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os fans de Snake estamos de enhorabuena, su
L continuidad esta asegurada, como podras compro-

bar en el extenso reportaje sobre Metal Gear Solid
con exclusivas revelaciones sobre todas sus posibilidades en
la nueva generacion de PlayStation. En este mes, ademds,
no puedo dejar pasar la inquietud que muchos sentiran al
saber que pronto podran tener su PS3 en casa. £ 23 de
marzo se haré realidad la promesa de tener en Europa, vy,
por tanto, en Espana, un numero razonable de maquinas
COMO para que su aparicion no sea meramente testimonial.
De la acogida entre los usuarios ya se hablara, todos somaos
conscientes de su elevado precio y de lo exigentes que son
sus especificaciones como para no sacarles partido con una
gran pantallay un buen sistema de sonido. Pero de lo que
pocos hablan, aungue al final es lo mas importante, es de
los juegos, su precio y su calidad. El precio sera alto, eso es
evidente, pero que muchos de ellos no alcanzan la calidad
minima para Ja nueva generacion es algo que muchos des-
cubriran después de comprarlos. Por todo eso, en EDGE
seguimos siendo los més exigentes con las calificaciones; sa-
bemos el esfuerzo que significa invertir en nueves juegos y
queremos que nuestros consejos sean lo mas veraces posi-
bles. Sequiremos por ese camino.

En este nimero no puedes dejar de leer la opinion de
Jeff Minter que, junto a las de Guest y Biffo, siguen siendo
de lo mds esclarecedoras. El completo reportaje sobre las
capacidades de los PCs es el pago de una deuda pendiente
2 una maquina que para muchos es la mejor para jugar. El
problema son siempre las continuas actualizaciones nece-
sarias para estar al dia y lo poco que se comparten sus
juegos en comparacion a lo “familiares” que resultan las
partidas en las consolas.

Disfruta un mes mas de EDGE, en este caso con Snake.

AITOR URRACA, DIRECTOR. %
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Los altibajos de un
ano de videojuegos

Los lanzamientos de las consolas PS3 y Wii coparon titulares, pero las
PS2, DS y PSP impulsaron en la misma medida el mercado en 2006

a regla de oro de los humoristas, aquello

LI de "deja siempre al publico con ganas de

mas”, no casa bien con la fabricacion de
consolas. Cuando los fabricantes de hardware de
videojuegos parecen regirse por esa maxima, las
consecuencias tienen poca gracia.

Las navidades del afio anterior se caracterizaron
por la escasez de Xbox 360, aunque Microsoft ha
logrado un abastecimiento suficientemente fluido
en la campafia de este afo como para satisfacer la
demanda. PlayStation 3, tras haber retrasado el
lanzamiento en Europa hasta el 23 de marzo, si-
guen luchando contra sus ajustados sistemas de fa-
bricacion y distribucion, que de momento intentan
producir un millén de PlayStation 3 al mes. Y Nin-
tendo, que tomé la decision estratégica de salirse
de la guerra de poder de las consolas creando una
reserva de Wii antes del lanzamiento, ha sufrido la
mayor escasez estas navidades. Lo que si ha logra-
do este fabricante es aumentar la produccién de
DS Lite hasta los dos millones de unidades al mes.

Pero, sean cuales sean las estadisticas econdmi-
cas difundidas en los pasados meses -y teniendo en
cuenta que hay distintos niveles de exactitud aso-
ciados con las cifras facilitadas por Sony, Microsoft

Sean cuales sean las estadisticas econémicas
difundidas en pasados meses, todas las
empresas tienen muchas razones para haber
comenzado 2007 con optimismo

o Nintendo-, todas estas empresas tienen muchas
razones para haber comenzado 2007 con optimis-
mo vistos los resultados del afio pasado.

Microsoft no logré el ambicioso objetivo de
producir diez millones de Xbox 360 antes de que
Sony vendiera su primera PlayStation 3. Pero los
seis millones de base instalada de Xbox 360 a
primereos de octubre se convirtieron en 10.400.000
en Navidades, lo que convierte a la de Microsoft en
la consola lider del grupo. Y sus perspectivas son
muy halagtiefias con el estimulo de las ventas mi-
llonarias de Gears Of War, las altas expectativas
para Halo 3 y la preparacion del primer lanzamien-
to multiformato de Grand Theft Auto.

Nintendo ha vendido todo el hardware que ha
sido capaz de fabricar. En los dos primeros dias del
lanzamiento se vendieron en Europa 325.000 uni-

Los retrasos y la falta de existencias de la
PS3 pueden haber lanzado al consumidor
a comprar una 360, una consola que lleva
ya mas de un afio en el mercado.

dades, ha intentado que los
nuevos suministros siguieran lle-
gando. En EE.UU. se vendieron
600.000 y en Japon se vendie-
ron en la manana del lanza-
miento 400.000 consolas Wii, y
parece que en los proximos meses seguira siendo
habitual ver el cartel de "agotado” junto a la ima-
gen de Wii. Perc, lo que quizas es méas importante,
ha cambiado la actitud de los medios hacia la con-
sola. Desde su lanzamiento, todo el mundo ha oido
hablar de su mando revolucionario, y se han co-
mentado esas historias sobre Wiimandos lanzados
a traves de ventanas y pantallas de plasma. Ha en-
trado con fuerza en los medios no especializados,
como revistas femeninas de tendencias o del cora-
z6n, lo que deberia seguir ampliando su publico.
Sony ha sufrido un dificil periodo en la gesta-
cion de su conscla. La empresa se pasd el ano 2006
tratando de justificar los cambios de fechas en el
lanzarniento y |a reestructuracién de sus altos car-
gos ejecutivos, al tiempo que defendia sus precios
altos y se iba entrenando para una dilatada batalla




Nintendo logroé un éxito, aunque titu-
beante, con el lanzamiento mundial
de la Wii. La gran demanda supone
que la escasez de suministros se man-
tendra durante los proximos meses.

estratégica por la tecnologia Blu-ray, que ha jugado
un papel fundamental en los retrasos en el lanza-
miento de PlayStation 3, en la escasez de hardware
y en el precio de la consola. El éxito de cada una de
las consolas va a depender mucho de cémo funcio-
nen el Blu-ray de Sony y el HD-DVD de Microsoft.
Pero, aunque algunos blogs parecian sucumbir
a la tentacién de tratar todo el proyecto de PlaySta-
tion 3 como simple vaporware, habla colas para
comprarla en toda Norteamérica y Japon, con
386.000 y 197.000 unidades vendidas en los res-
pectivos territorios durante el periodo de vacacio-
nes. Es cierto que Sony no logro alcanzar su prome-
tido millon de unidades antes del fin de 2006 (sin
olvidar que en el E3 se establecid un objetivo de

La DS de Nintendo tuvo los mejores
resultados de 2006 en venta de hard-
ware y de juegos Touch! Generations
como Brain Training y Nintendogs.

cuatro millones. Sin embargo, como ya ocurrié con
Microsoft del afo pasado, las lineas de produccion

ya estan trabajando con continuidad y satisfacer la

demanda inicial de varios millones de unidades sera
sdlo cuestion de tiempo.

Pero aunque el lanzamiento de las consolas
fue la chispa del afio 2008, ni siquiera el boom de
una Xbox 360 impulsada por Gears Of War habria
sido suficiente para mantener los beneficios de
compafias como EA y Activision. Nadie esperaba
demasiado de los beneficios del mes de enero. EA
pensaba que sus ventas simplemente se manten-
drian, aunque avisé a sus inversores de que quiza
habria incluso pérdidas. Activision predijo que sus
ventas bajarian hasta en un tercio, alrededor de
310 millones de euros. Con todo, la mayoria de los
analistas de mercados anunciaron que las ventas
totales de software caerian en un cinco por ciento,
o en torno a 1.500 millones de euros en el mercado
global de juegos. Los distribuidores consideraron
2006 como uno de esos aros dificiles en los gue
hay que apretarse el cinturén y en los que conviene
deshacerse de esos caprichos caros —¢el E3, quiza?-
que no reportan beneficios a la inversién.

Sin embargo, mientras el afio avanzaba, las
cosas empezaron a mejorar. EA sugirié que lograria
un pequeno beneficio en el afio financiero que ter-
minaba el 31 de marzo, mientras empresas como
THQ y Ubisoft esperaban disfrutar de sus periodos
de mayor éxito de mercado.

Y, aunque las nuevas consolas coparon los titu-
lares de las Navidades, esta recuperacion de la in-
dustria de los videojuegos le debia tanto a la vieja
PS2 como a sus flamantes sustitutas. Incluso el des-
baordante entusiasmo por los lanzamientos de las
PS3 y Wi, junto a una boyante 360, fue eclipsado
en Estados Unidos el mes de noviembre. Final Fan-
tasy X/l para PlayStation 2 vendié mas que Twilight
Princess, por ejemplo, mientras Guitar Hero I, hasta




El juego mas vendido de Wii fue, como era de esperar,
Twilight Princess (sobre estas lineas). Nintendo afirmo
haber vendido tres juegos por cada cuatro Wii, mejor
incluso que con Super Mario 64.

entonces exclusivo para PS2, también se vendia
bien. La fuerza de las ventas del hardware mas anti-
guo también ha sido sorprendente. Durante el mes
de noviembre, Sony vendio en Norteamérica
664.000 PS2 y unas 10.000 semanales en Espana,
mientras Microsoft vendia 511.000 Xbox 360 y Nin-
tendo 476.000 Wii.

De hecho, en Estados Unidos, PlayStation 2 ven-
dio mas que Xbox 360 durante la mayor parte del
ano; 3,3 millones frente a 2,8 millenes de unidades.
Por supuesto, este tipo de cemparaciones es como
mezclar peras con manzanas, si tenemos en cuenta
las diferencias de precio y de publico, pero demues-
tran lo dificil que sera para Microsoft o Nintendo
desbancar a la marca PlayStation como lider en el
mercado masivo de los videojuegos.

Igualmente significativa es Ia creciente
fuerza del mercado de las consolas portétiles, con
Sony y Nintendo rentabilizando en las ventas el
efecto halo de sus lanzamientos. Durante el mes de
noviembre, PSP vendio 412.000 unidades en Esta-

dos Unidos (50 por ciento mas que en 2005), mien-
tras que, durante el mismo periodo, Nintendo ven-
dié 918.000 unidades de su DS Lite, asi como
641.000 Game Boys.

En Estados Unidos, la PSP superd en ventas a la
DS durante los cinco primeros meses del afio, hasta
que Nintendo demostrd la fuerza del nuevo disefo
de hardware con el lanzamiento de la DS Lite, que
superd las ventas de PSP en una proporcion de dos
a uno durante el resto del afio. Las ventas en Esta-
dos Unidos durante el mes de noviembre fueron de
dos millones de PSP frente a 3,8 millones de DS.

Aunque todos los fabricantes de hardware
tienen razones para sentirse satisfechos con los pro-
gresos logrados hasta ahora, el afio 2007 marcara
el comienzo de la verdadera carrera por la competi-
tividad. Para Sony, el objetivo estara en vender al

En EE.UU., la PSP superé en ventas a la DS los
cinco primeros meses del afio, hasta que
Nintendo demostroé la fuerza del nuevo disefo
de hardware con el lanzamiento de la DS Lite

menos diez millones de PlayStation 3. También sera
importante fortalecer el efecto halo con PSP, gracias
al servicio onfine gratuito PlayStation Network.

Los esfuerzos de Nintendo se centraran en con-
vencer tanto a la industria como al mercado de
masas de que Wii puede hacer algo més que crear
un nicho de mercado innovador y de corta vida.

Pero, gracias a su avance en los 12 Ultimos
meses, gran parte de la atencion se centrara en Mi-
crosoft. Algunos analistas sugieren ya que debe
empezar a pensar seriamente en cémo sacar a la
Xbox 360 de su involucién hacia el terreno més
hardcore. Michael Pachter, de Wedbush Morgan
Securities, sugirio que las ventas de Xbox 360 en
Estados Unidos se han guedado por detras de sus
expectativas en al menos 200.000 unidades al mes.

Las ventas en Espana

De Pro Evolution a Pro Evolution
pasando por el dr. Kawashima

Aunque todavia no estan disponibles las cifras
anuales de ventas de 2006 en Espafia, si se pueden
consultar las listas de aDeSe de los videojuegos mas
vendidos cada mes. Destaca la serie Pro Evolution
Soccer, distribuida por Konami, presente en nueve de
los 12 meses del afio. En enero ocupé el segundo
lugar con PES5 para PS2 y el sexto con la versién para
PSP. En octubre salié PES6, y ese mes copé la lista:
primer puesto para la version de P52, 7° para la de PC
y 10° para la de Xbox 360. En diciembre cedi6 el
primer puesto al otro gran éxito del afio, el Brain
Training del Dr. Kawashima para DS, distribuido por
Nintendo. Este titulo salié a la venta el 9 de junio y
durante tres meses liderd las listas espanolas; tras un
suave descenso, retomo la cabeza de la lista en
diciembre, en un ciclo de vida algo extrafio.

El Ginico juego espafiol que aparece en la lista,
Commandos Strike Force, de Pyro Studios y
distribuido por Proein, llegé al 4° puesto en marzo,
mes de su lanzamiento, en su version para PS2.

PlayStation 2 sigue siendo la consola con mas
titulos en los superventas, aunque no de la forma
arrolladora de otros afios; casi la mitad de los titulos
son para esta plataforma, pero DS, pese a estar fuera
de la lista hasta mayo (cuando salio la version lite), ha
logrado colocar mas de 30 titulos entre los mas
vendidos gracias a los juegos de la Touch! Generation.
GBA mantiene su presencia con varios titulos
Pokemon de Nintendo y en PC han arrasado las
expansiones de la serie Los Sims (distribuida por EA) y
World of Warcraft (Vivendi Games). PSP casi iguala al
PC, con titulos muy variados. Cuatro de los juegos
mas vendidos son para la plataforma 360: The Elders
Scroll 1V: Oblivion (distribuido por Take 2), Tom
Clancy’s Ghost Recon: Advanced Warfighter, el ya
mencionado PES6 y Gears of War (Microsoft).

Kazuo Hirai, de Sony America (izquierda) tuvo un afio di-
ficil por los retrasos y falta de existencias de la PS3. Ter-
miné el afio con un ascenso, sustituyendo a Ken Kutaragi
como presidente de Sony Computer Entertainment.




El tamafio del mercado de MMO

Lprwe el juego online
Con el anuncio de que World of WarCraft habia incor-
porado a siete millones y medio de jugadores en no-
viembre, parecia l6gico extrapolar esta regla a todo el
mercado del juego masivo multijugador. Pues, aunque
las ventas de juegos MMO y packs de actualizacién se
incluyen en las cifras facilitadas por compaiiias como
Chart Track en Reino Unido, NDP Funworld en Estados
Unidos y MediaCreate en Japén, la mayoria de los in-
gresos de estos juegos, ya sea por suscripcién men-
sual o por uso de tarjetas pre-pago, no lo estan,

Uno de los mitos que siempre se cuentan en este
contexto es el hecho de que World of WarCraft, que
concentra alrededor de la mitad del mercado de sus-
cripciones MMOG, es un negocio que produce mil mi-
llones de dalares. Un vistazo rapido sobre las cifras fi-
nancieras de su propietario, Vivendi Games, sugiere lo
contrario. En el trimestre que terminé el 30 de sep-
tiembre, las ventas fueron de 140 millones de euros,
con beneficios de 19 millones, y esto incluye otros
juegos de Vivendi, como Jce Age y Miami Vice.

La razén de que no se cumpla la simple regla de
multiplicar los 7,5 millones de jugadores por los 12
euros al mes que cuesta la suscripcién es que mas de
la mitad de los jugadores de WOW esta en China. No
s6lo pagan una tarifa mucho mas reducida (alrededor
de 2 céntimos de euro por hora), sino que pagar una
tarifa por hora tiende a reducir la duracion del juego.
Ambos factores tienen el efecto de reducir considera-
blemente los ingresos en comparacién con Estados
Unidos, Europa y Corea.

El distribuidor coreano de MMOG, Ncsoft, puede
proporcionar también cifras solidas sobre el tamanio
del mercado. Con juegos como Lineage y City of He-
roes/Viliains, cuenta con alrededor de un cuarto del
mercado de suscriptores de MMOG. Las ventas totales
de su afio financiero en 2005 fueron 279 millones de
euros, lo que sugiere que el tamafo del mercado
MMOG en 2005 era menos de 1.500 millones. Esto
choca con las cifras de los analistas, que sugieren que
el mercado online ese afio estuvo en torno a 2.700 mi-
llones de euros. Las complicaciones para evaluar las
cifras se deben también a ¢cémo se incluyen las com-
pras y ventas de productos asociados a los juegos.
Esto tiene mucho peso en algunos mercados. Por
ejemplo, estos negocios de persona a persona repre-
sentan cerca de la mitad del mercado de juegos en
Corea, especialmente en el caso de los juegos gratui-
tos, que se financian con la compra de articulos.

Se mantiene el hecho de que, aunque el mercado
MMOG esta creciendo rapidamente en cuanto a nue-
vos jugadores, convertir este crecimiento en beneficio
se hace cada vez mas dificil. También es extremada-
mente dificil generar cifras fiables sobre el tamafio de
este mercado. Por tanto, comparado con los 27.000
millones de euros del mercado de la consola tradicio-
nal y del PC, este sector sigue siendo un nicho, aun-
que produzca miles de millones de délares.
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Otros analistas han destacado que la consola
tiene una tasa de fidelidad relativamente alta, con
mas de cinco juegos vendidos por cada consola,
algo que es sintoma del fracaso de Xbox 360 en su
intento de llegar al mercado de masas.

Paraddjicamente, parte del problema para Mi-
crosoft ha estado en la velocidad con la que se ha
forzado a los distribuidores a dejar de apoyar la
Xbox para trasladar sus esfuerzos a la 360. Al con-
trario que Sony, que pretende sequir vendiendo el
hardware y el software de la PlayStation 2 en los
afios proximos, la estrategia de Microsoft de aban-

El juego online es otro sector en el que

Microsoft va muy por delante de sus

competidores, con unos cuatro millones de

jugadores inscritos Gold

donar una consola para lanzar otra ha dejado obso-
letas de un plumazo 24 millones de Xbox.

Si se hubieran retirado del mercado el mismo
numero de PS en un momento similar en el proceso
de transicién de la PlayStation 2, podriamos hablar,
grosso modo, de unas pérdidas para la industria de
alrededor de 115 millones de euros. Se ha desapro-
vechado la oportunidad de entusiasmar a un publi-
co mas joven con Xbox, un publico que después
podia haberse reconvertido a la Xbox 360.

Otro factor que los analistas deben tener en
cuenta este ano seran las cifras de Xbox Live, pues
el juego online es otro sector en el que Microsoft va
muy por delante de sus competidores, con unos
cuatro millones de jugadores inscritos Gold.

Con ventas de mas de dos millones de unidades desde su lanza-
miento en noviembre, Gears of War, exclusivo para Xbox 360, fue
uno de los juegos mas vendidos de 2006.

Este ndmero representa el 40 por ciento de |a
base de consolas instaladas, porcentaje mucho més
alto que el reducido 10 por ciento de duefios de
Xbox que pagaron por este servicio anteriormente.
Sin embargo, no es una cifra demasiado impresio-
nante y, mientras el caracter hardcore de los juga-
dores de Xbox 360 se vaya diluyendo, la compania
tendra que trabajar duro para afadir algan millén
mas de suscriptores a su versién Live.

En un nivel similar, las cifras del servicio gratuito
de conexién wifi para la DS son incluso peores,
pues tan sélo el 10 por ciento de los treinta y tan-
tos millones de personas que tienen una DS lo han
utilizado al menos una vez. Teniendo en cuenta la
juventud de sus usuarios y lo complicado del méto-
do de conexion, tampoco es sorprendente.

Quiza es mas significativo el hecho de que, al
menos en lo que se refiere al sector de las consolas,
la conectividad onfine es un producto con mucho
menor atractivo de lo que se pensaba al principio.
Por supuesto, tanto Nintendo como Sony invertiran
decenas de millones en su infraestructura onfine,
pero ésta puede ser otra drea en la que la ventaja
de Microsoft es menor de lo que parece en un pri-
mer momento.

Dejando aparte estas consideraciones, lo que
realmente importara en el 2007 sera la pura fuerza
logistica que lanzara millones de unidades de hard-
ware desde las fabricas chinas hasta los hogares
americanos, japoneses y europeos. Y, aunque no
sea mas que por esa razén, los proximos meses le
recordaran a la industria de los juegos la importan-
Cia que tienen para su negocio los proveedo- g
res de ladrillos y mortero. Y no es una broma.

La P52, que no fue abandonada comae la Xbox, tuvo un afio muy
potente, con titulos como Final Fantasy Xil y Guitar Hero If con
ventas importantes a pesar del lanzamiento de PlayStation 3.



Eres un agente de la justicia modificado genéeticamente y estas autorizado a hacer
cualquier cosa con tal de eliminar la escoria criminal de Pacific City. Desde las calles
hasta lo alto de las azoteas, puedes utilizar como arma todo que tengas a tu alcance
para demostrarles a los matones que el crimen no tiene recompensa. Y para acabar

de rematarlo, combina fuerzas en modo multijugador para doblar la destruccion y

multiplicar por dos tu retribucion. Justicia total. Todo esta permitido.
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La 360 se abre

El arsenal de Microsoft para la batalla por el cuarto de
estar se amplia con la version reducida de XNA

a presentacion oficial de XNA Game Studio
Ll Express de Microsoft fue muy diferente de
la mayoria de los lanzamientos de soft-

ware. La mezdla habitual de sorteos de consolas y
camisetas gratis no casaba con las presentaciones
técnicas vy las discusiones en profundidad sobre la
situacion del renderizado, y el plblico reunido en la
Universidad de Warwick no estaba integrado por
periodistas, sino por estudiantes y profesores uni-
versitarios. La diferencia fundamental fueron los
cambios incorporados a XNA desde que se anuncid
su lanzamiento en la Game Developers Conference
de 2004. Por entonces, XNA era, en palabras de J.
Allard, “la tienda de hardware de la produccién de
juegos”, una plataforma de desarrollo capaz de
unir a toda la industria. Los jugadores “no tendrian
que saber ni que existe”. Sin embargo, el producto
final se ha convertido nada menos que en el “You-
Tube de los videojuegos”, una plataforma dirigida
especificamente a los propios jugadores.

Chris Satchell, coordinador general del Grupo
de Desarrollo de Juegos de Microsoft, explica este

Es obvio que Chris Satchell confia en la vision inicial de Allard
para la 360. La clave es |a transformacién de la plataforma en un
entorno de juego acogedor e inspirador para usuarios y creadores.

estos grupos abrieran la Xbox y que programaran
ellos mismos su consola”. Disponible como descar-
Teletipo o Esto es sélo el principio. Al final se podra 92 gratuita para PC, XNA Game Studio Express
. incluso compartlr un juego con todos los proporciona un sistema de herramientas y bibliote-
usuarios de 360, igual que en YouTube cas disefiadas especialmente para crear juegos.

Wii en el tribunal

tara. demd:rakimao mohllmu de salud
y seguridad nlathnadoscan accidentes y dafos
provocados per el uso continuade del Wiimando.
Poco convencidos por la promesa de Nintendo de
sustituir la correa a los usuarios preotupados por-
que el mando se les escape, un grupo de
consumidores de EE.UU. ha emprendido una accion
legal colectiva contra el fabricante de la consola.
Arguyen que Nintendo "ha incluido en la consola
un mando a distancia defectuoso” y esto contradi-
ce la garantia de la compania; una practica que va
contra la ley. Aunque las quejas suelen recibir muy
poca compensacion cuando se trata de denuncias
colectivas, en la practica, esto supone mas negocio
para los abogados, cuyas tarifas suelen pagar los
acusados. Por esta unica razén parece que estos
procesos judiciales seguiran siendo practica habi-
tual en el panorama futuro de los juegos.

compartes videos

cambio: “La idea inicial de J. era la facilidad para
moverse entre plataformas, y lo conseguimos. Su si-
guiente objetivo era hacerlo mas sencillo, y de
nuevo lo hicimos. Pero, inicialmente, estaba dirigido
a desarrolladores profesionales; lo que nos pregun-
tabamos entonces era: ';y quién suministra la
tecnologia a los estudiantes, los aficionados y los
desarrolladores caseros?’ Querfamos dejar que

Utilizando Express, los desarrolladores pueden crear
y resolver los problemas técnicos de sus titulos con-
virtiéndose en miembros del XNA Creators Club del
Bazar Xbox Live (una suscripcion de cuatro meses
cuesta 45 €, y un ano, 100 €) y exportar sus juegos
a la 360 para compartirlos con otros miembros del
club. Esto es sélo el principio. Al final se podra in-
cluso compartir un juego con todos los usuarics de
360. Igual gque en YouTube compartes videos.

