxima generacion de Sony,
arrogante y mal concebido —y su precio—, me
ha cabreado de verdad, porque sé que Sony sabe
que la gente va a pagar por la PS3 por muy cara
que sea. Se trata de explotaci6n, pura y dura. No
hay ninguna excusa para lanzar al mercado una
consola a ese precio. Es tan estipido como
cuando salié la 3DO, ¥ quiero que Nintendo le
atice bien al abusivo gesto de Sony.

Cualquier cosa que pueda comprometer las
posibilidades de que Nintendo lo logre me pone
de los nervios, Con un lapso de s6lo tres meses
entre un lanzamiento vy el otro, existe un riesgo
muy real de que la gente empiece a recibir e-
mails como el mencionado antes, y que conteste
diciendo: “Que te den. Cancelo el encargo de la
Wii, y asi ahorro para una PS3. Eso también es
un gesto sensible a la inclinacién, ;verdad?”.

Mr Biffo cofundé Digitiser, seccién de videojuegos del
teletexto en el britanico Channel 4, y ahora escribe sobre
todo para la tele.




|

&
S
;

rambia
sant jose
sant vi G * sant vicans ) 3
rambla sanl isidre
; < castelldefels |gualada !
g y awvinguda del vall

(©) cc cometvic
manresa manresa
; Pory al 12

38730838

grupo de tlendas‘? mfo@bladecenter es

' ¢Quieres formar parte de "
. - : Radio Sabadell 946
’ W |es - 4§ il Ll S! www.radiosabadell.fm

P o ya dispenible
- WARCRAFT 7 . -

.......

: O Bz

Dl

it T S - o wm e -

; ven a tu tlenda BIadeCenter con esta revista ‘.
y te regalaremos por una compra superior a 35€ ' A




Numero 9

| ONLINE OFFLINE
Extractos de foro de
discusion de Edge
Online

Tema: Una carta a Edge
¢Alguien de aqui ha escrito 1l-
timamente una carta a Edge?
Hoy me he asombrado de pen-
sar en lo obsoleto
(fisicamente) que parece hoy
dia la idea de escribir una carta
a una revista, Quiero decir que,
cuando yo era un jovencito y el
boligrafo era el rey, un leve
ejercicio de mufieca o un largo
ejercicio de queja epistolar ha-
cian furor. Pero ahora, si
quieres expresar tu punto de
vista no tienes mas que despa-

. char un correo electrénico.
Zoom!

Yo sélo escribiria una carta a
mano si fuera a recibir otraa
cambio. Y garantizo que EDGE
no se pone en esto a mi nivel.
regmcliy

110

WO RUIGE

En esta batalla que estamos vien-
do podemos definir dos bandos:
Nintendo y el resto del mundo. Como

es su costumbre, esta empresa se ha de-

cantado por un cambio radical que ya

inici6 con la DS y ha conseguido captar

la atenci6n del puablico con la Wii. Sus
cualidades son indudables; pero el

tiempo dird si realmente es o no una re-

volucién. No obstante, yo apuesto por

el arriesgado (o no, seglin se mire) cam-

bio de direccién de Nintendo.

Y toca hablar del “gran mercado” Po-

dria llenar paginas enteras (como cual-

quiera que se precie al tema) escribien-
do sobre comparaciones entre 360 y
PS3, 0 qué es lo que Windows Vista y
nVidia nos pueden decir sobre cémo
zurzir los agujeros de nuestros maltre-
chos bolsillos; pero, sinceramente, creo
que todo esto es una huida hacia ade-
lante. Microsoft ha aprendido de

iGana este
multimedia
Best Buy!