Pero, aunque YouTube ha provocado una pe-
quefa revolucidn en internet, también ha levantado

Los titulos de prueba mas pequeiios no intentaban ser muy
profesionales, pero tampoco asustaban.




Los el de la inf tura de distribucion de XNA, como Microsoft siempre dijo,
se han incorporado al dashboard de las 360 de desarrollo y de venta al piblico. Es tran-
quilizador que, como la propia Xhox Live, el proyecto esté respaldado en todo
por su emergente tecnologfa. ;Seguira asi cuando aparezcan los primeros juegos?

dolores de cabeza legales a sus propietarios. Cuan-
do le preguntan qué controles va a introducir
Microsoft cuando el plan sea una realidad, Satchell
dice: "Nos gustarfa ejercer la minima censura posi-
ble. Si alguien hace algo ofensivo o que supone una
infraccion evidente, tendremos que hacer lo que
otros medios han hecho: dejar que la gente lo des-
cubra y lo denuncie”. ;Y lo que sea ofensivo para el
propio Microsoft? Afiade: “Si alguien pretende
crear contenidos anti-Microsoft, esta yendo contra
si mismo". Satchell estd convencido de que, con el
tiempo, cualquiera podra aprender a programar
juegos XNA, y revela que Microsoft ya esta traba-
jando en libros para principiantes. Pero, aunque C#,
el codigo que forma la base de XNA, es mucho mas
facil de usar que C++, no deja de ser un cédigo, y
es probable que una pantalla llena de codigos des-
anime a quien no tenga formacion técnica. Pero,
aunque es ligeramente méas complicado de lo que la
gente esperaba, también es mucho més potente. El
trabajo presentado en Warwick iba desde un simple
shooter de tangues en 2D, creado con el programa
basado en XNA Torque Game Builder, de Garage-
Games, hasta demos de carreras y simuladores de
vuelo que podrfan haber pasado por titulos de Glti-
ma generacion de Xbox o primeros titulos de la
360, pero hechos en menos de un mes y la mayoria
por una scla persona. Nick Burton, ingeniero se-
nior de software en Rare, reconoce que le ha
impresionado su propia experiencia: “XNA propor-
ciona el 85 por ciento de la funcionalidad que los

XNA Game Launche

My XNA Games

desarrolladores solemos obtener de otros sitios, y
permite acercarse mucho al hardware de la 360",
Es perfecto para los aficionados a los juegos e inclu-
S0 para pequefias empresas que comienzan a
trabajar en juegos XBLA. Y Satchell confirma que la
idea de hacer un juego completo utilizando XNA es
“totalmente factible”. Aunque Burton admite que
Rare utilizaré durante un tiempo sistemas C++ y no
sistemas C# como XNA, siente que "el paso a C# y
al managed code esta a punto de llegar”. Y, aun-
que parezca improbable que se produzca una
revolucion en el desarrollo de juegos, la comunidad
académica parece entusiasmada. Los rapidos resul-
tados que ofrece XNA pueden atraer a los
estudiantes y educir el nimero de abandonos entre
esa gente que acaba dejando de programar porque
lo encuentra demasiado dificil. Cuando le pregun-
tan por el fracaso de iniciativas similares, como Net
Yaroze de Sony en 1997 o de PS2 Linux, Satchell no
pierde el entusiasmo, respondiendo que con XNA
no hace falta comprar nuevo hardware (como sf
ocurria con la primera) y que las herramientas estan
bien documentadas y simplificadas a porpésito
(como sucedia con la dltima).

XNA ya no aspira a convertirse en la lengua uni-
versal de creacion de juegos comerdiales, pero las
prababilidades de una explosién de contenidos para
las consolas creados por los jugadores tendria un
efecto tremendo sobre |a industria. Aunque sdlo
fuera por eso, el YouTube de los juegos seria
una buena razén para entrar cada dfa en Live. g

"
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Un?apricho Rare

Una de las sorpresas que estaba
oculta hasta la intervencion de
Burton sobre el potencial de desa-
rrollo de XNA fue la revelacién de
que Rare esta trabajando ahora
en un titulo para Live Arcade.
Aunque los lnicos detalles que
explicd mas alla de este anuncio
fueron que hay un equipo de
menos de diez personas dedicado
a su creacion, y que vera la luz
este afio, anuncié con entusias-
mo: “es un juego Rare,” y anadié:
“No sé qué significa esto exacta-
mente, pero es asi”.

4 LA WEB DE MES

Nadie en Microsoft se ha esforzado mucho en mejo-
rar el hecho de que no es posible ver los temas del
dashboard ni en el Bazar Xbox Live ni en Gamerpics
antes de comprar. Teniendo en cuenta la calidad de
algunos de ellos, era sélo cuestion de tiempo que al-
guien trasladara uno de ellos a la comunidad Live,
donde se descargé y se colgé en la web. La nitida y
eficaz Dashboard Themes (que imita la propia GUI de
la 360) lo convertira en una guia inigualable para
aquellos que tienen puntos que gastar, al menos
hasta que Microsoft ponga alguna objecién. La pagi-
na permite a los visitantes evaluar y comentar el
contenido del propio Bazar Xbox Live, que se clasifica
por orden en la pagina principal de la web.



“Fichados. Descubiertos. Pillados. Como
muchos habréis adivinado (; ; ; hemos sido
quiza demasiado descarados???), Peter no
es un experto en hip-hop y en realidad
esta pagina la ha creado Sony. Supongo
que intentabamos ser demasiado listos.
De ahora en adelante, nos limitaremos a
hacer buenos productos.”
Sony reconace el fracaso de su blog de marketing de PSP,

“Rare y, antes que Rare, Ultimate son
los responsables de algunos de los me-
jores juegos que se han hecho nunca. Y
espero que sigan haciendo buenos jue-
gos; son la inspiracién para muchos de
los que nos dedicamos a esto. Creo
que tendran su recompensa.”
tl jefe de Sony Worldwide Studios, Phil Harrison, des-
pacha a Rare con elogios alentadoramente timidos.

“Ya es hora de terminar con la
Game Boy y paralizar la
PlayStation, y de que |a sociedad
reconozca las catastréficas conse-
cuencias que estos malditos

chismes tienen sobre la educacion
y los proyectos de futuro de los
chicos jovenes. Se convierten en
lagartos idiotas, inmaviles, con-
centrados, y sélo la crispacion de
sus manos demuestra que si-
guen conscientes.”
Boris Johnson opina de forma poco sorpren-
dente sobre videojuegos en el Daily Telegraph.

“Haz esta prueba: coge en una
mano Grand Theft Auto, un vi-
deojuego con vividos crimenes y
asesinatos; y, en la otra, coge
ese Cremoso queso para pasta.

¢ Cudl tiene mas probabilidades
de obstruir las arterias?”

El enigma sin respuesta de David Robson,
columnista del Daify Express.

ENTREVISTA |

Pensar en pequeno

Un par de amigos, sin documento de disefio y titulos
interconectados. éEs éste el futuro del desarrollo de juegos?

P eter Molyneux fue algo mas que un nom-
bre de relumbron incluido para anadir

glamour a la presentacion de XNA Game

Studio Express. Empez6 en la codificacion domésti-
ca, tiene un buen nimero de titulos tras él y da
gran importancia a la creatividad. El director de
Lionhead es el simbolo de la mezcla de ambicion e
impredecibilidad que Microsoft confia que su plata-
forma consiga. En esta entrevista habla de equipos
pequenos y de grandes ideas, y cuenta por qué el
Acorn Atom es el mejor ordenador del mundo.

Usted ha logrado ver muchas de sus ideas per-
sonales reflejadas en la pantalla a lo largo de
los afios. Viendo el actual panorama de desa-
rrollo, ¢ piensa que la gente que se incorpora

De pronto, las grandes plataformas tienen un
sistema para que los pequefios desarrolladores
muestren su material. Y hay gente trabajando
sola, o en parejas, ganando mucho dinero

ahora a la industria puede tener el tipo de ca-
rrera que usted ha tenido?
Creo gue estas cosas van y vienen. Si me hubiera
preguntado esto en los dias de la Xbox, hace cua-
tro o cinco afos, hubiera contestado: “No, no es
posible que la gente pueda sobrevivir por si misma.
Hacen falta grandes equipos haciendo esos gran-
des juegos de triple A”. Pero ahora el mundo ha
cambiado. Hay sitios en internet donde puedes col-
gar tu juego, y la gente se lo descarga y te envia el
dinero. Y también esta el Bazar Xbox Live en la
Xbox 360. Nintendo tiene su propia versién y tam-
bién la tendra PlayStation 3. De pronto, con las
nuevas consolas aqui, todas las grandes platafor-
mas tienen un sistema para que los pequenos
desarrolladores muestren su material. Y hay mucha

gente trabajando sola, o en pa-
rejas, ganando mucho dinero.

¢Y es ahi donde entra XNA?
Bueno, si yo fuera un estudiante
de universidad y tuviera una
idea, me resultaria muy dificil es-
cribir yo mismo el driver para el
teclado y todo eso, y es un problema que XNA so-
luciona. Asi que pienso que es una oportunidad
para toda la gente que esta haciendo esto. XNA
debe ser un catalizador que motive a la gente.

¢Esta interesado Lionhead en utilizar XNA

también de forma interna, para crear prototi-
pos o para hacer juegos XBLA?

Claro. A mi también me apasiona trabajar con
XNA. En Lionhead tenemos una cosa que se llama
Concrete, una herramienta tecnologica que lleva
afos desarrollandose. Te permite coger cosas de di-
ferentes juegos y hacer otro juego. No puedo dar
mas detalles sobre esto ahora, pero mi esperanza

Puesto que sus recursos son casi los mismos que los disponibles
para equipos de desarrollo profesional, Micrasoft espera que
XNA GSE inspire intentos de emular a los mejores titulos.




Con titulos como Black & White 2 (arriba), Fable'y The Movies,
Lionhead tiene fama de devorar los proyectos. Su ejemplo podria
dar un impulso a la creatividad de los usuarios de XNA,

Respetuosamente, Molyneux no utilizé la reunién de Warwick para anunciar Fable 2 o su misterioso proyecto Dimitri. Pero antes habia
confirmado en un aparte que los dos juegos compartirian muchas de las nuevas tecnologias de Lionhead.

es realmente que Concrete acabe formando parte
de XNA. Y espero también que XNA pueda funcio-
nar como catalizador de otro de mis suefios: si
empezamos a usarla con algunas cosas pequefas
como las herramientas, podemos lograr tener jue-
gos que se comuniguen unos con otros. Cuando
hablaba con Will Wright le decia: “Yo estoy hacien-
do Theme Park, y ta SimCity. Vamos a comunicar
los dos juegos”. Asi, si tienes Theme Park en tu
disco duro, puedes hacer que el parque que ves en
SimCity sea una pequefia version de ese parque te-
matico. ;Por qué no va a ser posible? Seria muy
sencillo. La principal razén por la que esto no ha
funcionado hasta ahora es porgque siempre estds en
diferentes puntos del ciclo de desarrollo, un equipo
esta en un estadio inicial y otro en un estadio avan-
zado, pero lo lograremos algin dia.

La version final de XNA se parece mucho a un
juego en si mismo, un juego muy en la linea
de Lionhead. ;Es en parte por eso por lo que
esta usted tan interesado en é1?

Es gracioso que diga eso. XNA sirve para construir y

crear cosas, y eso es lo que nos gusta de él. Por eso
el Acorn Atom fue mi ordenador definitivo, el
mejor, mucho mas que un PC. Porque abrias el PC
y lo primero que tenias que hacer era empezar a
trabajar con una hoja de célculo. Asl no me apete-
cia crear nada. Cuando ponias en marcha aquellos
viejos ardenadores, sélo aparecia un aviso, algo
que te incitaba a teclear algo. Y en el manual
decia: "Si quieres hacer un juego que haga esto,
haz esto, y si quieres hacer un juege que haga esto
otro, haz esto otro”. El Atom tenia todo esto, y
creo gue XNA lo incorpera también. En un solo dia
puedes ver cambiar las cosas, y por eso es tan
atractivo. Con Populous yo no tenia un gran dise-
fio. Simplemente vi algo y eso me llevé a otra cosa,
y eso a otra. Tengo |a sensacion de que XNA esta
concebida de la misma manera: “Ah, ya veo,
puedo mover esto por aqui. ;Y si quiero controlar
esto con el joypad? Pues es muy sencillo. ;Y si
quiero hacer esto, o aquello?”. Y asi, al final, la
gente empezara a descubrir gue lo esta haciendo
de verdad, que esta pudiendo crear nuevas

€0sas por si misma. %

SOLO SE VIVE ¢
R UNA VEZ

- Second Life puede ofrecer a sus jugadores la opor-
tunidad de vivir virtualmente ia vida de sus
suefios, pero el blogger Nicholas Carr ha compro-
bado las consecuencias que fa dependencia de un

avatar imaginario puede tener en el mundo
- real. Deduciendo 1a cantidad de electrici-
dad necesaria para sostener cada
avatar (incluyendo tanto el consume
del PC del jugador como el consumo
del servidor de Linden Labs), Carr
calculo que un personaje normal
de Second Life consume tanta
energia en un aio como un brasi-
lefio medio. Mds impresionante
todavia es el hecho de gue, si se
calcula en terminos de emisiones de
carbono, la cifra es equivalente a re-
correr con un coche 3.700 kilometros
en un ano. Aunque seria injusto acusar
salo a Second Life (pues, seguramente, lo
mismo pueds decirse de cualquier uso del orde-
nador que se base en un servidor), el caso plantea
muchas preguntas sobre el impacto que el juego
virtual puede causar en el medio ambiente,

@ http://www.roughtype com/archives/2006/12/avatars _

consume. php




“Final Fantasy Xl es una joya, lo digo como profesional y como jugona. Crea que es de los
mejores juegos que va a salir este afio”, dice Mercedes Rey. El binomio Square Enix y b W s
Proein esta permitiendo disfrutar a los jugadores espaiioles de titulos muy cuidados. H asta hace unos meses, el distribuidor brita

nico Eidos tenia el 75 por ciento de Proein
y el 25 por ciento del estudio espariol Pyro
Studios. Tras un acuerdo con los accionistas espa-
foles, Eidos consiguid el cien por cien de Proein y
salio de Pyro. Habrd gue acostumbrarse a que Pyro
sea independiente y a que Proein se llame Eidos.
Mercedes Rey, directora general de Proein, mini-
miza el cambio: “Estamos intentando integrar mas
la oficina espanola dentro de todo el grupo de em-
presas y una serie de cosas que cambian cuando
pasas a ser al cien por cien de una empresa como
Eidos. Pero, en lo que respecta al funcionamiento
de la empresa espafiola, serd igual”. Proein-Eidos
seguira distribuyendo productos de terceros; que
respiren los seguidores de Square Enix, Capcom y
demas empresas con las que Proein tiene acuerdos.
Ahora mismo la fuerza de Eidos-Proein es Fina/
Fantasy Xil y su otra apuesta es Kane & Lynch, que
en principio saldra en junio {“creo que va a ser una
licencia muy gorda para el futuro”, apunta la direc-

\

Microsoft da un salto

Los ultimos d;g:ss de ventas de Xbox 360 que tora). Volviendo a Final Fantasy XII, los seguidores
Microsoft ha o a conocer indican que en el ulti- K v ; ;

o et M T A mas |mpac19njes dela serie se han preguntado
nueva generacion ha dado un salto cuantitativo estos meses si ha merecido la pena esperar a la ver-

bastante considerable. Asi, se han vendido 10,4 mi-
llones de unidades, de los cuales, 6 millones estdn
en Norteamérica, 3,1 millones en Europa y 1,3 mi-
llones en el resto del mundo. Son multiples las
razones que han propiciado este aumento de ven-
tas: una campana publicitaria bastante fuerte con
la que Microsoft ha conseqguido dar a conocer su
consola de forma mayoritaria un afo despueés de
que saliera al mercado, la exclusividad unos meses
de los juegos de fitbol en alta definicién, el anun-
cio de un lector HD-DVD vy, sobre todo, el
lanzamiento en noviembre de uno de los grandes
titulos exclusivos de la 360: Gears of War.

Fe de erratas

El monitor para PSTwo publicado en la pagina 12 ‘ \ L] : -
del ultimo nimero es de la empresa loytech, no de A o P Lo -
Logitech, como erréneamente aparecia. x ) i

Ademas de distribuir los productos de Eidos, Proein

Ultimate Ghost & Goblins, para PSP, de Capcom.

British pero pata negra

Desde el verano pasado, Proein pertenece totalmente a
Eidos; cambia el nombre, pero no el espiritu combativo

sion PAL. Rey no duda: “Si, detras de este juego
hay un equipo de 29 personas en la oficina inglesa
dobléndolo al castellano. No es solo pasarlo a PAL,
es traducirlo, testearlo, solucionar cada error que
surge, hacer la guia... Square esta haciendo un
trabajo muy bueno en Europa. No se trata de lle-
gar y lanzar el producto como esté”. Una
experiencia anterior, Kingdom Hearts Ii, da fe de
lo que puede lograr todo ese esfuerzo.

2006 ha sido un afio de grandes titulos: al ya
mencionado Kingdom Hearts Il hay que anadir Dra-
gon Quest VIll, Tomb Raider: Legend {titulo de
Eidos) y un juego espafiol: Commandos Strike
Force, de Pyro Studios. Rey dice: “Ha ido muy bien
en Espana, en Alemania ha funcionado bastante
bien y en Estados Unidos, mejor que los anteriores,
creo que gracias a ser en 3D y al paso de estrategia
[pura] a mezcla de shooter y estrategia”.

El visitante de la oficina de Proein (las actuales,
porque se mudaran tal vez en unos meses) es reci-
bido por varias figuras a tamano natural de Lara
(Croft, claro) y una de Hitman que escoltan a la re-
cepcionista {mas de uno se guedaria aqui), y hay
elementos de marketing de los Gltimos titulos dis-
tribuidos en los puntos vertebrales del paso, todos
ellos colocados con celo, como para que sus perso-
najes intervengan en el dia a dia de la empresa.

Y si Proein va a cambiar de nombre, la casa
madre, Eidos, ha sufrido modificaciones mucho
mayores a raiz de su fusién con la distribuidora bri-
tanica SCI. Una nueva directiva con objetivos
ambiciosos que han pasado por una ampliacion de
capital de 45 millones de libras que han posibilita-
do la entrada de Warner: mas dinero para
desarrollar juegos y la concesién de 20 franquicias
de Warner, ademas de beneficiarse de la infraes-
tructura de la empresa americana para su
distribucion en el nuevo continente.

El panorama nacional también ha sufrido im-
portantes cambios que han afectado a Proein, que

18




distribuia preductos de Activision, THQ y Take 2,
empresas que ahora tienen oficina en Espana. ¢Ha
afectado a la veterana distribuidora Proein? “En
parte, si”, reconoce su directora. Pero ella, que
lleva en la empresa mas de 15 afios, los Ultimos seis
como directora, conoce el sector y se mueve por &l
como pez en el agua: “Para bien de ellos, y yo a
Activision los quiero muchisimo. Les ha ido muy
bien y tienen volumen de negocio suficiente para
instalarse en Espafa con oficina propia [...] nos ha
bajado la facturacién, pero se ha compensado con
el crecimiento del sector, con lo cual te quedas mas
© menos como estabas. A lo mejor nos ha afecta-
dado un 20 por ciento, pero con el lanzamiento de
Play 3 y subiendo el nivel de producto propio se
compensa”. Ese mismo optimismo lo aplica al pa-
norama actual espanol: “Estamos en uno de los
mejores afios de la industria. Nunca ha habido tal
cantidad de formatos. Play 2 todavia est4 funcio-
nando; vas a la lista de ventas y vende un 60 ¢ 70
por ciento. Con la 360, Microsoft esta empujando
bastante; Nintendo con la DS, que sigue funcionan-
do muy bien, con la Wii que esté valando, una PSP
que vende muchisimo y el lanzamiento de la Play 3.
Otro ano como este no veremos”. Pero que nadie
piense que estas buenas palabras hacia el sector no
indican gue hay una mano de hierro tras este
guante de seda. Sus argumentos son contunden-
tes, por ejemplo, al hablar de las dificultades de
desarrollar un videojuego en Espana (algo que ha
comprobado de cerca, ya que su marido, Ignacio
Pérez Dolset, fue uno de los fundadores de Pyro
Studios): “En Espana, si quieres desarrollar un
videojuego, te ves mas solo que la una. Tienes que
salir a la calle, buscarte una financiacion, organizar-
te como puedas y, para colmo, no hay gente con
experiencia”. De ahi que los buenos trabajadores
emigren en busca de objetivos profesionales. Pero
busca las causas de esa escasez de desarrollos no
sélo en la falta de ayudas institucionales o de for-

Eidos le debe todo a Tomb Raider (izquierda),
pero Proein distribuye también terceros
arriba, Commandos, abajo, Dragon Quest Vill,

“Detras de la version PAL de Final Fantasy Xl
hay un equipo de 29 personas doblandolo al

castellano. No es sélo pasarlo a PAL, es
traducirlo, testearlo, solucionar cada error”

macion, tainbién estd la carencia de experiencia
empresarial: “No critico a nadie, y cada uno que
haga lo que quiera, pero si intento hacer un
videojuego, lo hago sobre la Segunda Guerra Mun-
dial, no sobre la Guerra Civil espaicla”, que
limitaria la posibilidad de exportar el producto y,
por tanto, de obtener unos ingresos basicos.

Y ¢qué hay del futuro del sector en Esparia?
Rey augura aguas movidas: “Creo que a Fidos le ird
bastante bien, pero s habra empresas que desapa-
receran. Porque desarrollar para las nuevas
generaciones va a costar como minimo 10 millones
de euros. Hasta ahora, las empresas se podian per-
mitir 2 o 3 errores. A partir de ahora, ninguno”.
Desarrollar para PC, apunta, es mds seguro y bara-
to, pero también da menos beneficios.

¢Qué valores de Eidos mantendran la empresa
en ese futuro de seleccion natural de empresas?
"Tiene dinero para desarrollos, licencias...; en esta
industria, si tienes buen producto, lo tienes todo”.
A estos valores habria que afiadir uno més en el
caso de Eidos-Proein, el conocimiento de su puabli-
co: "es superentendido, superespecializado y sabe
lo que quiere, y cuando tu vas, ellos vuelven”,
Calidad y experiencia. Ahf es nada. g

i‘v‘\‘

Parece que la imagen del jugon obeso sentado en
un sofa horas y horas puede tener los dias conta-
dos. Los nuevos videojuegos con alfombras de
baile, camaras que detectan el movimiento y
demas sensores y el innovador mando de la Wii
estan cambiando los habitos de juego. La mejor
prueba esta en que ya empiezan a aparecer estu-
dios de universidades e instituciones americanas
en los que se han probade en las carnes de suje-
tos voluntarios los efectos del videojuego en
movimiento. Asi, segun informa Ef Pais, las au-
toridades del estade de West Virginia animan
a los estudiantes a jugar al Dance Dance Re-
volution de Konami, tras haber
comprobado en un estudio con 50 nifos
que se lograba estabilizar el peso de los
chavales. Dance Dance Revolution esta
3 en maquinas recreativas, pero también
P hay una vesion para PlayStation 2. ¥
ke Mickey Delorenzo, de Filadelfia {(EE.
UU.), pensé que podia mejorar su
forma fisica y su figura a base de
jugar diariamente con Wii Spor-
ts, visto que acababa agotado
. tras un rato de juego. Logré
- perder cuatro kilos en seis se-

" manas a base de jugar media

! hora al dia.
& www.wiinintendo.net/wil-sports-experiment/
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Jagged Peak Adventure (arriba), de Unco-
ned, esta entre los disefios mas complejos y
populares de Line Rider en YouTube. Un re-
flejo del caracter algo introvertido de la
comunidad que lo cred es que ha sido obje- ,
to de muchas parodias y homenajes. Cadez 3
est4 deseando trabajar en las versiones
para consola de Line Rider: “Trabajaré en el
juego, aunque no sé exactamente cémo.
Todo mi trabajo es voluntario. Sélo quiero
implicarme y ver cémeo se hacen los juegos

en general. A fin de cuentas, yo no juego ni

tenia experiencia como desarrollador”.

PomPom Games es uno de los desarrolladores de mayor éxito que
ha encontrado hueco para su trabajo en el mercado. Mutant
Storm Empire (arriba) es uno de los juegos mas esperados en Live
Arcade, y Bliss Island acaba de lanzarse para PSP.
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ENTREVISTA

Cadez es un admirador de otros titulos in-
dependientes como F/0w, de Jenova Chen.
“Es realmente bueno. Y también bonito.
Un concepto sencillo y una interfaz senci-
Ila, sin instrucciones ni necesidad de
experiencia previa. Basta con jugar”.

La minima expresion

Un joven sin experiencia en juegos ni en codificacién
ha creado uno de los “juguetes” independientes mas famosos

E n pocos meses, el divertimento “indie”
Line Rider ha pasado de ser un proyecto a
convertirse en un fendmenc de internet. Y
ahora las consolas se interesan por &l. ;Sera ésta la
generacion de los juegos mas pequenios?

Todas las ideas nacen de una pagina en blanco.
Pero Line Rider no va mucho mas alla. Este juguete
con soporte Flash, disefado por Bostjan Cadez,
un estudiante universitario esloveno, convierte los
garabatos del jugador en una cuesta abajo por la
que baja un pequeno trineo. Es un juego delicado,
sencillo y tremendamente encantador. Ademas, se
ha hecho con una amplia comunidad onfine y
acaba de venderse a inXile Entertainment,
desarrolladores de The Bard’s Tale: una prueba mas
de que los juegos pequeros estan hoy de moda.

Cadez cuenta: “La idea de Line Rider surgi6 de
algo que yo hacia en la escuela cuando me aburria.
Dibujaba un paisaje lleno de curvas y luego dibuja-
ba otra linea que representaba el recorrido de un
conducter de motocross. Se me ocurrié que, si era
divertido imaginarlo, seria mas divertido todavia
verlo en directo”. Cadez se enfrento al proyecto
con una idea muy clara de lo que no iba a incluir:
“No queria ningun tipo de puntuacion, porque eso

"Line Rider no es un juego competitivo. Los

juegos tienen objetivos y normas.

Los divertimentos carecen de esas limitaciones.
Es la diferencia entre el Monopoly y un yoyé”

favorece determinados tipos de juego y elimina
otros. Queria que fuese como cuando jugaba sobre
el papel, algo totalmente libre. El jugador decide lo
que pasa sencillamente dibujando una linea”.

En YouTube hay unos 11.000 modelos dibuja-
dos con Line Rider, con caminos cada vez més
complejos y detallados, lo que indica que, aungue
no haya puntuacién, la competitividad de los juga-

dores siempre aparecera. Sin embargo, Cadez
insiste en que Line Rider no es un juego competiti-
vo. "Los juegos tienen objetivos y normas. Los
divertimentos carecen de esas limitaciones. Es la di-
ferencia entre el Monopoly y un yoyo”.

No es el unico que subraya esta diferencia. Los
fabricantes de consolas muestran cada vez mas un
sutil cambio de orientacion hacia una experiencia
de juego mas abierta. Nintendo esta siguiendo esta
tendencia con el espiritu rompedor the WarioWare
abriendo el camino para la DS y titulos como
Nintendogs. Pero la todopoderosa consola portatil
de Nintendo no es la dnica que pide estas noveda-
des. Todas las grandes consolas tienen ahora un
lugar para lanzar juegos indies y juguetes, desde
Xbox Live Arcade y la plataforma XNA hasta el ser-
vicio de descarga de PS3, con fenova Chen y FlOw,
que serd el primer titulo disponible.

Pero i por qué los proyectos independientes de
pronto lo tienen mas facil para abrirse camino en el
mercado? La respuesta estd en parte en el nuevo
hardware: los discos duros y los servicios de descar-
ga estan llevando a los jugadores de consola algo
que los jugadores de PC disfrutan desde hace anos.
Por eso hay una explosion de contenido online
creado por los propios jugadores, centrado en sitios
como YouTube y MySpace. Ademas, el crecimiento
de juegos casual puede ser otro indicador de gue el
mercado esta evolucionando para responder a un
sector importante de publico que empieza a hacer-
se mayor y tiene menos tiempo para jugar.

Es probable que la tendencia continte. En el
GDC de este ano se celebrard una cumbre de
Casual Games liderada por Jeff Minter, junto al de-
sarrollo de las descargas digitales a gran escala y el
lento avance del teléfono mévil como plataforma
de juego... Todo apunta a que los FPSs v los simula-
dores tendran que dejar hueco para nuevos
géneros como los juguetes de dibujo y los
sonoros. ¢ Qué surgirad de esta simbiosis? g
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JUEGA AL BASKET DE
UNA FORMA ORIGINAL

Compite en un tres contra tres
eligiendo a tu personaje preferido,
disfruta del modo multijugador y
acaba con tus adversarios en
pistas asombrosas. Con la pantalla
tactil podrés pasar, proteger,
atacar y realizar espectaculares
lanzamientos. Marca un triple con
tu personaje favorito.
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A pesar de su potencial, Zune, el repro-
ductor portatil de Microsoft, sigue utili-

1te como reproductor.
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juego en el CES

Mientras la diversidn llega al ordenador y a [a consola,
la industria se relne en Las Vegas

a4

Las crecientes opciones de conectividad
para Xbox 360 no han logrado alejar a
Vista del sector critico de juegos casuals.

D ejando a un lado todo el jaleo en torno al
E3, y tras el reciente anuncio de la ESA de
la celebracién de la reunién de consumido-

res E For All Expo, la edicién de este ano del
Consumer Electronics Show (CES) iba a atraer la
atencion de los jugadores. Un dfa antes del
comienzo oficial de CES, el portavoz de Sony, Rick
Clancy, establecia ya el objetivo: pasar de ser un
evento de electronica a uno de entretenimiento.
Era de esperar que el encuentro se centrara en
1080p y Blu-ray. El discurso de Sony podria haber
decepcionado a los jugadores que esperaban nove-

El HD-DVD se presenté como el formato que
triunfara en el laser azul de la complicada
carrera de los formatos HD, una especie de

guerra por poderes entre 360 y PS3

dades sobre los titulos por llegar. La charla dedico
sdlo 30 segundos a los titulos actuales; y el resto a
los dos temas clave de la empresa: la integracion
de medios y la proliferacion del hardware. Se anun-
Ci6 que PS3 ha vendido su primer millén de
unidades mas deprisa que la PlayStation o la PS2, y
el objetivo es tener seis millones de unidades vendi-
das en marzo. Se presentaron una futura aplicacién
para PC {con Blu-ray) y el Internet Video System
(con la esperada interfaz XMB).

El servicio IPTV de 360 parece destinado a integrarse en su dash-
board, igual que las mejoras anteriores, ojala que sin causar nin-
gun dafio temporal. Parece inevitable un disco duro mas grande.

Microsoft y Sony siguen presentando

nuevos servicios de software para sus
consolas, aunque PS3 es la tnica que

ofrece informacion HDMI a 1080p.

En algan otro momento, sin embargo, y en su
décimo ano como conferenciante en el CES, Bill
Gates centro su intervencion en el software mas
que en el hardware. Se confirmo el cbjetivo de Mi-
crosoft de lanzar varias de sus promesas digitales,
con Vista como evidente catalizador.

Descrito como un ‘ecosistema abierto’ tanto de
juegos hardcore como casual, Games For Windows
llevo a hablar de la 360, mientras el presidente de
Ja seccién de entretenimiento, Robbie Bach prome-
tio unos 300 juegos para final de afo, casi el doble
de los 160 hoy disponibles. Fue interesante escu-
char que la 360 se describia como la segunda
plataforma en importancia para Microsoft. Se pre-
sentd la alternativa a Google Earth, Virtual Earth
3D, controlada por la 360, y Bach separé su defini-
cion de “entretenimiento en conexidon”, en sus dos
elementos basicos; contenido y comunidad.

Los rumores sobre cambios en el hardware de la
360 se quedaron en rumores. No se menciond una
supuesta 360 con HDMI, llamada Zephyr y con un
procesador de 65nm y un disco duro de 120 Gb.
La compariia recordé después a los medios onfine:
“No hacemos comentarios sobre especulaciones”.
Sise hablé de su linea de X05 —que permite am-
pliar la 360 via software— apoyada en parte por el
anuncio de un IPTV con soporte de 360, algo que
Redmond espera que dara nueva vida a su ante-
rior programa Windows TV. El emergente Video
Marketplace, mientras tanto, pronto recibira con-
tenidos del estudio Lion's Gate.

La unidad HD-DVD, recién lanzada, se mencio-
no solo de pasada, y se presenté con orgullo como
el formato que triunfara en el laser azul de la com-
plicada carrera de los formatos HD. Aunque CES se
ha dedicado siempre al potencial multimedia de las
consolas, la actual rivalidad, una especie de guerra
por poderes entre 360 y PS3, augura problemas,
principalmente por los mensajes ambiguos sobre
cual sera el futuro del entretenimiento digital: ;el
disco duro o los discos extraibles, lo compraremaos
en una tienda o lo descargaremos? El CES
parece responder: las dos cosas. g
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SSX Blur
PLATAFORMA: Wii DISTRIBUCION: EA

“ -

El dinamismo visual de la serie llega a la Wii sin un sélo arafiazo,
las expresivas imagenes cubren el déficit en complejidad de man-
dos. ;Estd ya cambiando de manos el campeén de la Wii?

Dragon Quest IX
PLATAFORMA: DS DISTRIBUCION: SQUARE ENIY.

egos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Aliens
PLATAFORMA: TBA DISTRIBUCION: SEGA

Gearbox y Obsidian lideran la vuelta de Fox y Sega, con un FPS
cazabichos y un RPG, respectivamente. Convencen a las estrellas
de la franquicia, pero ;tendran tiempo para dedicarles?

Age Of Conan: Hyborian Adventures

PLATAFORMA: 350, PC DISTRIBUCION: FUNCOM

Burnout Dominator
PLATAFORMA: P52, PSP DISTRIBUCION: EA
I P 1T

.
Ll
.

EA deja de mezclar generaciones y da a cada una su propia ver-
sion. Lo que llega a la PS2 y la PSP es la esencia de Burnout, con
el nuevo motor de la serie para vehiculos més potentes.

Tekken 5: Dark Resurrection
PLATAFORMA: P53 DISTRIEUCION: BAND 2 NARCO

Ni cortejada por la Wii, ni arrastrada por la PS, la extension de
Level 5 se dirige hacia el cajon de sastre de la touch generation.
Creativamente improbable, pero inevitable de cualquier forma.

Ghost Recon: Advanced Warfighter 2

PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: UBISOFT

El avance se ha ralentizado hasta atascar al escuadran Ghost en
tierras mexicanas, pero no deberia aiterar a los soldados de la
Xbox Live. Hay esperanza de controlar mejor el framerate.

_ Tomando ejemplo del encantador Within A Deep Forest, Knytt
.. es un juego “de exploracion y atmosferas”, segun su creador,

“ el famoso desarroltador “indie” Nifffas. Suena raro, pero esla

mejor descripcion que puede haber def encanto del juego.

_ Unvasto mundo en 2D lleno de maravillas, con ambientes
sutilmente animados y criaturas curiosamente carismaticas, la
verdadera estrella de Knytt es su propio universo. Pero eso es

. decir muy poco del heroe del juego, el propio Knytt. Es

- abducido de su planeta de origen por unes alienigenas, y un

El esperado MMO se adentra en el territorio de las consolas en

Hyboria antes que en Azeroth, El sistema de combate de Funcom

(de ataca con el ratdn) ira bien los sticks anal6gicos de la 360.

Mercury Meltdown Revolution
PLATAFORMA: Wii DISTRIBUCION: IGMITION

Como cualquier otro laberinto de la serie, todo se resuelve al

final. El retraso en la implementacion el tilt control deberia evitar
la lasitud del port de la PSP, pero una versién propia seria mejor.

Esta descarga de modesto tamaiio tiene raices mas de arcade que
de consala, forzando la resolucion de 1080p sin esfuerzo, ademas
de ser muy popular en lapon y EEUU.

Alien Syndrome
PLATAFORMA: PSP, *Aii DISTRIBUCION: LG A

Mal programado, el anuncio de este remake “dispara y corre”
pide a gritos ser mal asociado con el otra Alien Resurrection de
Sega. Los fans de Shadowgroundsy Alien Breed se preparan.

meteorito choca contra elios y les impide volver a casa, hasta
-que Knytt decide utilizar su habilidad para gatear y trepar por
las paredes para encontrar los 11 componentes de la nave
danada. Ne hay combates, ni cambios, ni verdaderos puzzles,
solo muchos checkpoints, plataformas para disfrutar un
monton y una maravillosa musica relajante. Utilizando al
maximo la capacidad del 2D para ofrecer una sensacion real de
tamano y velocidad, Knytt es divertido casi sin esfuerzo. No
podras encontrar una razon para no jugar ya mismo con él.
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Uno contra todos y todos contra uno
Luis Garcia Navarro, técnico en localizacién de videojuegos y corresponsal en Japén de Meristation.com

By ara quien los ha mamado desde su mas
P tierna infancia, vivir en la meca de los
videojuegos es lo maximo, Japon es proba-
blemente el pafs con mas consoleras por metro
cuadrado, y eso se deja sentir en infinidad de oca-
siones, aungue con consecuencias no siempre
positivas. Para ilustrar una de ellas, relataré mi Glti-
mo tour por todas las tiendas especializadas de
Akihabara, que me sirvi6 para empezar a sospe-
char que no guedaba ni una sola copia del juego
que buscaba y que apenas llevaba unos dias en la
calle. Estd comprobado que, en Japon, cualquier
juego precedido de una excelente critica, sea para
la plataforma que sea, vuela de las tiendas. Por citar
los dltimos ejemplos: Portable Cps (PSP), Dragon
Quest Monsters Joker (DS) e incluso el protagonista
de mi busqueda, el Gears of War; tuvieron una pre-
sencia testimonial en fos comercios.

Es conocida la poca repercusion que tienen los
shooters entre el publico japonés, pero, aun asi, el
titulo que abandera la segunda generacion de jue-
gos de Xbox360 parece tener argumentos de sobra
para cambiar tendencias incluso entre los mas tra-
dicionalistas. Es precisamente Gears of War el que

puede dar otro empujon importante a la Xbox360
para que asome la cabeza entre las listas de ventas
de hardware y salga del pozo en el que estaba su-
mida. Atraviesa quizas por el momento mas dulce
desde que llegd a estas tierras, aunque todavia esta
lejos de los resultados que se esperan de ella. Blue
Dragon y Lost Planet, por muy shooter que sea,

Me he convertido en uno de los que se han
quedado sin su juego por no reservarlo. Tras salir
de la enésima tienda con las manos tan vacias
como cuando entré, caigo en la cuenta de que
todo el inmenso tinglado que organiza cada co-
mercio para reservar cualquier titulo que vaya a
salir esta mas que justificado.

La sensacidon de que no hay suficientes juegos para todos la
he tenido mas de una vez desde que estoy aqui, y quizas por eso se esté
impulsando mas aun el mercado de segunda mano

han sido les dos titulos que han acercado a mas ja-
poneses en las dltimas semanas al mundo de las
consalas segun Bill Gates. Cada vez son mas los cu-
riosos tentados por las pocas, pero suculentas,
novedades que presenta el catdlogo de la 360. En
las tiendas, ya no es tan sencillo ojear entre los jue-
gos que atestan su seccion, pues suele haber gente
copando sus estantes. Claro que, al llegar al apar-
tado de Nintendo y ver los carteles que anuncian
que una semana mas la Wii y la DS siguen agota-
das, no hay dudas: Nintendo es profeta en su tierra
y de momento nadie le puede toser.

No en vano, en Japdn cada uno de los usuarios
de la consola que tienes en casa se convierte en un
enemigo potencial cuando un producto largamente
esperado llega al mercado. La sensacién de que no
hay suficientes juegos para todos la he tenido mas
de una vez desde que estoy aqui, y quizas por eso
se esté impulsando mas aln el mercado de segun-
da mano. Cadenas como Softmap lo implantaron
hace menos de cinco anos, y ahora cabe esperar
que otras sigan la ténica gue tan buenos resultados
da a los pequefos comercios de los barrrios de la
electrénica, como el de Nipponbashi en Osaka.
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Estas calles de Tokyo solo se Ilenan de colas por juegos que responden al gusto local, pera la tendencia puede cambiar en un futuro si siguen llegando
al mercado japonés titulos como Gears of War. Para un juego occidental no hay mayor honor que el de consagrarse en el barrio de Akihabara. Esta vez
Microsoft si parece que ha logrado captar los gustos nipones,

De todos modos, las posibilidades de conseguir
de sequnda manc aquellos titulos que surgieron
con tiradas limitadas son mé&s bien escasas, y si se
trata de ediciones especiales, lo mejor es resignarse
de antemano. Encontrar lo que buscas no es impo-
sible, pero, al ser el numero de compradores mayor
que el de vendedores, es necesario contar con dos
poderosos aliados: la suerte y el tiempo. Contar
con un par de haoras para rastrear puede ser vital,
ya que el panorama de una tienda puede cambiar
completamente en cuestién de minutos.

Por lo menos, durante estos dias, tanto viaje de
una tienda a otra me ha servido para comprobar
gue se acabaron, de una vez por todas, las dificul-
tades de produccion por las que Sony estaba
atravesando. Ya no hay problema alguno para todo
aquel que guiera comprarse una PS3 en Japon,
como lo demuestra el abastecimiento actual del
que disfrutan los comercios de por aqui. Y eso sig-
nifica que la promesa de distribuir sin problemas su
nueva consola en el territorio europeo cuando lle-
gue marzo no parece tan descabellada. Si
realmente lo deseas, resérvala. Ya sabes, en
el fondo no somos tan diferentes. g

- 4

El bombazo de Microsoft resulta curioso. Todo parece indicar que la
escasez de unidades se debe mas a una estrategia comercial. Con Gears
of War agotado, se propicia la sensacian de éxito.
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Pokémon Diamond / Pearl
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Es dificil creer que se puede echar
de menos algo tan omnipresente
como Pokémon, pero ha pasado
mucho desde que empleabas todo
tu tiempo en hacerte con todos.

DS, NINTENDX

Rogue Galaxy

0/9 Hitsi

Se hace larga la espera para que
llegue a Europa una de las joyas
mas preciadas de la Ps2 (y aun que-
dan meses), pero ;quién puede
resistirse a los space cowhoys?

Stranglehold

Puede haber mejores perspectivas
para un shooter en tercera perso-
na? El sistema de control sublime,
los graficos del UE3, y la fisica en la
casa de te dicen que no.

MIDWAY

as

El futuro del entretenimiento electrénico

Se requiere conexion a Internet

¢Estan ya aqui las verdaderas consolas online?

L o rarc que ha sido el lanza-
miento japonés de

MotorStorm dice mucho
mas de la forma en que se juega
con las consolas que de lo bueno
que es el nuevo hardware.

Al contrario que Test Drive Unii-
mited, no es un juego qgue se haya
desarrollado para jugar online, ni
para competir coritra otra persona
Su 1A imita a la perfeccién la mali-
cia, y su ambiente de fiesta es
totalmente superficial. Sin embar-
go, a ojos de Sony, este desarrollo
tan japones no es digrio de ser lan-
zado en occidente: no es suficiente
para una plataforma que, a la hora
de jugar eniine, cumpie con casi
todos los requisitos.

Aungque Xbox Live tiena clara-
mente una estructura superior (su
agenda es mas tangible, su enfo-
gue, mas seguro y su interfaz,
exquisita), PSN tiene un enfoque
mucho mas amplio, tipico de Sony.
De acuerdg, ha seguido los pasos
de la 360 en casi todo (o eso pare-
ce), pero tambien ha sido el que ha
puesto en marcha el ideal de
Microsoft de plug and play.

Debido en gran parte al alto
precio que tiene, los usuarios de la
PS3 van a querer aprovechar todo
el potencial enline al maximo
desde el principio. Después de

30
32
34
A Japon le gusto tanto como para convertirlo en
su primer juego de PS3, pero la causa de la au-
sencla de MotorStorm en Estados Unidos sugiere
que lo que se ha visto (y comprado) hasta ahora
€35 poco mds que una version no terminada. Pare-
ce ser que, 5i no esta online, no es suficiente.
36
todo, con lo mucho que te has gas-
tado en la rnaquina, con disco duro
y lista para jugar online, es normal
que lo quieras todo.
Mas que la obvia cuestion de 38
hasta donde llegara ahora el alcan-
ce de Sony, merece la pena
preguntarse qué puede conseguir 40
la PS3, viendo el precedente que ha
creado MotorStorm. Si esto es de 42
verdad lo mejor de la omnipresente
relacion online, ¢quienes son los ju- 42

gadores del futuro?

(Marcara esto el fin de las ac-
tuales comunidades online de 43
jugones, donde el precio de ingreso
y los requisitos técnicos echan atras

a mucha gente? ;Habra por fin el H
suficiente publico como para frenar

la caida de muchos titulos que 44
hasta ahora se convertian en fan-

tasmas porque aquellos que tienan 44
dinero saltan a cada nuevo titulo

que sale al mercado? (O es que 45
Sony, al igual que le sucede

Microsoft, no tiene ningln poder 45

al respecto? Entonces, ;son las
tiendas las que tiran sus estanterias
v venden la opcién de restablecer
los valores de compromiso a los
juegos que la gente compra? ;O es
todavia una cuestion de tiempo?
¢Es que las estrellas del HD, la
banda ancha y los todopode-

rosos jJuegos necesitan aliarsa? g

MotorStorm

Blue Dragon

Warhammer online:
Age of Reckoning

Virtua Tennis 3
PC, PS3, PSP

Crackdown

Clive Barker’s Jericho
164, PC, PS2

Dark Age of Camelot:
}ahyrinth of the Minotaur
TrackMania United

Gran Turismo HD
Qattlestations Midway
lHealFslet‘eker

Pgnumbra Overture

Kaitou Wario The Seven
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PLATAFORMA: PS3
DISTRIBUCION: SCEE

ESTUDIO: EVOLUTION STUDIOS
ORIGEN: REINO UNIDO
ANZAMIENTO: YA DISPONIBLE (JAPON),
POR CONFIRMAR (EUROPA)

MotorStorm
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La oscura nube de furia de Evolution llega primero
a Japdn, donde el pronéstico no es nada sombrio

uando has sequido las reglas durante

tanto tiempo como Evelution

Studios, es muy posible que, cuando
decidas romper algunas, acabes
rompiéndolas todas. El festival MotorStorm,
una festiva profanacion de las sagradas
tierras de Monument Valley, es un valioso
titulo de lanzamiento: el potro encabritado
que pisotea tanto las barreras creativas como
las técnicas sin pensar en si mismo. Sus
vehiculos, con un comportamiento animal,
desgarran las abruptas rocas por las que
pasan, dejando cicatrices permanentes en el
terreno deformable; regurgitan déxido nitroso
hasta que revientan en un rico entorno
sonoro 5.1, y pelean unos contra otros en
hipnaticas orgfas de fisica Havok.

Sus carreras, adecuadamente divididas en

rondas de cuatro, transcurren por ocho

Aunque faltan muchas cosas en este lanzamiento nipén, Evolution ha ofrecido algunas novedades. La vista en HD desde helicptero de Monument Valley (sobre estas
lineas, a la izquierda) es un regalo, igual que la cAmara pausa, que revela detalles sorprendentes. Por ejemplo, es la inica manera de acceder a las cabinas de los pilotos.

30

lugares (llamarlos algo tan vulgar como
"trazados” resulta poco adecuado). Quiza
"habitats” les harfa mas justicia, pues son
paisajes naturales de mesetas y depresiones
entrecruzados, que ofrecen a cada tipo de
vehiculo su propia ruta éptima. Los camiones
—enormes arietes de metal en movimiento—
surcan inexorablemente las zanjas, esperando
con paciencia un buggy errante o, mejor
aun, una moto o un quad, para escaparse de
su refugio de polvo y rocas proyectadas al
aire. Los 4x4 y los camiones de carreras
pueden rodar por cualquier terreno, lo que
hace que vayan cambiando del papel de
depredador al de presa, mientras los coches
de rally dan lo mejor de si al batallar en el
vértigo de las llanuras.

Ha sido fascinante ver como el juego ha
ido evolucionando. Los problemas de su
frecuencia de refresco, a Gltima hora, se han
solucionado hasta desembocar en un clip
frenético. El barro ha pasado de parecer
algoddn de azucar y chocolate hasta tener
un aspecto auténtico. El control, antes
estdtico, ha ganado en capacidad de
contorsion. La 1A de goma se ha refinado
para acercar la accion, pero camuflandola
entre el caos. Y la conduccion de juego se ha
convertido en uno de los mejores modelos de
direccion interna desde Wipeout.