Escribenos sobre
algun aspecto desta-
cado de los
videojuegos. El
préximo mes seleccionaremos

una carta de entre todas las publicadas; sera la
ganadora de este reproductor multimedia de Best Buy

que incluye varios juegos y disco duro de 20 gigas, ade-
mas de la posibilidad de ver tus fotos y videos favoritos.
El ganador de este mes ha sido Manuel Herrera.

la difunta Xbox sacando su altimo pro-
ducto con bastante antelacién a los
demés y con un precio de salida acepta-
ble, pero ha quedado patente —sobre
todo en los ultimos meses— que la
sombra de Sony es exageradamente
alargada y que los de Redmond no lo
acaban de ver claro. Y es que, le pese a
quien le pese, Playstation ya es més que
un nombre, y por ello muchisima gente
no tendrd reparos a2 la hora de desem-
bolsar 600%€, y tampoco creo que se
acuerde de las meteduras de pata de
Sony. Puedo empezar por el mazazo a

“Las cualidades de la Wii son indudabiles, pero el
tiempo dira si es o no una revolucion. Yo apuesto por
el arriesgado cambio de direccion de Nintendo”

Europa, pero esto simplemente ha sido
el colofon de varios retrasos a escala
mundial; es el precio que se paga por
imponer el formato. ¢Nadie se acuerda
del Betamax, Minidisc o el reciente
UMD video? Aunque es evidente que la
tecnologia va a pasos agigantados, los

altimos avances siempre se han intro-
ducido con calzador en las consolas (los
modems de Dreamcast y Saturn fueron
un fracaso, por ejemplo), v, a pesar de
que un aparato multimedia queda muy
bonito en casa, no olvidemos el prop6-
sito principal de estas maquinas: los
juegos. Veo las puyas entre compafiias
por los 1080p como una rifia de ricos,
cuando agqui la HDTV sigue teniendo
una cobertura irregular y la anica forma
de rentabilizar una pantalla carisima
que quedara desfasada en poco tiempo
serd adquiriendo, de momento en Espa-
fia, una Xbox 360. El HD-DVD es una
oferta interesante; puede servir para un
futuro, y en este aspecto aplaudo a
Microsoft (pocas veces lo haré, lo juro)
por no imponer su ley; un juego no
tiene por qué ser mejor si ocupa 25GB
en un solo disco.

Por ultimo, el mercado de PC, aun-
que bastante abastecido de titulos, esta
sufriendo un retraso debido a la ‘next-
gen) y la gente se estd echando a tem-
blar al ver “abominaciones” como Cry-
sis. La exclusividad de DirectX 10 se
veia venir, y el DXo.L ha sido un suefio.
De nuevo, empezamos con las prisas y
con la nueva gama de la serie 8 de nVi-
dia llamando a la puerta, sin olvidar su
chipset nForce 6 para conectar 3 tarje-
tas en SLI. Las compafiias de micros ya
estan con un ojo puesto en la carrera
‘multi core’; cuantos mas, mejor. Ya hay
que pedir un préstamo no para el orde-
nador, sino para actualizarlo si nos que-
remos atrever a tocar un Crysis o un
Alan Wake. Eso sin hablar de los sprint
finales de la fabricacién de GPU’s; para
cuando Ati ensefie su R600, la Geforce
8900 habri irrumpido en el mercado.

¢Donde guardé la Game Gear?
Manuel Herrera

Nos encanta esta carta, algo larga
para algunos compleja pero que de-
muestra que ¢e pucde ser fan de los



videojuegos sin centrarse tanto en un
s0lo tema como para olvidar los proble-
mas de los PC's con sus eternas actuali-
zaciones, una de las causas evidentes
del éxito de las consolas.

Manuel se lleva el reproductor multi-
media de Best Buy de este mes.

Todo el mundo machaca a los

beat’em ups. Una pena, pero es
asi. Ya parece no haber sitio para series
clasicas como Dynasty Warriors o nue-
vas aportaciones como Ninety-Nine
Nights o God Hand. Ahora se buscan
argumentos elaborados y una enorme
variedad de situaciones, etc. Pero
¢équien no recuerda las horas y horas
que hemos derrochado jugando a Street
of Rage, Final Fight, Double Dragon...?
Ahora ha pasado el tiempo y estos jue-
20s no tienen cabida. Claro que existen
abortos del tipo Final Fight: Streetwise
o Breakdown, pero otros juegos como
Urban Reign cogen la esencia de las 2D
y lallevan a las 3D.