Y todo ello es apreciable con sélo unos
segundos de juego. Aunque con mucha
improvisacion de la IA procesal, la accion de
MotorStorm no te obliga a escoger entre
buscar la victoria o disfrutar sin problemas;
esas peleas entre tipos de coches ofrecen |a
vidilla que esperabas en las peleas, aunque a
veces surgen sin provocacion alguna. Su
accion periférica, mejor que la destruccion
palomitera que caracteriza a Burnout
Revenge o los fuegos artificiales al azar de



El tan publicitade botén de burla es una
opcién tan tentadora como parece: haces
sonar el claxon cuando estds lejos y realizas
gestos obscenos al acercarte. Mejor aun, la 1A
parece que es el doble de feliz al usarlo que
10, a veces con nefastas consecuencias.

Al contrario de lo que parecia al principio,
MotorStorm cuenta con carreras nocturnas y
nieblas en las fases mas avanzadas. El efecto
en la estrategia de conduccién habla por si

solo, pero la ausencia de faros clama al cielo.

Cada escenario oculta sus propios atajos detras de decorados destruibles; los conductores de IA enseguida se aprovechan de
ellos cuando lo haces t. La madera y el metal caidos hace poco recomendables estas persecuciones para motos y quads.

Full Auto, es un chiste continuo de causas y
efectos, con conductores 1A quemando
motores, ejerciendo de matones de colegio,
levantandose el dedo corazén o haciendo
retumbar su claxon, y, en general, dejando
que su enfrentamiento sin fisuras les lleve a
toda pastilla contra las rocas.

Al experimentarlo todo a la vez, surge la
cuestion de cuanto puede aguantar esta

ya que su efectividad depende de todo,
desde el tipo de terreno y de vehiculo hasta
los golpes contra la chapa de los oponentes.
Al igual que Mario Kart, MotorStorm
basa las victorias en una mezcla de habilidad
y de buena suerte. Eso lo convierte en una
experiencia facil de jugar que no siente
especial devocion por los jugones, incluso se
muestra hostil a los gue se lo tomen

Tras su apariencia kamikaze, MotorStorm ha logrado un
complejo equilibrio, garantizando al jugador un gran
margen de error sin resultar demasiado duro o benévolo

dindmica de carrera. Tras su apariencia
kamikaze, MotorStorm ha logrado un
complejo equilibrio, garantizando al jugador
un gran margen de error y asegurandose de
que nada resulte demasiade duro o
benévolo. Puedes estrellarte una docena de
veces y ganar la mas dura de las carreras, con
tiempo afiadido por intentar atajar de forma
imprudente o inevitables desastres naturales.
Este lujo necesita gue haya dedicacion en el
resto. La impulsién —una técnica esencial
medida a través de la temperatura de tu
motor— es un arte aparentemente delicado,

demasiado en serio. Evolution entiende que
hay que dar al juego tanto actitud como
agresividad, pero también lo ha dotado con
cierta tendencia a la frustracion: puede que
pierdas la primera posicién un metro antes
de la meta por culpa de un guijarro. Aunque
la configuracion de cada tipo de vehiculo
asegura que cada carrera tendra su propia
identidad —por ejemplo, vehiculos grandes
contra los pequefios—, |a dificultad de las
rondas sufre altibajos, y puede ganar un
coche que habia quedado destrozado en los
chogques iniciales. Y, aun después de pasar

meses suavizando angulos y aplicando
parches, de vez en cuando hay en las pistas
obstaculos imposibles de evitar, o de ver.

Pero si quieres quejarte de algo, hazlo del
lanzamiento japonés. Esta versién, para un
jugador, es uno de juegos mas incompletos
del mercado actual, pero Monument Valley
puede ser impresionante pese a algunos
pequerios defectos graficos. Los problemas
con el parpadeo de poligonos y el temblar de
las sombras son lo mas grave, y es una pena
que, aungue se entienda, el precio por una
frecuencia de refresco ideal haya sido un
descenso del numero de particulas.

Aunque tal vez la versién occidental
—digamoslo ya, la de verdad- resulte modular
en lugar de completa por la doble fecha de
salida, no hay mucho de lo que quejarse con
respecto a lo conseguido. MotorStorm es un
juego clasico de SCEE de la época Psygnosis,
un descubrimiento precioso en un momento
en que muchos de los valores de su
compania madre se han perdido en la lucha
HD. Pero también nos recuerda que cuando
la tecnologfa més avanzada se usa tanto con
inteligencia como con rabia para reflejar la
mas basica de las emociones, pocas
cosas puedan aguantar su ritmo. %

~ Puesto que su matriz de ri-

validades entre dlases
encaja a la perfeccion para
los enfrentamientos online,

_ hay que preguntarse qué

podemos esperar de Mo-
torStorm en el lanzamiento
occidental. El disenador
Simon Barlow confirma:

- "Naturalmente, nos centra-

mos en el multijugader.
Tenemos partidas onfine de
12 jugadores, y queremos
aumentarlas hasta los 16.
Sin la necesidad de IA, po-
demas aumentar las

_opciones, asi que los juga-

dores podran personalizar
el cofor de los vehiculos y
los elementos visuales.

Nuestro plan es seguir ex-

- pandiendo el juego, no solo
‘a multijugador, sino con
' nuevos modos, y con deta-

lies no jugables como la
comparticion de pantalla-

- zos. Aungue debo recalcar
- que todo esto esta en fase

de prototipo, asi que no po-
demos garantizario”.
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PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCION: MICROSOFT GAME STUDIOS
ESTUDIO: MISTWALKER/ARTOON

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE (JAPON),
SIN CONFIRMAR (EE.UU. Y EUROPA)

Las cerca de doce horas iniciales de Blue
Dragon intentan ser tan paisajisticas como
Dragon Quest Vill. El mundo exterior es la
parte menos espléndida, pero los estrechos li-
mites y las vividas elecciones de color de sus
mazmorras (arriba) son impresionantes.
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Blue Dragon

Un RPG gue llena un frustrante hueco en el catélogo de la 360,

pero que puede llevar a algunos jugadores a frustrarse

Las Habilidades de Campa alejan al juego de las batallas por
turnos con la sencilla idea de permitirte evitarlas: la
Baribarrier, por ejemplo, te permite matar instantaneamente a
ciertos enemigos con los que te cruces.

lintentas captar a los jugadores de
S RPGs tradicionales que nunca han
sentido la necesidad de oler siquiera
una 360, el éxito de un juego puede medirse
de forma sencilla: contar a cuantos jugadores
puede repeler y a cuantos atraer. El principio
de Blue Dragon puede ser una tortura china
para los que no se lleven bien con el género:
una introduccién que da y le quita el control
al usuario come en el juego de las sillas, con
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Cada forma de sombras tiene un talento asignado —poder,
asesino, monje, magia blanca/negra...—. Puedes colocar
estos poderes junto a cualquier otro tipo de talento, pero
no hay muchos huecos disponibles.

batallas por turnos de un soso subido y esce-
nas de didlogo constantes a cada paso. Pero
también logra algo igualmente predecible en
las siguientes cinco (o mas) horas: es mas in-
teresante de lo que parecia.

Sus caracteristicas sombras -monstruosas
formas rectilineas azul oscuro, que surgen de
los pies de los protagonistas— entran pronto
en las batallas, surgiendo detras del persona-
je tuyo que actue. Las luchas, a pesar del

impide realizar ataques fisicos a la vez que te
protege de los de tus oponentes, lo que la
convierte en un paraiso para los personajes
especializados en curaciones.

Fuera de las batallas, la estrategia de
combate resulta mas interesante. Los enemi-
gos son perfectamente visibles, asi que no
hay enfrentamientos aleatorios; si presionas
el gatillo abres un anillo de influencia alrede-
dor de tu equipo, y seleccionas al enemigo.

Los aliados y los enemigos pueden pelear desde dos areas
(delante y detras); esta Ultima te impide realizar ataques
fisicos a la vez que te protege de los de tus oponentes

ritmo por turnes, estan llenas de tension:
cada gigante brinca para atacar con movi-
mientos imitacion de los de su duefio, al lado
de una ventana con el perfil del personaje y
una camara que no pierde detalles de los
ataques y se agita en los golpes criticos y los
ataques mortales. En la parte superior de la
pantalla se ven los turnos de los personajes y
de los enemigos, y tus proximos turnos cuan-
do llegan los momentos criticos. Los aliados y
los enemigos pueden pelear desde dos areas
separadas (delante y detras); esta Gltima te

También puedes enfrentarte a varios grupos
en una sola batalla, en secuencia, v cada
grupo derrotado da una bonificacion
“Trance” que es Gtil ante el proximo grupo al
que te enfrentes. Ademas de poder esquivar-
los, puedes vencer a los enemigos sin tener
que entrar en enfrentamientos por turnos;
dispones de unos “campos de fuerza” gene-
rados con magia, desde bombas que
paralizan a los enemigos hasta barreras que
matan a los que has dejade previamente
atontados. Una vez que los abres, puedes ac-
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El renderizado de los personajes —de una textura un
tanto pluscuamperfecta— no siempre es el idéneo.
Algunos no pueden ser mas que sorprendentes, como
gambas gigantes con armadura, o un misterioso vende-
dor {debajo) vestido con mascara de gas y chandal.

En un toque inesperado
que, dependiendo de lo
compulsivaments que jue-
gues, es una vacilada o un
completo desastre, Blue
Dragon lleva el concepto del
allanamiento de da de

fos RPGs a un nuevo nivel.
Puedes acercarte a ¢ada ung
de los objetos de un escena-
rio -lo normal es que le sa-
ques mas provecho en casas
y pueblos, al menos cuando



rrollar un ambicioso MMORPG. "Es un
sustrato ideal”. En un mercado en el que
World of Warcraft es capaz de vender 2,6
millones de copias de su expansion The bur-
ning Crusade en un sclo dia y contar con

} méas de ocho millones de suscriptores mes a
mes, en el estudio afincado en Washington
' se quitan presion; “sélo aspiramos a lanzar

i 5 El Hechicero Brillante forma parte de los Colegios de Magia
un buen juego de rol online basado en el £ g g

del Imperia. Con los vientos magicos utiliza el fuego con fines
ofensivos, y con sus ardientes dedos enciende los cafiones.

El bestiario no defraudara a los seguidores;
nada de criaturas pequefias. Tener este demo-
nio de Khorne enfrente asusta a cualquiera.
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universo Warhammer” dice su productor,
Lance Robertson, Breve, modesto, pero
toda una declaracion de intenciones viniendo
de los creadores de Dark Age of Camelot.

¥ es que, mas alla de la enorme fuerza y
carisma de sus ejércitos y diferentes razas, el
rasgo distintivo de Age of Reckoning viene
heredado precisamente de DAoC con su

Realm vs Realm. En estos enfrentamientos,
los jugadores se agrupan segun su ejército
Warhammer de procedencia y combaten
contra batallones de jugadores enemigos en
diferentes frentes. Pueden ser escaramuzas
accidentales, escenarios con objetivos con-
cretos como recuperar una reliquia o grandes
campanas militares con fines de conquista
del territorio, asediando ciudades hasta ha-
cerlas caer y sumando puntos de victoria.
“Con los escenarios ofrecemos una forma de
recrear momentos clave, batallas a gran esca-
la, que un ejército lleva a cabo en su fin de
alcanzar la capital enemiga y destruirla”,
apunta Robertson.

El Realm vs Realm —Reino contra Reino-
puede recoger enfrentamientos de 6vs6,
12vs12 y hasta batallas de 36vs36. Para evi-
tar los problemas de inferioridad numérica
que surgieron en DAoC, se ha insertado la fi-

gura de 'Los Perros de la Guerra’. Son
personajes controlados por la |1A de la CPU,
con unas rutinas construidas para funcionar
acorde con su clase. Robertson dice: “Puedes
esperar de un Perro de la Guerra healer lo
mismo que esperarias de tu mejor amigo si
éste tuviera un personaje de esa clase”.
Aungue Warhammer Online esta muy en-
focado hacia el Player vs Player, esto no
afectara al énfasis puesto en las quest. Mas
alla de las misiones individuales, con desarro-
llo tradicional, el equipo ha introducido la
figura de las quest publicas, una variante en
la que participan varios jugadores y cuyas re-
compensas se reparten dependiendo de lo
atil que haya sido cada personaje a la causa.
De estas ultimas se han mostrada dos ejem-
plos; derrotar a un poderoso gigante del
Caos para las tropas del Imperio y en el
bando contrario, resucitar a un demonio de



Mas aila de la enorme fuerza y carisma de sus ejércitos,
personajes y razas, el rasgo distintivo de Age of Reckoning
es un Realm vs Realm heredado de DAoC

Tzeentch. Segin Jeff Hickman, productor
jefe de EA Mythic, los tres frentes —PvP, PvE o
RvE- en los que el jugador puede decidir in-
vertir su tiempo le otorgan a WAR una gran
versatilidad; “puedes elegir como jugarlo;
puedes matar monstruos y hacer quests, en-
frentarte a otros jugadores, o puedes
lanzarte al asedio de una ciudad enemiga”.
Seis son los ejércitos Warhammer que es-

taran disponibles en el lanzamiento del titulo;

Imperio, Altos Elfos y Enanos formaran la
Alianza del Orden que intentara detener el
avance del Ejército de la Destruccién, com-
puesto por Orcos y Goblins, El Caos y Elfos
Oscuros. Se prevé que existan nuevas incor-

poraciones mediante futuras expansicnes.
Ademas de elegir su raza, los jugadores
podrén elegir la clase de su héroe. Cada ejér-
cito incluye cuatro variantes muy diferentes,
agrupadas bajo los estereotipos actuales del
género, pero en Mythic parece que quieren
revelarlas muy poco a peco. Por el momento,
se han destapado Hechicero Brillante,
Sacerdote Guerrero, Cazador de Brujas y
Caballero del Sol Llameante por el Imperio,
Rompehierro, Martillador, Sacerdote Runico e
Ingeniero para los Enanos —todavia se desco-
noce la forma de convertirse en Enano
Matador—, Orco Negro, Orco Rebanador,
Chaman Goblin y Pastor de garrapatos para

antes de una batalla. Para lanzarse a los Realm vs Realm
mas vale tener un buen nivel —40 es el maximo-—.

los Piles Verdes y para el Caos, Elegido, Mago
del Caos y Fanatico, con una cuarta clase que
sigue siendo un misterio.

El interfaz se ha construido con un disefio
muy actual. Tanto que los jugadores de
WOW se sentiran como en casa; barras para
colocar las habilidades del personaje, puntos
de experiencia y accion, slots tacticos y como
novedad, el sistema de moral. Este se basa
en la motivacién que cada guerrerc adquiere
cuando los sucesivos combates le van siendo
favorables. De esta forma, rellena una barra
que da acceso a cinco habilidades morales,
algunas especialmente destructivas.

World of Warcraft reina con un yugo im-
placable en el género del rol online, pero
Warhammer, con la Unica pretensién de ser
muy fiel a su licencia y hacer felices a sus
fans, y, bajo la maestria de Mythic y los recur-
sos promocionales de EA, lo tiene todo
para ser la revelacién del ano. g

El hechicero del Caos no tiene un aspecto muy carismatico, pero sus
malas artes y sus hechizos, guiados por el Dios Tzeentch, lo compensan.

 Age of Reckoning se sitGa

aproximadamente en el afio

- 2508 de la historia de
. Warhammer. En los antece-

dentes a la irrupcion del

. jugador en su mundo con-
fluyen una corrupta
“incursion de las tropas del

Caos sobre el imperio go-
bernado por Karl Franz y la
habilidad de Malekith,

- sefor de los Eifos Oscuros,

para aprovecharlo y trans-

" _formarlo en un conflicto a
granescala, 2

Los Enanos, prestos a

- ayudar a los hombres, se

ven sorprendidos por un

" ataque de varias tribus de

Orcos y Goblins, ante lo
cual, los Altos Elfos envian
sus naves hacia el viejo

' mundo, dejando desguarne-

cida su capital éifica. Con

- Age of Reckoning, la guerra

_esta en cualquier parte

. donde vayas lo que, tenien-

' _do en cuenta que se trata
de un MMORPG no viene
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Ryu Ga Gotoku 2 extiende la oferta de mini-
juegos del original con bolos, la opaortunidad
de mantener tu propio bar de alterne y un
campo de golf con objetivos que golpear.

PLATAFORMA: PS2
DISTRIBUCION: SEGA

ESTUDIO: SEGA

ORIGEN: JAPON

LANZANIENTO: YA DISPONIBLE (JAPON),
ULTIMO TRIMESTRE 07 (EE.UU. Y EUROPA)

Entre las coin-op de VF5, las
maquinas de atrapar mufie-
<os (jugables) y los, per
desgracia, no jugables foto-
matones, el edificio del Club
Sega ofrece el juego YF6.
Desarrollado por “MAZ" -el
chiste se completa con una
parodia de logo-, e juego

en si puede ser otra broma:
lucha virtual. Se juega en
primera persona, en el ciber-
espacio. Es una pelea uno
contra uno con mazas de
ciencia-ficcion, bloqueos,
derribos y un movimiento

en salto que puede enviarte
sobre la cabeza de tu opo-
nente para atacarle por
detras. Hacen falta unos
cuantos asaltos para captar
la idea, pero puede servir
como desahogo para los
frustrados por algunos de
los angulos de camara mas
restrictivos del juego.
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Las gentios son mas densos, y el encuadre de
camara —especialmente en Kansai— muestra
algunos fondos hiperactivos, pero sigue ha-
biendo una momentanea vacilacion de carga
en cada esquina. Se han mejorado, al menos,
los cortos bucles de audio del primer juego,
pero adn suenan algo enlatados.

Ryu Ga Gotoku 2

Se dobla el gentio y se doblan los dragones: el ganster mas
respetuoso de PSe2 se mueve por un territorio nuevo

espués de que el dragon venciera a
: D la carpa (los tatuajes en la espalda

permiten resumir el primer juego con
los spaifers minimos), el plan de Kazuma
Kiryu de dejar los negocios yakuza y lograr
un retire tranquilo es un plan demasiado
habil para que lo logre el ganster mejor vesti-
do de Japén. Tras un extenso preambulo con
bastantes escenas de video, el juego comien-
za en un cementerio con Kazuma
presentando sus respetos a las victimas del
primer juego; en cada lapida, una cinematica
recuerda lo sucedido. Pronto se le une
Terada, el actual jefe del antiguo clan de
Kazuma, y, tras un tiroteo en una emboscada

de asesinos a suelto, el “Dragon de Dojima”
esta otra vez abriéndose paso por las sérdi-
das calles de Kamurocho, la versidon apenas
disimulada del juego original del distrito rojo
real de Shinjuku, en Japon.

Y no pasa mucho antes de que Kazuma
pase de este conocido cubil de dragones a
otro, al viaje a Kansai, un nuevo escenario
cuyo mapeado es ligeramente mas pequeno
que Karumocho, pero con un bullicio fami-
liar. Es una selva de neones incluso mas
impresionante que el barrio original, con los
bajos de los edificios llenos de tiendas escan-
dalosamente chillonas, y repleto de ratulos
electrénicos, y ahi es donde Kazuma encuen-

Los ataques especiales de Kazuma disparados por el con-
texto siguen siendo los mas letales y dolorases, ahora
realizados incluso con mayor brutalidad: a la manicbra
basica de aplastar la cara de alguien contra la pared le
sigue un rodillaze a la cabeza, y en las luchas contra jefes
aparecen algunos ataques especiales Ginicos.

Las largas secuencias de video ocupan la mayor parte de
su tiempo abordando un capitulo en particular de la his-
teria, Ahora que ocupa dos discos, el departamento de
localizacion tendra que trabajar mucho para igualar el
aceptable doblaje occidental del juego original.

tra a Ryuuji Gouda, el dragon de Kansai. Pero
parece que no es Kansai lo que hace que el
juego necesite dos discos, sino las escenas de
video; de nuevo, son sencillas pero estan pro-
ducidas con interés y energia; el rostro de
cada personaje tiene el suficiente detalle
como para ofrecer su propia personalidad.
Hay muchas y son largas, y es posible saltar-
selas, aunque no es muy recomendable.

Si los momentos no jugables del titulo
piden mas al usuario, su combate pide
menos gracias a que duplica la velocidad; no
es solo que el mismo Kazuma sea mas veloz,
sino que, lo que es mas importante, el tiem-
po de carga de cada pelea es menor. Se
puede cambiar la direccion durante una com-
binacion —con agilidad y amplitud de
alcance-, pero no dejes que eso te haga pen-
sar que Kazuma ha adquirido algo de
elegancia. Siguen siendo luchas nada cere-
moniosas, brutales, llenas de pufios, pies y
mobiliario volante, y con los temblores de la
camara cada vez que la cara golpea el ce-
mento. No ofrece la suficiente sofisticacion
como para elevarlo por encima de los arcades
de scrolf lateral, pero ha aliviado algunos in-
convenientes. Es un ejemplo de juego que,
en contenido, es un modelo de capitulo
anual, pero, al continuar su potentisima his-
toria, ofrece mas que mejoras para
aquellos a los que fasciné el original. g
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Aln reticente (o incapaz) de dar el al-
timo paso hacia el realismo absoluto,
a las canchas de Virtua les siguen fal-
tando ciertos aspectos humanos, pues
los jugadores pueden atravesar a los

jueces de linea.

>

FE

PLATAFORMA: 360, PC, PS3, PSP
DISTRIBUCION: SEGA

DESARROLLADOR: SEGA AM3 (P§3), SUMO
DIGITAL (360, PC, PSP)

ORIGEN: JAPON/REINO UNIDO
LANZAMIENTO: 23 DE MARZO 2007
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Virtua Tennis 3

Las pistas de Sega acogen sin problemas el giro de Sony
hacia los juegos con deteccién de movimientos

racias a su jugabilidad limpia y efi-
ciente, y a una personalidad llena de
~ un desenfado encantador, Virtua
Tennis sigue siendo un gran entretenimiento.
Sus ediciones post-Dreamcast ofrecen nuevas
caracteristicas, pero, incluso en los formatos
de nueva generacion, su nucleo se mantiene
casi intacto. Pese a que la mayor novedad de
esta tercera entrega es exclusiva para PlaySta-
tion 3, utiliza la posibilidad de deteccion de
movimientos del Sixaxis sin convertir el
mando en una raqueta (al estilo Wii Sports)
optando por una aproximacién distinta.

Con el control de inclinacién activado,
Virtua Tennis resulta mas parecide a un labe-

rinto de canicas o a un retoio de Super
Monkey Ball: tienes que “mover” la bola a la
esquina opuesta agitando el mando en esa
direccién. Al principio, es un desastre, pero
con el tiempo se hace manejable. Pero el sis-
tema provoca una extrana confusién mental
que hace que, cuanto mas te acostumbras a
él, mas dificil sea explicar el método que hay
tras el deporte de la pantalla.

Para moverse hay que pulsar el pad, y lo
mismo, hasta cierto punto, para realizar un
golpe. Pero para devolver una bola debes ol-
vidarte un poco del insinto jugable habitual.
Si te lo piensas mucho, lo mas probable es
que no logres dar el golpe que pretendias.
Esto hace que el titulo sea perfecto para que
los novatos no estén en desventaja y para
echar unas risas con el multijugador cuando
hayais tomado unas copas. Pero el resultado
es un juego descoordinado, y los jugadores
tienen que lanzarse a menudo a alcanzar pe-
lotas fuera de su alcance en lugar de
moverse hacia ellas. Lo que no quiere decir
que el experimento no merezca la pena.

La imaginacion de Sega brilla en los minijuegos tanto
en las tacticas como en los escenarios. Como en el recien-
te Top Spin 2, las fisicas desempefian un papel esencial.

La versidn P53 estd mas avanzada, lo que puede explicar
por qué la de 360 no ofrece la misma claridad. Las versio-
nes finales seran demasiado parecidas para natarlo.

Otros afadidos son mas convencionales.
Los estadios de las versiones para 360, PS3 y
PC ofrecen atractivos detalles de los movi-
mientos y gréficos brillantes, aunque las
caras de Virtua Tennis 3 tienen mas conexion
con un museo de cera que con los deportis-
tas retratados. Mas interesante es el modo
Word Tour, mejorado con la nueva Tennis
Academy, unida a una refrescante oleada de
minijuegos tremendamente imaginativos.

La Academia de Tenis funciona como los
minijuegos de entrenamiento de los titulos
anteriores; superarlos incrementa las habili-
dades de tu jugador. Aun asi, con tres niveles
de dificultad y frente a un oponente 1A en
lugar de un objeto de colores, se basa mas
en el trabajo que en el juego. A lo largo de
tu carrera World Tour, otros profesionales te
enviaran peticiones para realizar partidos de
practica sin las condiciones de los torneos.