“El triunfalismo del articulista sobre PS3 a cosa de
360 me recuerda a los “expertos” que auguraban

!,f c

Los defensores de la Xbox 360 han respondido
al articulo de PS3 aparecido en el niimero g de
la revista y han saturado la redaccién.

un mundo ficticio, lo importante es sa-
ciar los instintos més primarios.

Ahora estoy deseando que salga God
Hand, que pinta excelente, a ver si hay
suerte v llega en castellano y a 60Hz,
que es como hay que disfrutar estos
juegos. Con todo esto no quiero decir
que solo juegue a shmups. Ultimamen-
te he comprado The Legend of Zelda:
Twilight Princess para GameCube,
Suikoden V'y Gears of War, sélo pido
un poco de respeto hacia un género casi
tan antiguo como los videojuegos.

el final de DS cuando llegé PSP”

Hace unos dias encontré de segunda
mano Ninety-Nine Nights y decidi
comprarlo. Soy fan declarado de los jue-
gos de Koei . Llegué a mi casa y me lié a
jugar. Cuando quise darme cuenta ha-
bian pasado 2 horas que se me pasaron
como 2 segundos. Si se supone que la
parte de Imphy es la mala, la del resto
ni me lo imagino.

Estos juegos se critican por su“poca
variedad de situaciones”, pero es que si
las tuvieran no seria lo mismo. Simple-
mente se trata de coger a un personaje
¥ luchar contra un ejército. Da igual que
sea en China, Japén, Nueva York o en

Jesé Pardeiro defiende los shmup y tiene ganas
de que llegue God Hand traducido y a 60Hz.

Y, de paso, defiendo a Mr Biffo.
Aungue a veces no esté de acuerdo con
él, adoro su forma de expresarse. Su co-
lumna y la de Jeff Minter son las pri-
meras que leo cuando compro EDGE.
José Pardeiro

Sin duda, lo mejor que tiene la situa-
cion actual de competencia entre con-
solas y desarrolladores de videojuegos
es la cantidad y variedad de titulos que
podemos disfrutar. Hay juegos para casi
cada tipo de jugador. Por eso, los que
critican algunas categorfas, simplemen-
te que no jueguen a cllas pero que dejen
a los que quieran hacerlo. Por otro lado,
nos alegra mucho que las opiniones tan
provocadoras de Mr. Biffo te gusten.
Son especialmente escandalosas para
provocar una reaccién en el lector.

Somos usuarios de la consola Psa,
y venimos a pedir colaboracién.
Como se habran enterado, el juego
Okami, que estard disponible en febrero,
no tendra el idioma espafiol entre los
seleccionables; por este motivo nos

TF

! Tema: (Es un fracaso el lanza-

miento de la Atari Jaguar?

: Vale, hace un tiempo que salio,

pero parece que las ventas van
un poco lentas. El fracaso de

| Atari a la hora de fabricar sufi-

cientes unidades para

. satisfacer la demanda podria

ayudar a explicarlo.

eiekoses

CI0(

Yo culpo a Trip Hawkins por

comercializar la estelar 3DO,
Esta claro que tuvo un gran im-
pacto en el éxito de la Jag.

Speedhak

' No entiendo c6mo puede fraca-

sar cuando cuenta con un
acuerdo de distribucién exclu-
siva con... eh... Rumblelows.

tika 1

 ¢Alguien piensa que vale la

pena comprarse una tele de de-
finicion normal para jugar con

la Jaguar?

O

Por supuesto, y de nada menos
que 14", Asegirate de apostar

| por el mejor puerto RF coaxial

que puedas permitirte, porque
no querras perderte ni una gota
de todo ese nivel de detalle...

A

éQué pasé con la 3DO? Todavia

‘recuerdo que la vi en Edge

. yendo en tren y me quedé alu-
' cinado por aquellas plumas

' desplumadas. Bastardos. Todo

el mundo me sefialaba y se reia
de mi y quedé profundamente

- traumatizado por aquello.
thunk

¢Por qué estiis hablando todos
de la Jag en tiempo pasado?
Childintiin

Porque cuando el tiempo entre
en un bucle sobre si mismo, la

' Jaguar seri el futuro.
PyXnome!