Jugar durante un tiempo descubre un
cambio poco agradable: el balance y el equi-
librio tipicos de la serie sufren un aire de
inexactitud, problematico en los minijuegos
en los que la colocacion de cada tiro es cru-
cial. Pero si Sega puede hacer que hasta la
PSP parezca precisa, como en VT World Tour,
es posible que esto se corrija antes del
sague con volea del juego. @



DE TI DEPENDE
QUE SE DESCUBRA LA VERDAD

iSILENCIO EN LA SALA!

Es hora de defender los derechos y
luchar contra las injusticias. Ayuda
al abogado Phoenix Wright en una
aventura original y diferente, donde
podras investigar pruebas con la
pantalla tactil o protestar en los
Juicios a través del micrdfono.
Descubre quién miente y quién dice
la verdad. Oe ti depende que la
Justicia se cumpla.




PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCION: MICROSOFT GAME STUDIOS
ESTUDIO: REAL TIME WORLDS
ORIGEN: REINO UNIDO

LANZAMIENTO: 23 DE FEBRERO -

Crackdown

Limpia la ciudad en esta desnuda reinvencién
del género de accién en mundos abiertos

a falta de etiqueta en Crackdown es
L sorprendentemente valiente, aunque

para algunos serd simplemente sor-
prendente. No vas a encontrar escenas de
video, ni chacharas, ni dobles juegos que
debes descubrir, ni romanticismo, ni persona-
lizacién, ni entrenamiento formal, ni un titulo
con dos puntos... Apareces en Pacific City,
solo sabes que eres un ”Agente” justiciero, y
solo te acompafa la voz de un asesor incor-

mundos abiertos, éste es el que se acerca
mas a dicha definicion.

Como ya decia el dltimo articulo apareci-
do en EDGE sobre Crackdown, tu Unica meta
es eliminar a los 21 jefes del crimen de la ciu-
dad, cada uno escondido en su cuartel
general. Hay una curva de dificultad determi-
nada —si acabas con ciertos jefes, debilitas a
otros—, pero el orden lo decides tii. Puedes
desarrollar tus cinco atributos principales

Uno de los primeros jefes
murié cuando disparé a sus
guardaespaldas. Para algu-
nos, eso puede estropear la
diversion, pero muestra la
capacidad de improvisacién
del juego y cuanto puede
sorprender al usuario.

* Aunque la verticalidad de poreo. Si analizamos los juegos de accion de (agilidad, punteria, explosivos, fuerza y con-
Crackdown seca familiar a ; duccion} cumpliendo retos o matando
:2““'0; L SP;; ' criminales de una forma determinada. Y eso
Destruction, hay mas detras es todo lo que necesitas saber: un desnudo
que simplemente saltar edi- prologo que encaja con el tono del juego.
';od::ﬂa“t:‘ 'P'm iy Hay algo que queda claro enseguida: en
que te permite agarrarte a tuanto '? mejoras en €l movimiento de los Recoges los orbes coloreados de cada ganster muerto.
las cornisas de las ventanas personajes y en el combate, Crackdown le Los colores indican qué habilidad, o combinacion de
:::’:5 ““:';“c:i‘m saca dos cuerpos a Saint Row’s, igual que habilidades, usaste para obtenerlos.
forma u otra hasta el edifi- Saint's Row le sacaba dos cuerpos a

 cio mas a_lw. Hacer una GTA: San Andreas. La escala y el alcance de s6lo siete horas con la versién previa, sélo
mﬁmﬁnﬁh hel la efectividad de los combates, sobre todo al faltaban por borrar del mapa cuatro jefes del
inmueble mas alto de Pacific apuntar y usar los explosivos, son el cenit de crimen de Pacific City, con tiempo suficiente
5::, :;veﬂilim. y obliga - este simulador urbano centrado en el crimen. para encontrar los orbes de agilidad necesa-
‘“:m :;mm _ Pero hay otro detalle que salta a la vista: tras rios para maximizar los atributos. No es una
recuerdo de los mejores critica, sino un aviso para los que esperen un
mﬁ:‘::‘;;?“m'ql ede Puedes encontrar a cada jefe explorando. La Agencia te GTA futurista: parece que Cradeown se ha
S Gin : informa de cada lider, dandote las posibilidades de éxito hecho para usuarios que quieran jugar con

diseminados segiin te acercas a su escondite. 5i no buscas, el juego i

cuando echas el ojo desde acabara poniéndote ante las narices el emplazamiento de S UG U”tu_ai' : r]O para los que lo traten
:‘:u;;i:do" M.:.“mﬂ:: a. un jefe para que te pongas manos a la obra. como un trabajo rutinario.
i b‘“ahun’ el Hay montones de retos y una coleccion
quiza te incite a derrochar de cerca de 300 fichas secretas, pero haria
creatividad rompiendo algo.

falta que tuvieras mas diversiones a tu alcan-
ce. En ese punto, puedes echarle mano a las
Hazanas, el modo cooperativo de Live que
engloba todo el juego, o enfrentarte a jefes
en el mode Contrarreloj, para conseguir ob-
jetivos que te den experiencia o nuevas
tacticas y/o mejoras de otras. Muchos juegos
ofrecen caracteristicas similares por esas mis-
mas razones, pero pocos dependen de
manera tan excesiva de ellos. Ya veremos lo
bien que aguantan, junto al resto de

Pacific City, a toda esa presion. %

Los suministras ofrecen regeneracion y
municién. Empiezas con poca municién, pero
puedes quedarte las de las bandas.

40




fAR FRONTS

U MR N“i.»N G o P

Q@

% N
# X

OILE HL\BHM\ PASADD S1 1L0S ALEMAMEES HUBIL":I'M & []M[ll"‘:l#\l][l Y
GRAN BRETANMA? ¢Y S HUBIESEN DIESARROLIZADD ABMAS MLUCLE i\Hl-ﬁ"
GOILIE HABRIA PASADD CON LN ENFRENTAMIENTO ENTRE SUPERPODIERES

Y LN EJERCITO DE SECRETAS Y POTENTES ABMAS DESTRUCTIVAS?
WWW.WARFRONT-GAME:.COM “War Front Turning Point” reescribe la historia v cambia la linca temporal de los acontecimientos ocutridos cn

Dema mulijugador disponible la 2* Guerra Mundial. Todo cllo con un guién digno de las mejores peliculas. Cambia ¢l rumbao de la historia.

a4
f-- 8 POWERED BY T — PR z .|N DIGITAL Sl
Meor kg omvengy noawse PC 3 C LN Som

LINK] www.proein.com

Vo Froet 1 3 Poit )i 10TACLE STUMDS AG. [ v [ Reaty, Lad Al sights rv 1 Games $ by GaseSpy atks of Game Sy ndustres, This prx e softwss 1oco oy leemsed ron:
: GameSpy |nds! e L s Gound Systern. Copyright © 1021-2006 Ly RAD Game To




PLATAFORMA: PC, 360, PS2
DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIO: MERCURY STEAM
ORIGEN: ESPARA
LANZAMIENTO: OTONO 2007

AR AT ©

Entre los enemigos encontraras los restos de
soldados sumerios, romanos, caballeros
templarios o comandos britanices que
quedaron atrapados en el interior de Al-Khali
mientras intentaban purgar su mal. También
apareceran personajes que atn sirven al bien
y que ayudaran a tu causa.

AR PR

PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: GOA

ESTUDIO: EA MYTHIC

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

(Arriba) Los minotauros tendran una
apariencia diferente en cada continente.
(Abajo) Unc de los gigantescos enemigos.
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Clive Barker “s Jericho

Mercury Steam hace de gufa por la imaginacién
decadente y tortuosa de uno de los maestros del terror

Candyman o las Tortured Souls, es

uno de los maestros del terror
moderno mas polifacéticos. Junto a la
produccidn de Codemasters y a la
escalofriante capacidad de Barker para recrear
universos paralelos, el estudio espafiol
Mercury Steam es el encargado de plasmar
este mundo terrorifico tras el reconocimiento
internacional por su colaboracién con
American McGee en Scrapland.

En Al-Khali, una ciudad de un desierto
del Oriente Medio, se ha materializado una
presencia maligna. Jericho, un equipo de
fuerzas especiales, deberd erradicarlo. Este
trabajo unira las claves del terror psicologico
—Barker ha declarado que hara que los
jugadores pataleen y griten— con un
planteamiento de shooter subjetivo en el que
sera vital saber combinar los puntos fuertes
de cada miembro del escuadron Jericho.

Para trasladar los conceptos imaginados
por Barker, sera clave el motor grafico
desarrollado por el estudio. “Maneja una
constante iluminacién en tiempo real, una
inteligencia artificial espectacular, sonido

Dark Age of Camelot:
Labyrinth of the Minotaur

Expansidn a la medida de los mas
jugones de este MMORPG

g C live Barker, autor de Hellraiser,

a guinta expansion de Dark Age of
s L Camelot promete batir el récord de

L peleas PvP y de batallas a gran
escala. Pensada para los jugadores mas
veteranos que tengan personajes de nivel 50,
Labyrinth of the Minotaur tiene la mazmorra
mas grande del juego: la isla Agramon, que
es un inmenso laberinto de cuatro niveles en
el que antario vivian los minotauros, una raza
nueva que tiene caracteristicas propias en
cada uno de los tres continentes. Ademas,
estara disponible una nueva clase, el Kan-
Laresh, con poderes magicos y técnicas
especiales cuerpo a cuerpo.

Antes de desarrollar la expansion, EA
pregunto a los jugadores de Dark Age of
Camelot (juego gue salié en Europa en 2002)
qué les gustaria que se modificara. Y la
respuesta a sus peticiones es Labyrinth of the
Minotaur, pensado para luchar al méximo.
Uno de los puntos fuertes seran las reliquias
Uruz: residuos corruptos del mundo de los
minotauros gque otorgaran a su poseedor

cualidades especiales y que necesitan la
sangre de otro jugador para alimentarse.
Todos los jugadores sabran quién posee una
religuia, lo que promete luchas jugosas.

En el laberinto hay una serie de enemigos
gigantescos, como Cancerbero, a los que
s6lo se podra derrotar formando grupos de
jugadores muy, muy grandes. Las
recompensas son proporcionales, con objetos
miticos. Sin duda, si los jugadores de DAoC
pidieron a EA mas oportunidades para luchar,
con esta expansion veran sus ansias de
peleas cubiertas al maximo. g

Pese al lanzamiento multiplataforma, las tres versiones
del titulo no tendran apenas diferencias; “sera
esencialmente el mismo juego”, dice Alvarez,

envolvente y efectos de posproduccion solo
vistos en el cine”, comenta Enric Alvarez,
disefador jefe de Jericho, y afade: “Los
enemigos justifican por si sélos gue el juego
sea para mayores de 18 afios. Algunos hacen
que los Zenobitas de Clive parezcan
hermanas de la caridad”.

Aln quedan muchos meses para que
Jericho salga al mercado, pero las
expectativas ante esta combinacion de
Survival Horror y Squad-Based Game son
muy altas. Tanto como escalofriantes
momentos promete hacernos sufrir. g

La nueva mazmorra tiene unos graficos sobrios, de

acuerdo con la apariencia general del juego. El laberinto

contiene salas inmensas pensadas para luchas masivas.



TrackMania United

Los jefazos, disefiadores, artistas y realizadores del mundo
de Nadeo, por fin, son una unidad bajo una bandera

a se ha dicho antes de TrackMania:

t Y las diferencias entre este juego y el

: anterior no son tan grandes. En reali-
dad, al echar un vistazo a TrackMania United
da la impresién de estar viendo una recopila-
cién, como si lo mas destacable fuera que
mezcla los entornos de todos los juegos
desde el original: su secuela Sunrise y el fe-
nomeno internautico Nations. Aparte de
tenerlo todo en un solo envoltorio, los vete-
ranes cuentan con el caramelito afadido de
que hay bloques de construccién exira para
colocar y decorar los recorridos, unidos a las
nuevas campanas en solitario producidas por
Nadeo. Aungue también estd el equivalente
a la etiqueta ”Remasterizado Digitalmente”,
una capa extra de brillos y detalles para lucir
ante los usuarios de PC de gama alta.

Pero todo esto es anecdotico. El mayor
orgullo de la serie de carreras de juguete de
Nadeo es su gran potencial: la capacidad de
sus herramientas y sus usuarios para crear
todo el contenido que necesiten. Ademés de
un hito dentro de la evolucién de TrackMania
hacia una especie de juego para "internet
2.0", United es una completisima platafor-

El circuito de Eiger Nordwand est3 entre los mejores de
Gran Turismo, ya que es un tramo fluido y disfrutable,
rodeado de un fantastico paisaje alpino.

La sensacion de velocidad, las repeticiones espectaculares y la
compatibilidad con resoluciones panordmicas iran contra los
PC con ilusiones de grandeza. United saca rendimiento al
hardware mas potente, pero la configuracién en el modo ven-
tana puede hacerlo el compafiero ideal para los portatiles.

ma. Aunque su irregular interfaz ain
transmite cierta impresién “casera”, detras
tiene una oferta online apabullante. El nave-
gador ManiaLink ofrece contenidos creados
por usuarios (circuitos, coches, mods, etc.) y
la oferta de las web de su vasta red social.
Ahora que las consolas estan luchando
por ser los centros definitivos de juego
online, United es lo que necesitan los PCs:

PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: ASCARON
ESTUDIO: NADED

ORIGEN: FRANCIA
LANZAMIENTO: 16 MARZO

una muestra de poderio y tamano escalo-
friante. Sus carreras quiza sean poco mas
que contrarrelojes o vehiculos atravesandose
con elegancia en lugar de chocando entre si,
pero mantiene sus competiciones como algo
amistoso y limpio. En un juego en el que el
gusto por compartir y crear son las necesida-
des minimas, es dificil imaginar unas

reglas mas adecuadas. @

Gran Turismo HD

El simulador de conduccidn lidera el intento de Sony de
llenar de sustancia y calidad sus contenidos descargables

- ran Turismo siempre ha dividido las
G opiniones como el agua y el aceite,
pero GT HD puede curar las viejas
heridas con una sencilla solucion: siendo gra-
tuito. Los usuarios americanos y japoneses de
PS3 ya pueden descargarselo de la tienda
PlayStation Store, y no hay razones que
hagan dudar de que estara listo el 23 de
marzo, cuando la consola llegue a Europa.
IMds demo que otra cosa, Gran Turismo
HD es una reescritura en alta definicion de la

serie. Hay pocas mejoras mas alla de la reso-
lucion gréfica, y el juego online fue obviado
hace unos meses, provocando numerosas de-
cepciones. Lo que hay en su lugar es un
vistazo momentaneo a las carreras en alta
definicion, uniendo el precioso nuevo circuito
alpino de Eiger Nordwand y la oportunidad
de pilotar el primer Ferrari de Gran Turismo.

Al principio, solo puede elegir el mado
Time Trial y conducir el coche favorito de los
peluqueros, el Suzuki Cappuccino. Se deshlo-
quean otras marcas al batir récords de
tiempo de vuelta, y el premio final es un ga-
raje de 20 coches —diez vehiculos diferentes
con diez versiones tuneadas—, una versién in-
vertida del circuito, y el modo Drift Trial. Este
cuenta los tiempos de vuelta, empujandote a
levantar nubes de polvo en cada curva, y
consigues puntos por girar con éxito.

Lo ames o lo odies, el aspecto sobrio v
frfo de GT sigue impertérrito; y si, vas a echar
de menos las vibraciones del DualShock. Aun
asi, teniendo en cuenta que tu Unico gasto
serd el tiempo que tardes en descargarlo, no
se puede decir que Gran Turismo HD
no esta a la altura de su valor. @

Para disefadores y ju-
gadores del modo
puzzle: el salto instan-
taneo desde el editor a
las carreras en tiempo
real apoya la exclusivi-
dad de Nadeo para PC,

AAATET

TrackMania emplea una estricta
economia virtual: su moneda, los “co-
bres”, permite que los jugadores
disfruten tanto sus carreras como su sis-
tema de herramientas, y ademas dan un
valor tangible al fruto de la creatividad.

el S R R

PLATAFORMA: PS3
DISTRIBUCION: SONY

ESTUDIO: POLYPHONY DIGITAL
ORIGEN: JAPON

LANZARIENTO: SIN CONFIRMAR

Las Drift Trials te invitan a sacar al coche
de las lineas del circuito, recompensando
a los jugadores que puedan equilibrar
con maestria el acelerador y el freno.
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PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCION: PROEIN / EIDOS
ESTUDIO: EIDOS HUNGRIA
ORIGEN: HUNGRIA
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

Battlestations Midway

Tras su romance con Gizmondo, ése hundird o
reflotara este juego bélico “tres en uno” de Eidos?

- | principio, Battlestations Midway pa-
- A rece bastante aburrido. Cuando

Los periscopios son herramientas discretas y mortales. La revision a la interfaz vista en el E3 afiade una
sensacion mas arcade, menos sutil, a un juego que, de otra forma, podria haber sido bastante soso.

PLATAFORMA: P52, PSP, Wii
DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIC: CODEMASTER
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: MARZO

El mando puede usarse para guiar el avion mediante el cursor, pero es probable que te aleje del centro
de la accion. En cambio, usar el Nunchako para moverte por la zona es tan intuitivo como instantaneo.

a4

acabas el tutorial de una hora de du-
racién, un desierto paisaje maritimo llena la
pantalla como un brillante desierto, y deja al
espectador preguntandose qué demonios
tiene que hacer. Como comienzo, no es pre-
cisamente el colmo de lo excitante.

A lainversa, hay partes del juego donde
no pasa nada y que tienen interés. Como si-
mulador de la 22 Guerra Mundial,
Battlestations tiene ritmo, cuando te das
cuenta de que el tiempo iguala las distancias
Y que los enemigos no surgen de la nada; el
interés viene de esperar a que el horizonte se
llene de aviones y barcos enemigos.

Es esencial controlar varias formas de
combate de forma simulténea (barcos de
guerra, submarinos y aviones), de manera
que los sistemas de control del juego cam-
bian segtin los modos de combate, no
siempre con el mismo éxito. Revolotear de un
lugar a otro es una experiencia admirable, y
la accion se sucede continuamente en el ho-
rizonte. Aun asi, estd claro que la mayoria del
esfuerzo se ha volcado en asegurarse de que

Heatseeker

El simulador de vuelo de
Codemasters hace volar a la Wii

0 primero que notaras en esta ver-
L sién de Heatseeker es el buen

= aspecto que tiene. Es un paso ade-
lante respecto a los graficos GameCube que
han mostrado casi todo lo que la Wii ha
mostrado hasta ahera, lo que indica que
hacer juegos bellos para la consola es posible
si los desarrolladores se toman tiempao para
explorar al maximo sus capacidades. Unos
colores intensos impregnan casi cada ima-
gen: desde los rojos del Trépico a los blancos
del Artico, Heatseeker mantiene casi todos
sus graficos claros, definidos y enfocados.

Los aviones han sido modelados en cola-
boracién con la compania Lockheed-Martin,
que no estaba precisamente entusiasmada
con la idea de desplegarlos contra una na-
cién existente. Por lo tanto, los jugadores
asumen el papel de miembros de un imagi-
nario cuerpo internacional (aqui deberia
poner “americano”) en lucha contra un im-
perio malvado (y aqui “ex soviético”).

Pensado para combinar la inmediatez de
Afterburner con la profundidad de vuelo de
Ace Combat, Heatseeker quiere diferenciarse
exhibiendo algunos trucos visuales inteligen-

Los barcos son poderosos en grupo. Como puedes ver en
este pantallazo, las batallas navales carecen del atractivo
visual y la emocion de las luchas aéreas.

volar es visualmente impresionante y fisica-
mente emocionante, dejando a un lado las
batallas navales y submarinas. Desde el aire,
el mundo del juego es espectacular y salpica-
do de estimulantes combates aéreos. Pero,
desde el mar, es lento y desabrido, un trabajo
penoso en pos de la conclusion del juego. El
modo multijugador puede que salga benefi-
ciado de los furtivos ataques a lo Hundir la
flota que los submarinos y las fragatas pue-
den realizar, pero, si es asi, no le llega al
jugador como deberfa.

Juzgéndolo por esta version previa, Batt-
festations es un simulador competente que
intenta abarcar demasiado. Convierte al ju-
gador en recluta de todas los disciplinas
militares, pero general en ninguna. %

Aunque tienes municidn infinita, los cafiones y los misiles
se calientan, asi que a menudo te ves obligado a esperar
un rato durante los ataques a gran escala.

tes. Las espectaculares explosiones aéreas
son al estilo Burnout, y que las bombas se
guian mediante el mando.

Codemasters se ha dado cuenta de que
Wii necesita juegos manipulados directamen-
te para consequir captar al jugador. Tanto la
altitud como la direccion se controlan con el
Nunchako, y el avion responde de forma ins-
tantanea a tus movimientos. Apuntar a los
objetivos enemigos es cosa del mando, que
juega un papel basicamente escundario.

Es muy esperanzador ver un juego para la
Wii que no necesita esconderse tras la inno-
vacion de la deteccion de movimientos para
compensar su apariencia visual. Heatseeker
quiza no sorprenda por original, perc puede
conseguir que los escépticos con la
consola de Nintendo se lo replanteen. g



Penumbra Overture

En los créditos de un juego pueden aparecer decenas
de personas, o cuatro suecos que lo hacen todo

enumbra Overture, una especie de

Half-Life 2 pacifista, no tiene dere-

cho a existir. Los puzzles fisicos que
hemos visto en la pesadilla de Valve confor-
man el armazon del acercamiento de
Penumbra a la formula de la aventura grafi-
ca: apilar cajas, unir los componentes de algo
y utilizar objetos en un sentido tan realista
como sea posible, tiene de todo esc. De
modo que, si el titulo esté basado en los

puntos fuertes de un videocjuego que es su-
perior, ¢por qué prestarle atencién alguna?
Quiza porque es asombroso que un juego
con una fisica tan inteligente pueda haber
sido desarrollado por s6lo cuatro personas,
especialmente si piensas que hoy por hoy le
costaria a un equipo diez veces mayor produ-
cir un mundo tan complejo como el que
puedes explorar aqui. Por supuesto, no es
justo comparar ambas situaciones, ya que la

Manipular objetos es sensible y preciso,
aungue hay que reconocer la absurdidad,
algo surrealista, de que tu presencia in-
corporea sea capaz de obtener unos
resultados tan fisicamente materiales,

Kaitou Wario The Seven

Wario ser& malvado, pero Nintendo confia
en que le guardes un sitio en tu corazoncito

« | ser la suya una de las series menos

g A preciadas de la compafifa, Wario no

tiene que cargar con el peso de las
expectativas de muchos de sus homologos
de Nintendo. A pesar de haber producido
pingles beneficios con juegos como Wario-
Ware y los plataformas, sigue siendo lo
bastante flexible como para que los
desarrolladores puedan experimentar con las
caracterfsticias y habiliades del personaje.
Kaitou Wario (también conocido como Mas-
ter of Disguise) coloca a este antihérce en un
brillante y extrafio mundo con la parafernalia
de las peliculas serie B de los afios 50. La
principal motivacién de Wario es, de nuevo,
la avaricia: su misién consiste en robar una
piedra de los deseos, un objeto mistico que
concede a su duefo todo lo que desee.

En Kajtou Wario, en esencia una aventura
plataformera de scrolf lateral, Wario tiene
siete disfraces. Los mejores son el de God-
zilla, con la habilidad de exhalar fuego, y el
de astronauta, que desafia a la gravedad. La
pantalla tactil permite dibujar tus propias pla-
taformas y acciones dentro del juego para
(literalmente) completar cada nivel, ademas

de trazar simbolos para cambiar de disfraz.
Siempre inmune & la muerte desde sus anti-
guos juegos de plataforma, el camalednico
sistema de disfraces de Wario le convierte en
algo asi como un anti-Kirby.

Suzak esta especializado en productos
portatiles para Nintendo, sobre todo a través
de sus F-Zero para GBA. Es dificil que Kaitou
Wario revolucione el mundo de DS ~tampoco
lo haria un plataformas para DS de la Prince-

sa Peach-, pero eso no impide que sea g

vilmente divertido.

PLATAFORMA: PC

DISTRIBUCION: LEXICON ENTERTAINMENT
ESTUDIO: FRICTIONAL GAMES

ORIGEN: SUECIA

LANZAMIENTO: MARZO 2007

produccion masiva de middleware ha reduci-
do drasticamente la necesidad de mano de
obra y los costes. Hoy dia, integrar un motor
de fisica asequible (Penumbra usa Newton
Game Dynamics) no tiene por qué salir caro,
lo que significa que desarrolladores indepen-
dientes modestos con los conocimientos
necesarios pueden competir a un nivel algo
mas igualado con los colosos de la industria.
Asf es como la aventura grafica, durante
afos uno de los géneros que menos benefi-
cios ha generado, y también durante afios
uno de los que més ha luchado para sacar lo
mejor de las 3D, ahora da el salto a un nuevo
y ambicioso mundo. El anadido de un poten-
te sistema de fisica logra evitar la naturaleza
arbitraria de tantos puzzles de aventura me-
diocres, y aunque Penumbra Overture no
pueda igualar a la aventura de Gordon Free-
man en cuanto a inmersion atmosférica,
hace un buen intento. Y aunque hay que
decir que le falta el nivel grafico que necesi-
tarfa para competir con los peces gordos, por
su precio y como testimonio de una ambicion
valiente, la verdad es que se merece
que le eches un ojo. g

Algunos de los puzzles recuerdan mas a
los de survival horrors coma Silent Hill
que a los de Half-Life 2, mas que nada
por lo sombria de algunos de los esce-
narios subterraneos.

PLATAFORMA: DS

DISTRIBUCION: NINTENDO

ESTUDIO: SUZAK

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE (JAPON)

NI un disfraz tan aparatoso como éste
puede esconder |a caracteristica mirada
maliciosa de Wario. Quiza este juego
consiga arreglar la escision entre el viejo
Wario purpura y su actual encarnacién.
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Cargada de potencia y de
astucia, Metal Gear Solid es
una serie enigmatica con una
historia compleja. ; Podria la
proxima entrega ser la ultima
oportunidad de meterse
bajo la piel de Snake?

T E xiste un marcadoicontraste entre
[ J los trailers que Konami utilizo

— para promocionar Metar Gear
Solid 4: Guns of the Patriots en el en-
cuentro E3 de 2005 y la del aho
siguiente. Lo que ambas presentaciones
compartieron fue la sensacion de ser un
evento trascendental, lo cual es poco
sorprendente teniendo en cuenta el im-
pacto que habia causado el trailer de
Metar Gear Solid 2 durante el E3 de
2000, y el orgullo con que Sony les hizo
sitio ep sus grandes ruedas de prensa
sobre la PS3. Pero mientras que la ver-
sion de 2005 arranco risas estentoreas a
partirde un humor burdo, que se burla-
ba de'si mismo, en 2006 se nos presentd
con una ltugubre minifase -duraba 15
minutos en su version integra- cuya im-
pactante imagen final era la de un
anciano, cansado y agobiado Snake que
se ponia una pistola en la boca.

Entre ambas versiones, sendos rom-

pecabezas cinematicos captaban ala
perfeccion los dos polos que determinan

ESTADOS 50LIDOS |

tipo Dios y los tipo Gears of War. Y sus
preocupaciones -ya estén en el texto o
entre lineas— muestran que la franquicia
y su creador tienen algo que decir, y los
redafios para decirlo.

Los juegos Metal Gear Solid (y, en
realidad, sus antecesores de finales de
los anos 80 para la MSX, Metal Gear y
su continuacion) siempre han girado en
torno a la guerra -la Guerra Fria en par-
ticular- y lo que esta le hace a los
soldados. Pero nunca se habia ambien-
tado hasta ahora en una zona de

la personalidad de la serie Metal Gear:
uno jugueton, irreverente, engreido, y el
otro dramatico y mortalmente serio,
listo para abordar aspectos filosoficos y
politicos con un ardor casi desaforado.
Aunque podrian parecer opuestos, los
dos estados de animo de Metal Gear tie-
nen en realidad mucho en comin, y
ambos contribuyen a hacer tan especial
este thriller de Hideo Kojima entre los
juegos de accion superventas. El patetis-
mo y el humor de los titulos Metal Gear
les otorgan una dimensién humana, a
diferencia de la mayoria de sus aguerri-
dos compaiieros de estanteria, juegos de

guerra. Con Guns of the Patriots, el
debut de |a serie en PS3 previsto para
este mismo ano, eso va a cambiar.

Al seguir las excursiones retro apun-
tadas en la tercera entrega, Snake Eater;
y la continuacion para PSP Portable Ops
(ambientadas en 1964 y 1970, respecti-
vamente), Guns of the Patriots regresa a
un futuro inmediatamente después del
de Metal Gear Solid y Sons of Liberty.
Sin embargo, el trasfondo de su ambien-
tacion no podria ser mas actual. Aunque
habra otros escenarios, el visto hasta
ahora es un entorno bélico del Cercano
Oriente, y las imagenes de pistoleros con
panuelos envueltos en sudor y polvo
conduciendo camiones sospechosos po-
drian ser del Bagdad o el Kabul de hoy.
La idea es que el poder politico es aplas-
tado por la primacia de los intereses
economicos, y que hay guerras constan-
tes, sostenidas de manera artificial,
entre subcontratistas militares privados,
guerras libradas por maquinas y por
mercenarios cuya mente se controla y
cuya genética es objeto de la ingenieria,

Solid Snake es empujado a este
campo de batalla sin fin. Sélo han pasa-
do unos anos desde Sons of Liberty, pero
su cuerpo clonado envejece de manera




MOMENTO CODEC
METAL GEAR SOLID

“PON TU MANDO
EN EL SUELO"

Como prueba de resistencia proxima al
desenlace inconcluso de MGS2, las
muertes de Metal Gear Rex, Gray Fox y
Liquid Snake ataron una serie de finales
abiertos sin crear otro; un buen sintoma
para los que esperaban el cierre tras
MGS4. Como siempre, el conjunto seria
mayor que la suma de sus partes, en
este caso, un surtido de recursos de peli-
cula de accion, que incluia una pelea a
pufios, un damisela en apuros, una
bomba haciendo tictac, un sacrificio des-~
interesado a las 11 horas y un discurso
“te lo diré antes de matarte”.

Es facil leer el envejecimiento prematuro de Snake como
una referencia al cansancio que Kojima expresa a

menudo hacia las tareas de gestionar su estudio y aguan-
tar la presion de los millones de fans que tiene la serie.

inexplicablemente rapida, hasta el punto de
que sélo le quedan seis meses de vida. Su
mision es eliminar a Liquid Ocelot (amalga-
ma de dos antagonistas previos, Liquid
Snake y Revolver Ocelot). Con un poder mi-
litar como el de todo Estados Unidos, Liquid
se propone convertir el mundo en una uto-
pia para soldados, el Parafso Exterior.

Metal Gear siempre ha tenido un contundente mensaje antibélico.
La desconfianza de Kojima hacia el conflicto ha estado presente desde
el comienzo, y era inherente al prototipo del juego para MSX en 1987

Las connotaciones de esta trama son
considerables, empezando por el gameplay.
Se ha abandonado la estricta infiltracién de
bases enemigas. Para empezar, los soldados
gue Snake se encuentre no serdn necesaria-
mente amigos ni enemigos, y serd cuestion
del jugador descifrar el campo de batalla
para alcanzar su objetivo. Snake podra ha-

& amigo de unos y enfrentarse a otros tal
ik weas que es mas conveniente. Habra
a8 flexibilidad tactica: por ejem-
peional de los enemigos

su atencion y su

tendra una

deseo de dar caza a Snake, y podras ame-
drentarles. Los escenarics serdn mucho mas
dinamicos y ofreceran menos proteccion fia-
ble. La improvisacion sera una cualidad y,
como en Snake Eater, sera preciso esconder-
se de los demas, aungue de forma més
sencilla gracias al traje Octocamo (ver el re-
cuadro de la pagina 52). Para simbolizar ese
alejamiento de la ocultacién formal, Kojima
Productions ha desechado el caracter(stico
gesto de Snake de arrimarse a la pared por
una forma mas realista del escondite.

La libertad de accién de Guns of the
Patriots representa un trascendental punto
de partida en cuanto al estilo de juego, si
bien tematicamente reincidird mucho en lo
explorado por juegos anteriores. Pese a con-
tener violencia, fetichismo por el armamento
y una concepcion neomilitarista de lo que
mola, Metal Gear siempre ha mostrado un
contundente mensaje antibélico. La profun-
da desconfianza de Kojima hacia el conflicto
ha estado presente desde el comienzo
mismo, y era inherente ya al prototipo del
primero juego para MSX en 1887,

La invencion de este juego de un género
centrado en el sigilo y la ocultacion se debié
en parte a una reaccién contra la tendencia
de los videojuegos de la época a que la des-
truccion fuera el inico medio de superar
cualquier obstaculo. Kojima estaba cansado
de tanto tiro. Ademaés, vislumbro el concepto




MOMENTO CODEC

Kojima literalmente se juega su nombre
con un surrealista enfrentamiento final

entre Solid Snake y Psycho Mantis.
Establecio la insdlita predileccion de
MGS por los giros sobrenaturales, asi
como la estrategia de su creador de ex-
n

plorar el hardware. Al atormentarte con
secretos extraidos de tu memoy card y
volver tu joypad -y a Meryl— contra ti,
Mantis demostré que si habia algo
major que un enemigo poderoso, era u
enemigo con recursos.

de una nacion gobernada por mercenarios
llamada Paraiso Exterior (Quter Heaven). En
ese ambiente, el mercenario en el poder se
convertia en el Gran Jefe, comandante de
Solid Snake y su padre genético {y estrella
-bajo el nombre en clave de Naked Snake—
de los capitulos situados antes en el tiempo
Snake Eater y Portable Ops). Viendo la ciclica
futilidad de la guerra, traiciona a Snake,
igual que sus comandantes le traicionan a él.
Esta tematica ha sido recurrente en casi
todos los juegos desde entonces, desde los
antiguos camaradas de Snake, miembros de
la unidad Foxhound, que se convierten en re-
negados y rescatan el mundo en Metal Gear
Solid, hasta las utopicas ambiciones de la

METAL GEAR SOLID
“"UNA SOMBRA INQUIETANTE,
EN UN MUNDO DE LUCES" d
La batalla se beneficia de la primera ! y \
entre muchas reconstrucciones radicales: ”
E

unidad rebelde Fox de 30 afos antes en
Portable Ops. Y la sombra de la paranoia nu-
clear se ha cernido sobre todos ellos, en
forma del propio titulo Metal Gear, invaria-
blemente el arma secreta que Snake tiene
que rastrear y destruir. Este tipo de héroe sal-
vador apocaliptico ha sido omnipresente en
la cultura japonesa desde el bombardeo ato-
mice de Hiroshima y Nagasaki. Pero rara vez
se ha mostrado de forma tan explicita; la pe-
sadilla nuclear de Kojima es una gigantesca
creacion mecanica bipeda, un arma que ca-
mina de forma inquietantemente humana.
No es tan diferente de los soldados genética-
mente modificados, que sean héroes o
villanos ~incluyendo al propio Snake- son
autématas hasta cierto punto, casi nunca
con control total sobre sus propias acciones.
Todavia no se sabe si hay un Metal Gear
nuclear acechando al final de Guns of the
Patriots. Seria sorprendente que no lo hubie-
ra, pero en cierto modo no hace falta que lo

-~

Y

El nuevo traje Octacomo de Snake es una evidente exten-
sién de sus anteriores sistemas de camuflaje. Siempre es un
reto hacer que la invisibilidad mole sin dejar de serinvisi-
ble... lo cual quiza explica este enfoque.

D

haya, gracias a la presencia de Gekkou, un
pequeno robot biomecénico producido en
masa, disefado para la guerra urbana, que
sera uno de los principales oponentes de
Snake. Estas agiles y potentes maquinas de
querra son una mezcla inquietante de pier-
nas orgdnicas y anguladas torretas robdticas,
y han sido dotadas de espantosas caracterfs-
ticas animales, entre ellas la de bramar como
toros enrabietados. Resultan un enemigo
mas personal y omnipresente que Metal
Gear, al concordar con la idea de la guerra
como una rutina cotidiana, y no una amena-
za latente; su violencia no es apocaliptica,
sino fisica. Las preocupaciones de Kojima por
la Guerra Fria estan, al parecer, dando paso a
inquietudes politicas mas contemporaneas.
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METAL GEAR SOLID 2:
SONS OF LIBERTY
“NO HAY SITIO PARA LOS DOS”

Anunciando el ascenso de Revolver

Lleve adonde lleve la trama, de momento
el escenario de Guns of the Patriots constitu-
ye el manifiesto pacifista mas completo y
contundente de toda la serie. Su vision de la
guerra muestra un infierno perpetuo y sin
ideologia, un fin en si mismo carente de
sentido. Lo mas importante es que situara a
Snake en medio de esa guerra, que es el
mejor modo de ilustrar su idea. Pero los jue-
gos Metal Gear no sobresalen sélo por
poseer un angulo politico y un enjundioso
mensaje pacifista. También se sumerge en
circulos viciosos personales.

Para subrayar todavia mas la futilidad
del conflicto, en Metal Gear a menudo te ves
luchando contra ti mismo. Cuando Metal
Gear Solid mostré que Solid Snake habia
sido clonado del Gran Jefe, retroactivamente
convirtié los dos juegos para MSX en una
tragedia de Edipo en la cual Snake habia ma-
tado no sélo a su mentor, sino también a su

Igual que las peliculas de James Bond
que le sirven de inspiracion, Metal Gear
gira en buena medida en torno a las he-
rramientas y a como las usas, aunque no
sean mas que un paquete de cigarrillos.
Guns of the Patriots tiene dos juguetes
tecnolégicos principales: el traje
Octocamo y las pistolas personalizables.
El traje es un desarrollo del sistema de
camuflaje de Snake Eater que permite a
Snake mimetizarse con cualquier textura
que le rodee; o, mas bien, llevarla consi-
go, lo que supone una manera de
personalizar el personaje.

El arsenal del juego ~mis realista que
en entregas previas, aunque con algunas
armas méas fantisticas por razones de
“disefio del juego”~ puede modificarse
con lanzagranadas, visién con rayos laser
y silenciadores, y Kojima Productions
promete una sorprendente capacidad de
variacién. También es posible que haya
un apartado de coleccién, que estimule
a los jugadores a intercambiar sus pis-
tolas con las de otros.

Esto alinearia MGS54, en cierto
modo, con la filosofia de Portable Ops,
que ofrecia una intensa personaliza-
cién, coleccion e interaccion
multijugador. Igual que en PO, se ha
confirmado algin tipo de modo
multijugador online, pero es posible
que no en el lanzamiento inicial, sino

mas bien como descarga o acompa-
fando alguna edicién especial (como
fue el caso con Subsistence). La co-
nectividad a la PSP -seguramente
con el propio Portable Ops- desde
luego estara incluida, pero aun esta
por ver bajo qué forma.

Dado el entusiasmo de Kojima
por explorar en sus titulos tado
tipo de interaccion posible entre
jugadores, puede darse por su-
puesto el soporte al sensor de
inclinacion del Sixaxis, aunque no
esta confirmado todavia. El trailer
del juego del Tokyo Game Show

mostraba un curioso sistema de
punteria en primera persona -la
pistola se mueve en parabola, de
izquierda a derecha- que encaja-
ria perfectamente con la opcion
de la inclinacién.
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Ocelot (ahora bajo la influencia del ante-
brazo injertado de Liquid Snake) del
estatus de efimero personajillo al de an-
tagonista, el robo de Metal Gear Ray fue
un ejemplo del poder inicial de la PS2.
Kojima ya dio muestras de dominio
sobre el paguete de herramientas. Mas
que espectaculo, la secuencia anunciaba
una nueva era de expresion mediante
motion capture y la cinematografia vir-
tual: talentos que serian probados
cuando el juego se movié al mediocre
(en la superficie, al menos) Big Shell.
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padre y a su imagen-espejo. El propio con-
trincante de MGS era Liquid Snake, otro clon
del Gran Jefe y, por tanto, gemelo genética
de Solid. Como habia hecho el Gran Jefe, él
traiciond a Snake al actuar como si fuera su
antiguo entrenador Master Millar y engafiar-
le para activar a Metal Gear.

La existencia de un tercer clon, Solidus
Snake, se hizo visible en Sons of Liberty, y
una vez mas ¢l era el villano del titulo. Por si
fuera poco, habia sido una figura paternal
para Raiden: el protagonista sorpresa de la
mayor parte de ese juego, y de este modo el
eventual oponente de Solidus, trayendo a la
serie un segundo parricidio metafdrico. Y su
acelerado proceso de envejecimiento signifi-
caba gue se parecia al Gran Jefe, lo mismo
que Snake hace en Guns of the Patriots.

Snake Eater y Portable Ops reforzaron el
mensaje de gque en un momento dado te
conviertes en lo que odias pintando el malo
original Gran Jefe como un héroe practica-
mente idéntico a Solid Snake, y viviendo
aventuras casi idénticas. Ahora MGS4 resuci-
ta a Liquid Snake apoderandose del cuerpo

de su secuaz Revolver Ocelot, quien, reveld
en Sons of Liberty; habia tenido el brazo de-
recho de Liquid quirdrgicamente implantado.
Otro juego y otra version de si mismo que
destruir para Solid Snake.

Pero quiza, en Guns of the Patriots, el
peor enemigo de Solid sera su verdadero yo.

Snake Eatery Portable Ops reforzaron la impresion
de que te conviertes en lo que odias,
pintando al Gran Jefe idéntico a Solid Snake

Este lado del juego estd sumido todavia en el
misterio, ya que los juegos de Kojima acerca
de la identidad tienden a proporcionar los
mayores giros de su argumento. (Un reciente
tréiler despertd grandes dudas al mostrar
brevemente un Snake de aspecto juvenil:
¢acaso otro clon, o un guifo?) Pero esta
claro que Snake librard una batalla contra su
decadente cuerpo, con inyecciones regulares
{atin no explicadas) y viéndose obligado a
adoptar maniobras pasivas —incluyendo la de

La ambientacién en zona hélica significa que el combate sera
mas directo. Alin no esté claro si Kojima aprovechar la sensi-
bilidad al movimiento del Sixaxis para potenciar el efecto.

MOMENTO CODEC
METAL GEAR SOLID 2:
SONS OF LIBERTY
"APAGA LA CONSOLA YA MISMO”

No contento con enredar con los disposi-
~ tivos de control, Kojima saboted cada

uno de los aspectos de la interfaz hom-
- bre-maquina cuando MGS2 entrabaen |
su acto final. Las conversaciones se dis-
torsionaron tanto del audio como de la
realidad, la identidad y los motivos de ey
tu coronel supervisor cambiaron de
modo inverosimil con cada palabra que
pronunciaba. Con la falsa pantalla
‘Fission Mailed’, flashbacks agresivos a
Metal Gear para MSX y videos secues-
trados a pantalla completa, fue un
recordatorio de la importancia del dise-
fio de la informacion, y de su potencial.

Las criaturas Gekkou a las que Snake se enfrend
terrorificas ya de por si atendiendo salo tas
armamento. Pero sus rasgos animalg
mente inguietantes e intimidat




METAL GEAR SOLID 3:
SNAKE EATER

LA RAMPA DE ALIMENTACION
ESTA BRILLANTE COMO UN ESPEJO”

La mejor bola curva que Radien pudo
lanzar jamas, el volcado de Naked Snake
sobre todo excepto el trajecito de James
Bond (cualquiera le gana en eso) marcé
un redescubrimiento post-MGS2 de la li-
bertad creativa de Kojima, y ademas de
su deseo de simplemente pasarselo bien
él mismo. Por si las oportunidades de
ver el pecho de Eva gracias al punto de
vista no marcaran estilo, el altimo de los
guinos de Snake al estilo Patrick
Bateman -en MGS era por un caribu de
Alaska, aqui una pistola hecha a mano-
era un alegato burlén de Snake Eater.
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Los Metal Gear siempre han tratado del coste de jugar

a ser soldados, pero este titulo es especialmente sensible
al hecho de que los que se implican en guerras tienen
mas en comin de lo que sugiere su enfrentamiento.

hacerse incluso el muerto— para evitar el
conflicto directo. Esto podria proporcionar
una version exagerada de la mecanica de
agotamiento de Snake Eater; en la que Snake
se debilitaba gradualmente si no comia.
Sobre todo ello sobrevuela el ominoso espec-
tro de la imagen del suicidio que se vio en el
trailer del E3, y con él la posibilidad de la au-

Por teatral e inverosimil que resulte, esta dimension de
la trama de Metal Gear envia un mensaje sobre la constante
e inevitable lucha del ser humano contra si mismo

todestruccion final, lo que sugeriria que es la
Unica manera de romper el circulo fatal.

Por teatral e inverosimil que resulte, esta
dimension de la trama de Metal Gear envia
un mensaje sobre la constante e inevitable
lucha del ser humano contra si mismo, y
traza paralelismos nitidos con las dimensio-
nes politicas de las historias, al tiempo que
elude cualquier polarizacion simplista del

PO “el bien contra el mal”. Pero si bien

ntos nos hablan sobre el creador
ilexto intelectualizado y algo

delju

tétrico no explica enteramente la populari-
dad y el éxito de la serie. ;O si?

No es coincidencia que Metal Gear se
hiciera famoso con el primer Solid para
PlayStation, y que Sony lo haya mantenido a
su vera desde entonces hasta hacerlo casi de
la familia. Sony pretendia redefinir la imagen
de los videojuegos, y la ambicién de Kojima
era redefinir su alcance. El juego que produjo
fue absolutamente emblematico de todo lo
que prometia el marketing de la PlayStation:
sofisticado, emotivo, cool, cinematico, ele-
gante, con guion. No importaba si la mayoria
de los jugadores estaban interesados o no en
sus profundidades conceptuales, pero si im-
portaba que alli estaban, dando credibilidad
a esa forma de entretenimiento, y dandole
peso y un aroma muy distinto.

Por esa razén los jugadores se entusias-
maron con el mayor efecto colateral de la
ambicién narrativa de Kojima: las intermina-
bles escenas pregrabadas necesarias para
dotar de sentido a sus laberinticas conspira-
ciones, y para proporcionar los puntos de
intensidad dramética que no podia ofrecer
su dindmica de juego, nada polémica y basa-
da en el suspense. Se mantuvieron a cierta
distancia emocional, pero durante un ratito,
que es lo que todos queremos en el fondo...
y No porque nos avergiience jugar, sino por-
que gueremos un poco de perspectiva y de
espacio para respirar, para sentarnos y su-

e
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METAL GEAR SOLID 3:
SNAKE EATER
“LO ULTIMO EN FORMAS DE EXPRESION”
Como ejemplo de que Kojima le encien-

de velas a todos los santos, |a
inmediatez pura del drama visual en la
captura y la tortura de NaKed Snake eli-
mina cualquier reparo sobre los dislogos
de MGS. Un choque brutal de personali-
dades rodeaba a un héroe todo
ensangrentado: Snake era uno de los
primeros desde Leisure Suit Larry en mo-
jarse los pantalones. La influencia de
Motosaza Mori llevé los pufietazos a
otro nivel, y el acto de Ocelot de Ia rule-
ta rusa es su mejor momento.

mergirnos en este feliz nuevo mundo.

Se trataba de un juego sin miedo a hacer
lo que otras opciones creativas hacian, yle
daba igual si lo hacia bien o mal (en cuanto a
didlogos, actuacion, trama y direccion, Metal
Gear a menudo pasa de lo genial a lo inexpli-
cablemente torpe en un abrir y cerrar de
0jos). Era un juego sin miedo a la no interac-
cién, el silencio, la inmovilidad. El género
stealth quiza se haya convertido en un dliché
a partir de él, pero en su momento (desde
luego en 1987, y todavia hasta cierto punto
en 1998) era un cambio de rumbo respecto
de la constante avalancha de input y output
de la primera época de los videojuegos. Eso,
para una forma artistica que atravesaba una
turbulenta adolescencia, resulté vital,

Y se trata de un juego que —pese a lo
que dicen las apariencias, y al malentendida
de que en realidad aspiraba a ser una pelicu-
la- no tenia miedo de ser un juego. Hasta tal
punto gue daba un paso para salirse de si

Se confirma que Otacom no aparecera en el juego, pero
estara representado por su juguetén robot. Es un enfo-
que caracteristico de Kojima que combina el gameplay, el
desarrollo de personajes y el gusto por |a bufonada.

mismo y te lo mostraba. Este es otro de esos

bucles de retroalimentacion a los que tan afi-

cionado es Kojima, y aunque tiene tanto en
comin con gustos personales y politicas mas
oscuras, se expresa de forma original: con
humor. Desde que el Gran Jefe le dijo a Solid
Snake que se rindiera y apagara la MSX, los
juegos Metal Gear te pidieron que buscaras
una pista en una carcasa de CD, y hacia un
uso a lo Psycho Mantis de su telequinesis
(Iéase temblor) para hacer que el mando se
moviera espontaneamente. Cada vez mas -
sobre todo en las ediciones especiales de los
episodios segundo y tercero, Substance y
Subsistence, y en el propio Snake Eater- los
juegos contienen chistes a su propia costa,
particularmente sobre Raider como persona-
je protagonista en Sons of Liberty. Y Kojima
esta encantado de gue Snake se funda, para
lograr un efecto cémico, con videojuegos
mas tradicionales: los monos de Ape Escape
en Snake Later, o un surtido de Nintende en
el proximo Super Smash Bros Brawi.