Demonios, la continuidad es-
pacio-temporal es curva, y la

Jaguar es mas futurista de lo
' que podamos sofiar en nues-

tros delirios més visionarios.
Lary Gum

Recta. Curva, Como sea. Tengo
en mi dormitorio una lente
como la de Ben Affleck en Ia
pelicula Paycheck de John Woo.
Su apertura es tan grande que
puedo ver toda la curva del
universo e incluso cémo se gira

. sobre si misma. Creedme si os
' digo que el CD-i es el verdade-
:ro futuro de la tecnologia.

darthjim

hemos movido en sefial de protesta, lle-
vando a cabo una recogida de firmas y
una pagina web, como plataforma,
como simbolo de nuestra queja.

www.okami-spainya.st/

www.petitiononline.com, ayqmexd/
petition.html

Y desde la misma misiva queremos
pedir la colaboracién a nuestros esfuer-
ZOS para que nos traigan el juego en es-
pafiol como deberia ser. Con este es-
fuerzo llegariamos a poder cambiar la
decision de Capcom y la distribuidora,
y merecernos disfrutar el juego como
deberia ser.
Luis Diaz

En EDGE siempre nos haremos eco de
este tipo de iniciativas para apoyar a los
juegadores en sus reivindicaciones ante
las distribuidoras, como ya hicimos con
el Metal Gear Solid 3: Subsistence, que
finalmente aparecié en nuestro pafs.

Enhorabuena por la revista, creo
que es la mejor, actualmente, que
hay en Espafia sobre videojuegos, sobre
todo en los reportajes técnicos y las en-
trevistas. Pero atin no me he recuperado
de la sorpresa de leer en el nimero an-
terior el articulo sobre PS3 y las alusio-
nes a Xbox360. La califica de “cacharro”,
“venir de videojuegolandia” y demis lin-
dezas, todas ellas despreciativas y par-
ciales. Me parecen més propias de un
foro de internautas de los de “mi vi-
deoconsola es la mejor” que la de un ar-
ticulo serio. Creo que un anilisis profe-
sional debe ser imparcial y objetivo,
como, por ejemplo, el siguiente, que
compara Wii con PS3. No dudo de las
nuevas bondades de PS3 en absoluto,
pero ese hincapié en la elegancia de la
consola, o la posibilidad de comenzar
una peli en el salon y terminarla en el
cuarto de bafio con tu PSP en el punto
exacto en que la dejaste, o la interfaz, o
las miniaturas en movimiento... a lo
mejor son mega importantes, pero yo
utilizo la videoconsola para jugar. El
triunfalismo del articulista sobre PS3 a
costa de 360 me recuerda tanto a los
progndsticos de los “expertos” que au-
guraban el final de DS cuando llegé
PSP... Y luego va y justifica el elevado
precio diciendo que hace 20 afios valia
mas un Commodore... y ni te cuento lo
que valia una TV. Por favor, imparciali-
dad y rigurosidad en vuestras opiniones,
»

1M



que sino van a pensar los lectores de
EDGE, que si hay plataformas “preferi-
das”

Fausto Vilchez

Que la version de EDGE que hacemos
para nuestro pais ¢s bisicamente una
taduccion de la prestigiosa edicion bri-
tanica nunca lo hemos ocultado.
Incluimos nuevos contenidos como las
entrevistas realizadas a los directivos
de Sony, Nintendo v Xbox en nuestro
pais y también a los maximos represen-
tantes de las distribuidoras. Todo esto
o decimos no para justificarnos, sino
para que, quien lo desee, compruebe
que el articulo es una traduccion lo mis
literal posible del publicado en Gran
Bretafia. Es cierto que el humor inglés
puede jugar malas pasadas en una tra-
duccidn, ya que es imposible trasladarlo
a nuestro idioma sin que parezcan afir-
maciones serias.

En todo caso, la version original de
EDGE, la que se edita en UK desde hace

Tema: 1 ¥ii deberia tener
Todos lo que han de comprobar
los propietarios de una Wii en
www.wiihaveaproblem.com.

Hay quien ha matado a su gato.