Como a Snake, a la guerra y a la natura-
leza humana, Hideo Kojima pone a Metar
Gear en conflicto consigo mismo y lo perfila
como una serie de juegos radicalmente se-

ros que no pueden tomarse en serio. Esta
vez su equilibrio ha sido bésico para que una
serie extrafia mantenga su encanto y vitali-
dad durante 20 afcs. Hay muchos indicios J
de que MGS4 mantendr4 la tradician, sin
dejar de expandir las posibilidades. Pero sub-
siste una preocupacion. Metal Gear llegé
adonde est4 parandose a reflexionar y man-
teniendo cierta distancia, pero se da de
patadas con la actual moda de la inmersién
imperceptible y el guion subjetivo, iLe ha
llegado la hora al viejo guerrera? Kojima,
que jura que esta serd su Gltima incursion
en Metal Gear, cree que es posible.

“Es duro matar a un hérce”, reconoce.
“Pero, para ser sinceros, me gustaria. El afio
que viene se cumplird su 20 aniversario.
Quiero revelar todos sus secretos. Quiero
cerrar la serie. No sé qué hard la gente gue
me sustituya, quiza decidan volver a Solid
Snake, acasc abra un nuevo capitulo. En lo
que a mi respecta, MGS54 daré todo
lo que yo queria dar”. g
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abe Newell es el director gerente de algo que no se sabe como
G llamar. Valve, la empresa que cofundé hace diez afios para crear
el juego que se convertiria en Half-Life, es en parte desarrolla-
dor, en parte distribuidor, en parte proveedor de herramientas y en
parte distribuidor. Ha explorado los mod, los eSports, la distribuciéon
online y el contenido por episodios. Valve ha demostrado que su visién
sobre los juegos de PC es progresista y que conoce bien su terreno. El
hombre que no tiene que satisfacer a ningan distribuidor, ni ponerse al
servicio de ninguna cadena de tiendas, ni necesita negociar ninguna li-
cencia, cuenta dénde cree que puede llegar el juego en PC.

Valve se ha convertido en una compafiia cada vez mas hibrida
durante estos diez afios. jCree que ha quedado algo obsoleta la
actitud de ser exclusivamente dis-
tribuidor o desarrollador?
Sencillamente, no creo que sea util
cuando estas intentando decidir qué
decisiones tomar. Debes pensar:
“¢Como estamos ayudando a nuestros
clientes y como a otros desarrollado-
res?”. Se ha extendido la nocion, de la
que fue pionero John Carmack, de
que tu juego era, en realidad, un
punto de partida para que otra gente
haga cosas con él, y eso significaba
pensar otros aspectos, como graficos e
interfaces, entidades o mundos tridi-
mensionales, pero, ahora, supone
pensar en aspectos como los sistemas
de pago y de proteccion antipirateria.

El servicio de descarga Steam ha
evolucionado muy rapido los ulti-
mos anos: ;Forma parte de esa
misma filosofia?

Cuando haces algo, siempre tienes
que tener en cuenta qué es lo que vas
a hacer ti y qué crees que otra gente
querria si fuera tu, esto sirve tanto
para herramientas de desarrollo, como para cédigo de juego, como para
un motor, como para unos amigos, o lo que sea. En primer lugar, ests lo
que podemos hacer, que es crear Half-Life, y luego, lo que otros pueden
hacer, que es crear Team Fortress y Counter Strike. Cuando pensamos lo
que nos gustaria para Steam, asumimos que, a cambio, tendriamos que
hacer que estuviera disponible para otra gente que estudiaria cémo
aprovecharlo. Algunos, como los que hicieron Ragdoll Kung Fu, no lo-

“Nos vemos mas bien
creando herramientas
para usuarios finales y
otros desarrolladores.
Si alguna empresa

de software nos dice:
‘Oye, esto es util’, le
dejaremos encantados
que trabaje en
desarrollarlo”

PC? ¢Y adonde llevara
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Ibe Newell,

graron establecer una relacién con las tiendas, asi que les resultd
superdtil. Y otros dicen: “Esto soluciona los problemas de actualizacio-
nes, porque no contamos con el mecanismo adecuado para hacer llegar
nuestros parches a todos los clientes”. En todo lo que hacemos tenemos
en cuenta tanto nuestros propios objetivos como proporcionar los ladri-
llos con los que otros puedan construir.

Hablando de Ragdoll Kung Fu, jc6mo es actualmente el proceso
de seleccién para que un juego se distribuya a través de Steam?
No nos vemos como el tipico distribuidor tradicional con su proteso tipo
“te damos permiso”. Nos vemos mas bien creando herramientas para
usuarios finales y otros desarrolladores. Si alguna empresa de software
nos dice: “Oye, esto es Gtil”, le dejaremos encantados que trabaje en
desarrollarlo. Va mas de crear herra-
mientas que de ser el guardian...

Asi que lo mas habitual es que Ia
gente venga a vosotros, mas que
al contrario...

Ahora mismo estoy hablando con mu-
chisima gente de la industria, asi que
no se trata tanto de que la gente
venga a nosotros. Tenemos unas rela-
ciones francamente buenas con
practicamente todos los
desarrolladores y distribuidores que
conocemos, y si hay alguien nuevo con
el que no tengamos relacién, nos inte-
resara hablar con él. Hemos
contactado con los desarrolladores
nuevos segun iban apareciendo.

iCrees que existe cierta actitud
esnob en los juegos para PC qus
miran por encima del hombro a
juegos de especificaciones mas
bajas pero que intentan ser pro-
ductos de alta calidad?

Seria un gran error. Mira como Popcap
ha logrado vender cinco millones de copias de Bejeweled, un titulo que,
en fin, no es que haya forzado precisamente los limites de DirectX 10.
Evidentemente, algunos de los titulos de mayor éxito en la historia del
PC, en la linea de Los Sims o la de Civilization de Sid Meier, no han triun-
fado por su calidad visual, asi que es un gran error considerar los
gréficos como el fin de todo y lo basico. Cuando hablo con otros
desarrolladores, entienden la importancia de las mejoras en el rendi-




miento en cuestion de graficos, pero me parece que todo el mundo
comprende lo fundamental que es un buen gameplay. Lo interesante es
que la misma tendencia en el hardware que ha permitido que mejoren
tan deprisa los graficos (en tiempos de la tarjeta Voodoo FX 3D), esta
ahora empezando a aplicarse también al resto del motor del juego. La
aparicion de los multi-core ~que consiste en que los fabricantes de CPUs
han adoptado el mismo enfoque que los fabricantes de tarjetas graficas
han usado para potenciar el rendimiento-, significa que ahora vamos a
ser testigos de ese mismo aumento descomunal del rendimiento en todo
lo que no son gréficos. Y creo que el equilibrio va a volver al punto en el
que la gente puede emocionarse con
la idea del juego para PC. Durante los
proximos dos afos vamos a presenciar
un avance de un paso de gigante, de
dos pasos de gigante, en el rendimien-
to de la inteligencia artificial, en la
fisica, en la animacién, en todo, igual
que hemos asistido a mejoras del ren-
dimiento en el renderizado de las
sombras o los poligonos o los sistemas
de particulas. Ahora hay cierto des- y
equilibrio, y que las CPUs tengan | DIernsd.
nucleos maltiples significa que vamos a
a ver que todas las restantes partes del
juego se pondran a la misma altura.

‘Creo que

Flo

Los desarrolladores se frustran
porque se esfuerzan en las ditimas
fases de un juego y muchos juga-
dores luego no las veran. ;Ocurre
algo parecido con las imagenes
que los jugadores no pueden ver?
Nos gustan nuestros clientes y les deja-
mos que nos digan qué quieren. Una
de las razones por las que estamos ex-
perimentando con los episodios es
porque nos permiten seguir los cambios del hardware mucho mas de
cerca, segun van produciéndose. Por ejemplo, una de las tendencias que
estamos viendo es que nuestros clientes estan adoptando los procesado-
res multiprocesador mucho mas rapido, por lo que tenemos que invertir
ahi, y que estan aguantando con sus procesadores graficos DirectX 7, asi
que necesitamos darles soporte. Aqui todo el mundo estd mucho mas in-
teresado en hacer felices a nuestros clientes que en abogar por un
mundo ideal con un rendimiento grafico infinito. Todos compartimos
esa idea. 5i la gente quiere ejecutar nuestros juegos en una Nintendo DS
es genial, vamos a hacer que consigan hacerlo, porque a nosotros nos
gustan mas los clientes que las exhibiciones de potencia grafica.

Mas de medio afio depuss del lanzamiento de Half-Life 2: Epi-
sode One: ;jqué tal ha sido el recibimiento de los jugadores?
Hasta ahora, de forma magnifica. Queremos asegurarnos de que la
gente no esta emocionada solamente por el hecho de la novedad, pero
la verdad es que Episode One ha sido un éxito, y nos sentaremos con
nuestros clientes sélo después de repasarlo tres veces. Si hicieras algo
solo una vez en esta industria, tomarias decisiones malas tanto por exce-
so como por defecto. Analizaremos todo a fondo varias veces y luego
nos sentaremos con los aficionados y hablaremos sobre cémo lo ven.

El modelo por episodios implica que producen blogues narrati-
v0s mds pequefios que antes. ;Resulta esto igual de divertido y
funciona mejor ahora, o se resiente el equipo por el hecho de

es divertido

provocar incendios
con la gente de |3

industria 3
A mi me
 entretenido estos

astar acostumbrado a contar con toda la extensiéon de un juego
que desarrollar y cuyas ideas explorar?

No, es mas divertido, claramente es mas placentero. En este momento
en Half-Life 2 nos faltarian todavia afios para anunciarlo, mientras que
con la estrategia por episodios ya hemos comercializado Episode One.
Hemos recibido unos 7.000 correos electrénicos de aficionados que mi
equipo y yo leemos en su totalidad, y que nos dan mucha mas confianza
en nuestro trabajo para Episode Two: “Esto funciond, esto no... Quere-
mos que esta cosa sea menos repetitiva y que este personaje tenga mas
desarrollo”. Es mucho mejor implicarte mas en este proceso de interac-
cién con los fans que estar a aios de
distancia de anunciarlo siquiera.

Si los tres episodios tienen éxito,
¢le gustaria adoptar este modelo
como estrategia general?

Si. Por ahora.

La industria de los videojuegos in-
vierte muchos esfuerzos en hacer
que los jugadores hablen emocio-
nados de proyectos con los que
no podra jugar en afios. ;Cree que
redundaria en su interés que el
hype no se alargara tanto?

Nos gustaria, y estamos intentando
encontrar a gente para trabajar en esa
otra direccidn, para hacer ese ciclo
mas y mas corto. En honor a la verdad,
y en linea con la tradicion de Valve,
hemos retrasado nuestros proyectos
mas cortos con la misma frecuencia
con que hemos retrasado nuestros
proyectos mas largos [se rie]. Pero es-
taria bien encontrar gente con una
perspectiva distinta y comprobar qué
sucede cuando lanzas cosas una vez a la semana, ya sabes, el modelo TV.
Evidentemente serian mucho mas pequefias, pero seria interesante mo-
vernos en esa direccion y preguntarnos: “;Cémo es nuestro modelo TV?
¢Qué sucede cuando intentas serializar el contenido asi?”. No estamos
en condiciones de hacerlo, pero nos gustaria trabajar con gente que
provenga del mundo de la televisién y quiera hacer interactiva la cosa.
Lo interesante para nosotros no sera la parte de los juegos, con la que
estamos totalmente familiarizados, sino la necesidad de planificar y las
limitaciones de produccion de proporcionar 22 programas, 22 paquetes
de contenido al afio. No parece que esa iniciativa vaya a proceder del
ambito de los videojuegos, pero quiza alguien que esté acostumbrado a
la dindmica televisiva podria... Creo que a los consumidores les encanta-
ria, que estan esperando algo asi. Nosotros tenemos la parte del
contenido lista, pero estamos buscando la parte mas seriada de la expe-
riencia, creo que la gente responderia de manera fenomenal.

traves de

LY eso implicaria correr muchos mas riesgos en el contenido?
Correcto. 5i fallas, el fracaso dura una semana, no cuatro afos.

Esa idea y otras como Steam son todavia innovaciones que pre-
ocupan a muchos. ;Te sientes mal por el hecho de que la
industria se muestre a menudo hostil a estas iniciativas, o lo ves
como un indicador de que estas yendo en la direccién correcta?
Creo que es divertido provocar incendios con la gente de la industria a
traves de la prensa. Desde luego, a mi me han entretenido estos tira y










aflojas, pero en realidad no pasan de ser distracciones secundarias. Las
preguntas primordiales son: ; Qué piensan tus clientes? o ;qué piensan
los que utilizan tus herramientas sobre lo que estas haciendo? Creo que
hay gente dispuesta a correr riesgos, los desarrolladores mas nuevos y
pequenos no creen que puedan tener éxito con los medios tradicionales
y estan buscando oportunidades, asi que vamos a ver como las empresas
mas nuevas empiezan a arriesgarse. Y segun se asienten un poco esos
nuevos caminos, es mas probable que las empresas alérgicas a los riesgos
las sigan. Pero me preocupan mucho maés los e-mails que recibo de los
aficionados que la prensa diga: “la estructura por episodios es una estu-
pidez y a los clientes no les gusta”, porque lo que eso quiere decir nueve
veces de cada diez es: “Yo no estoy preparando contenido por episodios,
asi que voy a hablar mal de la idea porque no tengo nada con lo que
competir”. No es precisamente de una valoracién superrazonada.

Viendo el paquete Episode NwolPortaliTeam Fortress 2 que estan
preparando para la 360 y la PS3, parece que confian en que la
cultura del juego en consola sea la misma que en el mercado de
PC. ;Cree que la industria sobrevalora la diferencia entre ambos?
Supongo que no sabemos como tomar decisiones al respecto. Pasa como
con los juegos para chicas. La gente dice: “jDeberiais hacer juegos para
chicas!”, y nosotros pensamos: "Bueno, hasta donde sabemos, los esta-
mos haciendo”. No hemos salido ahi fuera ni hemos dicho: “Vosotros
sois diferentes y vamos a hacer algo distinto para vosotros”. Creo que
los buenos juegos y el buen packaging y todo eso va a atraer al publico,
y si no es asi, averiguaremos qué sucede y lo corregiremos. Siempre he
sido escéptico con esa diferenciacion.
Un buen juego es un buen juego.
Nunca he visto que un buen juego fra-
casase porque se dirigia al publico
equivocado. Por el contrario, un buen
juego si podria cambiar los estereoti-
pos por los que se rigen las empresas.
Espero que tengamos razon y presen-
temos a los clientes los productos
adecuados, con independencia del
hardware con el que jueguen, o, al
menos, confio en que nos digan como
hacerlo mejor la proxima vez.

(Como cree que va a afectar la lle-
gada de Windows Vista?

Estamos centrados en lo doloroso que
Vista resulta para nuestros clientes.
Todavia no soporta SLI, no hay drivers
para 8800, asi que aunque sea DX10,
el Gnico hardware que hay DX10 aun
no tiene drivers para él. Las cuentas de
usuario limitadas son muy frustrantes.
Parece que, en algunos sentidos, Vista
es en buena medida un entorno en
desarrollo, asi que es bueno que vaya
a salir 3 la venta en las tiendas como producto comercial. Sin embargo,
para nuestros clientes las funciones clave que ya tienen en XP van a
hacer dificil por ahora que la gente cambie a Vista. La verdad es que su-
pone un obstaculo en los intentos por parte de Microsoft de situar Vista
como una buena plataforma para juegos, cuando hay tantos problemas
y pegas en comparacion con XP.

El PC es la plataforma de videojuegos mds sofisticada del
mundo, pero rara vez se la trata como tal. ;Todavia le sorprende

“Nunca he visto que
un buen juego
fracasase porque se
dirigia al publico
equivocado. Pero un
buen juego si podria
cambiar los
estereotipos por

los que se rigen las
empresas”
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o lo ve como un problema inevitable, consecuencia de la frag-
mentacion del mercado de hardware?

No lo entiendo. $i preguntas ahora mismo a cualquiera cual es la gran
pelea te dirdn que es entre la Xbox 360 y la PS3, pero en realidad World
of WarCraft es inmensamente mas rentable que la Xbox. Si los de Bliz-
zard llamaran a WOW “consola de nueva generacion” se convertiria en
un éxito mucho mayor que cualquiera de las otras dos. Quiero decir que
si redefinieran la nocién de consola de nueva generacién como plata-
forma de software en vez de como hardware, la historia seria mucho
mas apasionante. Lo mismo sucede con la Nintendo DS: es lo que esta
vendiendo todo el hardware y agotando todas las existencias.

Es una historia divertida la de estos dos colosales monstruos multime-
dia, multifuncion y mas caros que un PC de gama baja, luchando entre
si. Pero, en cierto modo, esa historia genera un montén de historias del
mundo real que tienden a no aparecer, como el gigantesco éxito de
WOW y el gigantesco éxito de la DS. Y pienso que otra de esas historias
que tiende a no aparecer es que cuando Microsoft quiere hablar sobre
videojuegos; los analistas se fijan en el grupo Xbox, pero no en el grupo
Windows, y cuando alguien dice algo errdneo sobre las ventas de la PS3,
las 15 personas que trabajan en las agencias de comunicacién de Sony lo
llaman y lo corrigen, pero cuando alguien afirma algo incorrecto sobre
las ventas de PCs... Es una situacion extravagante en la que somos una
compania privada, pero todos los analistas nos llaman porque somos de
los pocos que hablan de verdad sobre la distribucion electrénica.

Cuando muchos hablan sobre el declive de las ventas de PCs, ignoran
completamente los cibercafés, los ingresos generados por los MMORPG,
nunca han oido hablar de Popcap ni
de ninguno de los juegos casuals que
se estan vendiendo por internet. Sen-
cillamente, no hay nadie que ayude a
entender a la gente lo que esta pasan-
do de verdad. A falta de eso, no es
sorprendente que el éxito del PC como
plataforma de videojuegos no suela
formar parte de las noticias de los me-
dios: se debe a que no hay en ningun
sitio una gran agencia de comunica-
ciéon que cobre de una plataforma y se
dedique a vender esas historias.

En cuanto al futuro de los juegos
para PC, jqué es lo gue mas tiene
que cambiar para que sienta que
puede hacer realmente lo que le
gustaria hacer?

Bueno, lo que méas me apasiona ahora
mismo es la llegada de los disefios de
hardware de nicleo maltiple de la
mano de los fabricantes de CPUs, por-
que va cambiar el disefio de los juegos
de manera decisiva durante los dos
préoximos afos. También nos brindara
mas oportunidades de cuidar en los juegos todo lo que no son graficos,
de modo que me parece superemocionante. Si pudiera escoger una cosa
para cambiarla, seria que Microsoft centrase toda la atencién que esta
dedicando a la Xbox como hacer del PC una plataforma mejor para el
consumidor, porque ahora mismo @s como si estuvieran avanzando en
direccion opuesta. Para un cliente real, si pones Vista en su PC durante
los préximos seis meses va a tener una experiencia peor que si le pones
XP, y eso resulta francamente desconcertante porque se supone

que Vista resulta un gran paso adelante para los juegos. g
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Aunque los videojuegos tienen una escala cada vez m

los minijuegos arrasan




i analizas a fondo los videojuegos, te

das cuenta de que todo lo que se dice

sobre ellos es inadecuado. La razén est4
en que no los conocemos realmente: hay dema-
sladas palabras en el vocabulario de los juegos
que han surgido como respuestas taquigraficas,
y que se definen més por los juegos de los que
han surgido més que tener un caracter formal.
Hay muchas partes de muchos juegos que pue-
den ser considerados minijuegos, y nadie lo dis-
cutiria. Pero intenta describir qué es un minijue-
go a alguien que no sabe nada sobre los
videojuegos, y veras cémo resulta dificil. Llama-
mos asi a un surtido de contenidos que, en con-
junto, son més que simplemente un juego den-
tro de otro juego, desde los desafios indepen-
dientes y abstractos con un control distinto al
resto del juego hasta los ejercicios de entrena-
miento pasando por extravagancias que colocan
a los personajes y el control del juego en situa-
ciones nuevas, con objetivos propios y marcado-
res independientes.

Mercenaries, de Resident Evil 4, ;es un sub-
juego, un minijuego o un modo? Lo mas proba-
ble es que se le haya considerado de las tres ma-
neras. ; Se pueden definir los minijuegos segtn
sea su control? No: la mayoria de los minijuegos
de Mercury Meltdown utiliza los mismos contro-
les y modelos que el propio juego, pero otros no
lo hacen, aunque también son minijuegos.. ;Po-
demos definirlos diciendo que no son basicos
para el desarrollo del juego? No, Viva Pifata no
permitird que las criaturas crien sin haber com-
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pletado el minijuego del idilio cada vez, pero
muchas peleas con jefes del universo de Sly
Bacon son minijuegos ideados para una ocasion
especial. (Es una cuestion de profundidad? No:
puede suceder que te dediques mas tiempo al
Monkey Target de Super Monkey Ball que al
Prince of Persia de Ubisoft, pero el shooter
Gummi de Kingdom Hearts Il ofrece tanto para
hacer y desbloquear como God of War. Lo que
hace que llamemaos minijuegos a los minijuegos
—tamano, ambito, objetivos, controles, presenta-
cidn, contexto- suele estar tan claro que los re-
conocemos rapido, pero no de manera tan siste-
matica como para concretar una definicion.

Los minijuegos se estan convirtiendo en un
recurso cada vez més frecuente dentro de los
videojuegos mas ambiciosos (basta para descu-
brirlo con revisar estas paginas y contemplar una
seleccién de los creados los Gltimos afos), un as-
pecto del desarrollo y distribucion que se mueve
tristemente bajo enormes presiones economicas,
forzada a dar frutos bajo poderoscs condicic-
nantes de tipo financiero. ;Por que los minijue-
gos se han vuelto tan importantes ahora que los
propios juegos han empezado a concebirse a
una escala cada vez mayor, y a que hace falta
cada vez mas esfuerzo para crearlos?

Los juegos son cada vez mas grandes, y
con mas espacic que rellenar. Hay unas grandisi-
mas expectativas de que ofrezcan a los jugado-

Puedes dedicarte mas al Monkey
Target de Super Monkey Ball que al

Prince of Persia de Ubisoft
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tgual que Super Monkey Ball, Mercury
Meltdown lleva en su corazon un meto-
do de controf tan limpio y flexible que
puede trasplantarse al ambito del mini-
juego, cince de los cuales aparecieron en
esta continuacion para PSP/P52. Aparte
de unas toscas aproximaciones a las ca-
rreras y al curling, y del puzzle de bio-
ques Metrix (abajo, izquierda), Rodeo
(arriba, izquierda) ofrece una batalla
exuberante con un ventilador que inten-
ta hacerte caer de unas plataformas,
mientras que en Saint (debajo) debes co-
lorear mas suelo que tu oponente, de-
jando a tu paso un reguero de huellas,

res ideas cada vez mas sofisticadas, pero la ex-
periencia de juego debe seguir siendo accesible.
Esa necesidad de pensar a lo grande y no olvi-
darse del jugador cada vez que los juegos avan-
zan un paso puede combinarse gracias a los mi-
nijuegos. Ya sean paradas en boxes o cualquier
elemento tipico de interaccién de los
videojuegos (secuencias de accién o ritme, tiro
al blanco, pruebas de reaccién) para anadir algo
de variedad. Pueden ser el vehiculo para las
ideas gue no encajan en ninguna otra parte,
pero que vale la pena incluir. Refuerzan la sensa-
cién de autenticidad del mundo del juego; por
ejemplo, con calles en las que haya bares, con
juegos de bares. Ya sea con tragaperras que te

Nacido de un soporte Flash limitado a su
producto estandar para consola, Alien
Hominid gueria sacar el méximo partido
de su breve aparicion estelar, como evi-
dencian sus minijuegos y la exquisita
imaginacion qgue muestran sus 16 niveles.
El juego para PDA (izquierda, arriba), un
platatormas sencillo pero que responde y
que tiene fuerza, ofrecia 200 niveles y
tambien incluia un editor. Entre su pufia-
do de juegos extra, Super Soviet Missile
Mastar (abajo, izquierda) ofrece menos
diversion, pero a cambio muestra un
monton de caracter.

llenen el bolsillo o te den contenido extra, con lo
que el jugador estaria mas tiempo con el juego.
Y no es dificil pensar que los minijuegos impli-
can tanto para los desarrolladores como para los
jugadores, ya que les permiten imprimir una im-
pronta mas personal a sus obras, rendir home-
najes, ser un programador de garaje desde la
oficina, soltarse la melena y mostrar algo de per-
sonalidad, rareza, ingenio o extravagancia hasta
un punto que no serfa posible en ningun titulo
comercial... o tal vez simplemnente para intentar
que el jugador se lo pase bien. Y hay una brutal
economia matemdtica tras ellos: un arcade de
usar y tirar que dure dos minutos es probable-
mente mas barato que hacer pasar al juga-
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Colar donde menos lo esperabas; minijuegos
como el Zuno de Siren permite al desarrollador
mostrar su lado mas tierno en este oscuro juego.