Estoy convencido que Sony di-
seiio el Sixaxis lo mas ligero
posible para prevenir el riesgo
de dafios colaterales por andar
sacudiéndolo.

Creo que por 300 euros podian
haber incluido al menos un
brazalete metilico que no se
escurriera. Y si lo hubieran
hecho demandaria a Nintendo
por aprisionarme la mano.

Comienza la discusién para de-
mostrar que la gente se lo ha
buscado, y que deberian jugar
del mismo modo que siempre.

172 nareros, no tiene que demostrar su
imparcialidad, lo es por definicion
degde el inicio, pese a las criticas de los
fabricantes de juegos v consolas, como
demuestran en cada namero las criticas
notas que se ponen en los juegos, algn
que ninguna otra revista bace, ni siquie-
ra la mayoria de las webs. Otro efemplo
valido es lus ocasiones en que se ha cri-
ticado la labor de Sony v tambicn que
EDGE ha sido de las pocas publicacio-
nes en hacerse eco del nuevo destino
del Sr. Kutaragy. 81 en alguna parte nos
hemos pasado, lo sentimos.

. ¢ Es que no podriais ser més im-
parciales?, yo tengo 3 Xbox 360 v
no sabéis las horas de diversion que nos
supone a mi y a mis amigos jugar “to
fumaos” al Gears of War 3 contra 3 en
interconexion... este juego es como va a
ser el Resistance para la Ps3, cada uno
con lo suyo... me parece que si PSX y
PS2 han triunfado en Espafia ha sido en
parte gracias a la pirateria, y eso no dice

mucho a favor de una miquina... reco-
noced al menos que Microsoft ha sabi-
do hacer bien las cosas desde la Xbox
original. No me gustaria ver como vo-
sotros, los editores de EDGE en Espaiia,
hacéis esto, porque yo me quiero com-
prar la PS3, cuando baje de precio, pero
a vosotros, ¢acaso os paga Sony?

Pues entonces, ;Cual es el motivo
por el que alabéis tanto a su miquina v,
sobre todo, desprestigidis a la compe-
tencia directa?

Pienso que es buena la competitividad.

La competencia es siempre la mejor si-
tuacion para que todos mejoren v que el
usuario salga ganando; el resto de la
respuesta la tienes en la carta anterior.

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Forum en el asunto. O por
carta: Forum, revista Edge,

{ Covarrubias, 1, 17 Planta. k
28010 Madrid

SE LE FUE LA MANO
CON LOS BOLOS.

EL ABUELO...

LAS LLAMAS PRENDIERON EL SUELO
ANTIDESLIZANTE Y, DE REPENTE
CRECIERON COMO LAS NARICES DE RECGIE,

TUVIMOS SUERTE
DE SALIR VIVOS.

HAA LANZADO
EL MANDO DE LA W1
A LA PANTALLA

- ¥ LE DIO A LAS VELAS
QUE USABAMOS COMO

BARRA SENSORA.

BES LO QUE ESTO SIGNIFICA?Y

IMADRE MmIA!

IALGUIEN MAYOR DE
60 ANOS JUGANDO

CON VIDEOJUEGOS!
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El archivo de Crashlander estd disponible en www.crashlander com/edge
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Prc’)ximo numero

\ Edge 11
Crackdown Far Cry VVengeance, MotorStorm,
Sam & Max, Virtua Tennis 3,

Gran Turismo HD y mucho mas...
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En exclusiva en tu mévil
Vodafone live!
Descargatelo
entrando en el Menu:

Vodafone live! > Videojuegos

o enviando JUE PERDIDOS al 521

vodafone
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I Ponte a los mandos de mas de 25 aeronaves y decide tu plan de vuelo: origen, destino, climatologia... I Vuelos en formaci6n, aterrizaje en portaavione
extincion de incendios, repostaje en el aire... | X-Plane esta certificado por la FAA (Aviacion Civil de los Estados Unidos) para la formacion de pilotos comerciale
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Descarga 8 nuevas Madrid, Paris, Nueva York... Simulacion del Completo manual a color w &
aeronaves desde 20.000 aeropuertos transbordador espacial y guia para realizar o
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