Los minijuegos son perfectos para ratos de ocio, y ninguno
mas ocioso que las pantallas de carga. Ridge Racer’s Galaxias
(encima) y Okami son distracciones rapidas y acertadas.

dor esos dos minutos de juego en un escenario
cuidadosamente elaborado.

Cada vez méas, los minijuegos proporcionan
una variedad sencilla —algo que ahora es la base
de los juegos licenciados para nifios- y la ilusion
de mayor interaccion a la vez que se integran
mas en los mismos juegos. Tanto en Tomb Rai-
der Legend como en God of War, por poner dos
ejemplos, hay partes en las que el control se li-
mita a unos pocos botones, y las pruebas de re-
accion sirven para activar secuencias prerrenderi-
zada en la que el héroe evita la muerte 0 mata a
un enemigo de una manera mucho mas dinami-
ca y presentada de forma mas teatral de lo que
serfa posible de cualquier otra forma. Ya existe

una expresion para designar estas actividades al
estilo minijuego: los Quick Time Events (QTEs).
Aungue su presencia en |os juegos se remonta
nada menos que a Dragon’s Lair en 1983, los
QTEs fueron bautizados como tales por Shen-
mue, cuyo sistema FREE (Full Reactive Eyes Envi-
ronment, “entorno reactivo a los ojos”) en reali-
dad no reaccionaba tanto como para dar paso a
muchos de los eventos de |a historia de Yu Suzu-
ki. Los QTEs permiten hacer mas cosas al héroe y
menos al jugador, con lo que potencian la co-
nexion con el personaje a costa de la posibilidad
de debilitar el vinculo con el mundo del juego.

Si algo falla, el jugador se pasea por una escena
pregrabada que no podra apreciar plenamente.

. Mecohstics
Wudge

= Msrpliatics

Tanto si te parecen producto de la deses-
peracién senil creativa o una franquicia
lo bastante asentada como para reirse de
si misma, los Mortal Kombat de la gene-
racion que se va trajeron consigo tres mi-
nijuegos descarados pero poco emocio-
nantes que muestran que, aunque la
serie siempre ha puesto una cara adusta,
rara vez ha ido en serio. Mortal Kombat:
Deception ofrecié Puzzle Kombat y Chess
Kombat (arriba, derecha e izquierda),
mientras que Arrrageddor innové con la
propuesta nueva de —espera y veras—
Motor Kombat (izquierda).

Los mecanismos de minijuego se aplican
cada vez mds a minieventos y eventos importan-
tes. La capacidad de Tony Montana de influir
verbalmente sobre los personajes en Scarface,
para acelerar un policia alertado o conseguir un
mejor trato en una compraventa de drogas, se
reduce a una serie de medidores, igual que la in-
timidacion de matones en The Punisher. Esta
simplicidad retrégrada puede parecer algo primi-
tiva, pero quiere decir que estas ideas pueden
funcionar y formar parte por derecho propio del
repertorio de acciones de un personajes. En los
videojuegos, las conversaciones compiten con el
hacking/lockpicking en cuanto a la frecuencia
con que tales acciones pasan a los minijuegos;
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Muchos juegos de carreras te sientan an
' el lugar del conductor, pero FlatOut 2 § ’

opta por la originalidad al sacarte de ese
asiento a través del parabrisas y por una
serie de poderosos aros antes de caer al
suelo con un ruido sordo. Los minijuegos
de Ragdoll Olympics no pueden competir
con los tontos deportes de Monkey Ball
-los 12 mezclan con efectividad carne de
caindén humana y apoyos gigantes—, pero
el abuso de los mufiecos de trapo siem-
pre sera atractivo. Desde la izquierda, e
el sentido de las agujas del reloj: Ragd
Ski Jumping, Baseball y Darts.




Blueprint
has stri
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Pocos minijuegos se han vuelto tan im-
portantes como para brillar con luz pro-
pia —véase por ejemplo el caso de Geo-
metry Wars: Retro Evalved—, pero las sec-
ciones de guerra de barcos de Gummi de
Kingdom Hearts Il ofrecen contenido
que, quiza, justifique a los ojos de algun
productor un lanzamiento independien-
te para DS. Kingdom Hearts Il hincha los
mondtonos niveles del primer juego g
hasta configurar un paquete con mucho Yaur Bet
empaque, en él cada nivel ofrece multi- Bl con R et
ples caminos que culminan en unas ca-

: Los casinos son un clasico de los minijuegos, juegos de apues-
rreras con camara libre. tas en los que cabe casi cualquier cosa: Dragon Quest VIH, DOA
Xtreme 2 (sobre estas lineas), Enchanted Arms o God Hand.

Queda much i’simo por hacer anteg paael futuro, ni puede sostenerse. Mientraslos ~ En un futuro cercano, al menos, los mini-

L. géneros de juegos establecidos crecen de forma juegos no desapareceran. GTA |l supuso un te-
d e qU e [aS aCtIV!dad es de |OS fractal —extendiéndose y ramificandose de mul- rremoto cuyas réplicas no se han limitado a unos

e _ . . tiples maneras, pero con menos terreno virgen juegos con una filosofia similar o que intentan
min UUeg()S tenga n CIUE‘ degar de ser mini por el que extenderse—, queda muchisimo por imitar o depurar la idea. Los juegos GTA en 3D
hacer antes de que las actividades de los mini- representan un cambio en lo que se puede espe-
desde los inmensos didlogos de Oblivion hasta juegos tengan que dejar de ser mini. Y puede rar de los videojuegos mas vanguardistas, no
las parcas lineas de ligoteo de Leisure Suit Larry, gue en ese momento sea mas dificil pasar por tanto porque colocan al jugador en el juego
cualquier matiz de la comunicacion se ve com- alto su falta de conexion con los eventos descri- como por el mundo en el que se desarrolla el
pactado en los minijuegos, que podrian servir tos antes. No es que no haya espacio para lograr  juego. Pero entonces el problema, como ha de-
para aplicarse a un gran ndmero de situaciones. resultados llenos de vida; en los Gltimos seis mostrado GTA; San Andreas, de tener un
Si parte de la funcién de los videojuegos es meses Thrillville y Canis Canem Edit han ofrecido mundo abierto e invariable, es que hay que lle-
abrir una ventana que nos permita disfrutar del experiencias basadas en pequefios juegos: el pri- narlo con actividades diferentes para que cobre
placer de hacer cosas imposibles, esa falsa sofis- mero, un elaborado mundo de minijuegos; el se-  pratagonismo y no sea un mero telén de fondo,

ticacion no es un patrén demasiado prometedor gundo, mezclandolos con un mundo elaborado. y cuando la creacidn del mundo es tan exigente

Aungue puede que haya habidc que re-
cortar cosas para adaptarse a los jugado-
res mas jovencitos, Thrillville mantiene
en la gestion de parques de atracciones
la esencia de lo que sedujo a los jugado-
res de los parques tematicos al principio:
ser un arcade. Cada atraccién te atrapay
los puestos ubicados entre las montafias
rusas y los coches de choque ofrecen mi-
nijuegos, lo que hace que la experiencia
de uso combine sin complejos estilos de
juego y alusiones retro que cargan de
encanto el inmenso 42 juegos de siem-
pre para la DS de Ninterido.



{y el disefio de la mision & menudo gira en torno
al mundo mas que ser el punto de partida del
mismo) es el minijuego el recurso mas utilizado
para ofrecer una experiencia de juego lo mas se-
gura y eficaz posible.

En gran medida, la cuestion proviene de que
una buena parte del juego se construye a partir
del control (botones, gatillos, teclas, sticks y ra-
tones) que apenas han evolucionado si los com-
paramos con las consolas con las que se usan.
Esto supone, claro, que ha llegado el momento
de hablar de Nintendo: tanto la DS como la Wii
brindan nuevas oportunidades a lo tactil, mante-
niendo mecanismos tradicionales de control. Si
hubiera que dar un premio a una empresa por
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Hay minijuegos tan delicados que casi son huevas de Pascua.
Aun asi, se podria escribir todo un reportaje sobre las normal-
mente superfluas tragaperras (como la que hay sobre estas li-
neas de TimeSplitters 3), mientras que Nanobreaker convierte
tu mapa en un shoot'em up flojillo.

sus insuperables servicios a los minijuegos, sin
duda seria para Nintendo. Por WarioWare, que
no traiciond a los estilos tradicionales de juegos
con sus minipatadas, sino que innové gracias a
su enfogue de kinetoscopio, convirtiendo los mi-
nijuegos en un minijuego y dando origen a la
nocion del microjuego. Tanto por los detalles —
los mejores minijuegos de Super Maric 64 DS,
Junto a los de la serie Mario Party y los barcos de
guerra de Wind Waker, entre otros— como en su
imagen general, la compania ha canalizado sus
energias no hacia una, sino hacia dos maquinas
dedicadas a simplificar las cosas y llevarlas a un
nuevo nivel. Los minijuegos pueden hundir o
mantener a flote a la DS y a la Wii més que a

Anaconda

Los mejores minijuegos de Super
Monkey Ball captaron el encanto de la
simplicidad disciplinada antes de que la
DS se lo exigiera a todos sus
desarrolladores. Monkey Target y
Monkey Bowling han resistido |a
comparacion coh los minijuegos de tipo
El Precio Justo y bolera; su precision y
encanto han triunfado, mientras que los
retos similares que ha intentado Tony
Hawk’s Project 8 son poco mas que
novedades curiosas. Partiendo de arriba
a la izquierda, en el sentido de las agujas
del reloj: Monkey Fight, Monkey
Bowling y Monkey Target.

cualquier otra consola, puesto que redefinen el
material con el que uno se divierte, depende del
software que su tremendo potencial se convierta
0 no en una realidad.

Aunque la palabra “minijuego” puede ser
diffcil de definir, los conceptos reconocibles que
se esconden bajo ese vocablo tan amplio —varie-
dad, simplicidad, inmediatez, abstraccién, tonte-
ria- son claves de lo que hace que un juego sea
entretenido. Muchos minijuegos apuntan bajo y
se conforman con ser imitaciones coloristas o
simples, pero estan condenados a cobrar impor-
tancia con el tiempo. En el futuro més cercano,
los minijuegos solo pueden ser cada vez
mas grandes. g

Mencion especial merece no un juego
stno dos: Second Sight y TimeSplitters 2.
T52 escondia tres carritos a lo largo de
sus niveles, todos absolutamente retro
en cuanto a su presentacion: el placente-
ro multijugador Anaconda clon de Snake
(arriba, 1zquierda), el juego de conduc-
ci6n RetroRacer y AstroLander (arriba,
derecha), al estilo de Lunar Lander Una
vez coleccionados, puede jugarse con
ellos con el PDA de tu personaje, igual
que los que pueden encontrarse en Se-
cond Light: el mucho menos afable Herat
Impact (izquierda) y X Space’92.
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¢COMO VA EL PC?

NADA DE CONSOLAS: LA PLATAFORMA DE JUEGOS QUE DOMINA EL MUNDO ESTA
EN TU MESA. PERO EL MERCADO ACTUAL DE PC TIENE LOS DIAS CONTADOS

~ O] Evisando, pongamos por caso, a las
R cifras de ventas de juegos para PC en
Europa y Estados Unidos, llama [a
atencion que su volumen ha caido aproxima-
damente un 10 por ciento anual el Gitimo
tustro. Las secciones dedicadas a juegos para
ordenador en las grandes superficies se van
reduciendo y sus estantes retreceden hasta
los rincones mas oscuras. Echa un vistazo al
contenido de esos estantes: ports de consola
y reediciones baratas. Esta claro que los jue-
gos para PC sufren una recesion.

“Me desespero cuando hablo con los
analistas. Siempre dicen: ‘No logras captar a
todo el mercado del videojuego”. Randy
Stude, director del programa de juegos de
Intel, no es el anico que se da cuenta de que
una industria cada vez mas preocupada por
1as reacciones instintivas y las sugerencias no
ha logrado captar la esencia del asunto.




No es posible captar en una sola imagen
todo el pancrama de los juegos para PC. No
responde a un perfil demografico dividido
por preferencias segun su sexo, ni genera un
entusiasmo comparable al de las Gamerzo
nes de la 360. No puedes trazar una linea
siguiendo las cifras y asustarte cuando, en
algin punto futuro, la linea pase por el cero
Se trata mas bien de una densa matriz de
gustos y modelas de negogcio dispares: un
mercado con una base de usuarios potencial
de unos 1.000 millanes de personas. Para
apreciar su potencialidad presente, sin ha
blar de la futura, hay aue plantearse algunas
preguntas: jquienes son esos cientos de mi-
llones de consumidores? jJuegan? ¥, si lo
hacen, jdonde? ;Y a qué juegan? 51 no jue-
gan, (por que no consigue la plataforma de
videojuegos mas flexible gue existe atraeries
para que prueben el juego? “Cada ser hu-
mano de este planeta es un jugador por
naturaleza®, sentencia Henrique Olifier,
periodista brasileno y empresario online que
actualmente trabaja en RuneScape, una de
esas historias con éxito pero desconocida de
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AUDITION

ATAQUE
MASIVO

Con el mercado asiatico inundado
de titulos MMO (desde RPGs histé-
ricos hasta competiciones de baile)
y un inmenso sector de jugadores
esporadicos tan grande en occi-
dente, esta es una seleccion de los
ejemplos mas significativos. No
estan en ningan orden en particu-
tar, ni en funcion de sus ventas
efimeras y poco fiables, ni del mo-
delo de negocio de cada uno.
Tomate con cierta cautela cual-
quier dato que leas aqui, por
tanto, por asombroso que resulte.

La version global de este titulo basado en
un comic s& cerrd por el pirateo, pero flo-
rece en los servidores asidticos.

- K

Al recuperar a los héroes de PC Sam & Max, Dave Grossmann
ha creado el personaje ideal para entregar en episadios

los juegos para PC: "Jugamos con cartas, con
dados, emoticones, relaciones, politica y ca-
rreras cuando vamos al trabajo, contra otros
conductores o contra los semaforos de la
calle... Todo es un gran juego; estos elemen-
tos se encuentran en todas partes”.

Jason Kapalka, cofundador y director
creativo de PopCap, ha servido a buena
parte de esa inmensa base instalada —se esti-
ma que unos 200 millones si incluyes su
puesto en la division Pogo de EA- como para
saber cuantos de esos elementos se dan en
el PC: “Antes el jugador de PC jugaba con ti-
tulos en CD-ROM comprados en la tienda: de
tiros, de estrategia en tiempo real... Pero,
cada vez mas, es alguien que simplemente

_—

Enema Territory Quake Wars serd el centro de atencién duran-
te los meses que sigan a su lanzamiento. Ya que el distribuidor
Activision ya ha adaptado su Call of Duty 3 a consola, una
conversion del juego parece todavia mis probable.

Y esta crisis de identidad es sélo el primer
elemento que impide dar una imagen nitida
del conjunto, porque una vez que has defini-
do "quien” juega al PC, debes volver a
empezar para averiguar el “donde” juega.
En China, por ejemplo, funcionan més de
200.000 cibercafés, de los cuales 80.000
cuentan con 200 PCs o més. Ese modelo de
propiedad tan diferente del occidental se

“ANTES EL JUGADOR DE PC JUGABA TiTULOS EN CD
COMPRADOS EN LA TIENDA, PERO CADA VEZ MAS ES
ALGUIEN QUE SIMPLEMENTE JUEGA EN UN PC"

En fase de prueba publica en EEUL, este
titulo de baloncesto callejero sigue siendo
inmensamente popular en Filipinas.

juega en un PC, y tiene cada vez mas donde
elegir. Hay gente que juega casi exclusiva-
mente a juegos multijugador online, gente
entra en equipos online tipo Counter Strike,
gente que se descarga juegos independien-
tes de Steam o desarrolladores mas
pequefios como Battlefront o Stardock, y
luego esta esa creciente multitud con la que
tratamos en PopCap: las mamas y los madu-
ritos que estan descubriendo juegos que les
gustan en el mercado masivo”.

FREESTYLE

une a una motivacion diferente (los jugado-
res citan la socializacién como una de las
razones primordiales que los anima a jugar).
El gaming asiatico crece de tal manera que
cuestiona la validez de utilizar las cifras de
ventas de las tiendas para medir la salud del
PC. Ademas de World of WarCraft y el corea-
no Lineage II, pocos de los titulos més
famosos en ese continente siguen el modelo
de suscripcion tradicional para jugar, y el
consumidor asiatico opta por una alternativa

-

Para los que tienen recuerdos bonitos de
Scorched Herat, o incluso de Works. Hay
una versién yanqul llamada Revolution.

junto con Audition. Pronto se distribuird
en EE.UY. con el apoyo de la MTV.
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de la cual el juego en si es gratis, aunque
salpicado de publicidad y opciones de micro-
pago. En Kart Rider (tipo Mario Kart)se
trata de los coches, las armas y otras actuali-
zaciones; en el FPS online Special Force son
las armas y la municién. Aunque el reciente -
descenso de suscriptores locales de WoW
puede hacer pensar que el modelo pay-to-
play ha tocado techo, el auge de este nuevo
mecanismo muestra pocos sintomas de ago-
tamiento. Florent Castelnerac, director de

Nadeo (fabricantes de TrackMania, un juego © =~

basado en la comunidad) observa: *Parece

que a la gente le gusta estar en una comuni-

dad en la que puede comprar algo que les
haga diferentes de los demas. En este aspec-
to metafisico, el sistema asiatico de
micropagos es el futuro del videojuego”. |

La cuestion obvia que mucha gente
se pregunta es por qué occidente no ha to-
mado cartas en este asunto. ;Dénde esta,
por ejemplo, el MMO de deportes de EA di-
sefado para hacerse con el mercado

para PC, comparte una significativa afinidad
€on esta nueva generacion de juegos.
Pese al predominio de World of WarCraft

Ly Lineage, los MMORPG tradicionales no do-

minan este mercado. Los juegos mas

- implantados en la region (ver el recuadro

Ataque masivo) son, a falta de un término
~ mejor, MMOGs (juegos online multijugador),
 reflejos de un entusiasmo online que es mas
universal y abierto que minoritario y exclu-

- yente. El favorito de Stude es Groove Party,
~de Hanbit Soft, y la razén es sencilla: con un

toque B-Boy, matices occidentales y movi-

~mientos motion capture, es el favorito para

ser la mejor importacién para América. "Sé

_que hay varios distribuidores deseando

echarle mano. Va a salvar las diferencias cul-
turales, y podria venderse en cualquier lugar
del mundo porque habla, en términos uni-
versales, a través de la musica y la danza”.

Y esto lleva al corazén de la cuestion
sobre el futuro de los juegos para PC. Esta
claro el potencial del mercado asiatico para
los desarrolladores occidentales, igual que el

(como va eLPC? B

La serie TrackMania de Castelnerac no es la primera que usa potencial para que el mercado occidental

asiatico? Pues esta en Asia. Desarrollado y la creatividad del usuarios, pero si de las que mejor fo hace. adopte los modelos financieros y estilos de

THE LEGEND OF MIR 2
Operador Wemade Ent.
Web www.legendofmir.net
Modelo Pay-to-play

Su continuacion tiene un récord Guinness
de jugadores simultineos (750.000), pero
muchos juegan ain a este MMORPG.

LINEAGE Il

Operador NCSoft

Web www.lineage2.com
Pay-to-play

NCSoft dice que supera los 14 millones de
“clientes’; este RPG fantéstico incluye vi-
suales UE2 de extraordinario disefio.
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“HEe
RPG 2D que conquisto Occidente sin pro-
blemas, aunque su moneda Nexon Cash ha
tenido problemas de fraude online

MU ONLINE THE CRIMS

Operador K2 Network

Operador TheCrims.com

Web www.globalmuonline.com  Web www.thecrims.com
Modelo Free-to-playipay-to-play  Modelo Free-to-play

Popular entre los aficionados a Diablo, Mu Famaso por su discutible afirmacion de
atrae por sus monstreos y elementos. Su superar los 4 miflones de uswarios y mu
operador original fue & estudio Wobzen chas rampas, este MMO es muy peculian
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detos de distribucion y de juego, la lucha de la industria del PC contra la
pirateria dificuita un analisis ponderado de su popularidad y su salud fi-
nanciera. El deslizamiento gradual hacia la exclusividad online, no
obstante, solo puede eliminar en parte este problema. Las descargas
pueden registrarse, las licencias distribuirse y autentificarse, los clientes
piratas detectarse y neutralizarse, y las cifras desgranarse con un retraso
minimo. Uno de los pocos titulos que han dado este salto con un éxito
casi completo es TrackMania Sunrise, uno de los ejes online mas activos
para PC, pernomendonarqu- uno de los mas invulnerables.

Sin embargo, t rtido que la dlave de ese éxito haya
sido la tdopdén de StarForce, un software que exige que haya un disco
original para poder ejecutar un juego. Licenciado antes también por
Ubisoft, se ha acusado a la tecnologia de inutilizar los PCs incompatibles
al nivel hardware mas que por el sistema operativo, al obligar a instalar
drivers. TrackMania no busca una proteccion alternativa. Castelnerac
dice qué piensa sobre todo esto: "Paso mucho tiempo en los foros de
nuestra comunidad y hay solo unas pocas personas que hablan de Star-
Force. Son los que, primero, preguntan: ' Dénde puedo conseguir un
crack para TrackMania?. Y no pueden, porque en tres afios nunca lo ha
habido. Y entonces dicen: ‘jTrackMania es una mierdal’. Aparte de eso,
nunca he sabido de nadie que tuviera ningan problema”.

Otra de las historias de éxito con el copyright para juegos de PC es
Steam, claro. Aunque su propia comunidad ha reaccionado en contra
(entre otras cosas demandaba una conexién a internet para los juegos
tradicionalmente offline), no hay copias ilegales de HL2. Aunque seria
imposible rastrear las copias independientes de Steam, si existieran, pa-
rece que las protestas de los piratas frustrados lo dicen todo,

juego asiaticos. Pero ;alguien unira algun
dia esos puntos? Hay signos alentadores:
hace poco la MTV se asocié con Nexon para

ayudar a comercializar varios de los mayores
juegos online de Asia -Kart Rider, Audition y

Maple Story- en Estados Unidos.
Freestyle, por ejemplo, un monstruo de

20 millones de suscriptores en Corea del Sur,

Filipinas y, desde hace muy poco, Japén, ha

triunfado porgue todo cuanto necesita para

infiltrarse en un PC es una pizca de curiosi-
dad y ancho de banda para 250 Mb de
contenido basico: es la conexidon del 75 por
cien de los hogares coreanos, un publico

proporcional en China, Japon y en mercados

emergentes como Vietnam e India. Es una
fusion idilica entre el caracter intuitivo de

internet y el dinamismo creativo del PC. El
programa de instalacion es poco mas que

una ventana popup que se abre al pinchar
un botén gigante en su web. En su version
occidental, que Vivendi podria lanzar en

EE.UU., es otra historia: tienes que comprar
la caja con un disco y un numero de serie, o
comprar la clave en el laberintico FilePlanet.

Por ahora, occidente es un mundo aparte
en lo referente a juegos para PC. Mientras
que en Asia existe una gran familiaridad con
la informatica online, aqui hay una curva de
aprendizaje; alli se da una aceptacion natu-
ral de los micropagos, aqul se desconfia de
ellos. Y se agrava porgue los juegos no pue-
den seguir el modelo de micropagos sin
eliminar los ejecutables de precio completo
del paquete, y eso no se puede hacer hasta
que un modelo de micropagos que funcione
mitigue el riesgo. Asi que la comunidad
online es distinta: tan avanzada como su
equivalente asiatico, pero construida para
responder a la demanda occidental.

Su mejor representante es seguramente
Steam, el sistema de entrega de contenido
pionero -aunque no universalmente acepta-
do- de Valve. Ahora aloja cerca de un
centenar de juegos, desde grandes marcas
hasta titulos independientes. Puede que no
logre igualar el atractivo masivo de los su-
perventas asiaticos, pero si cuenta con algo

L
o

Puzzle Pirates (arriba) de Three Rings tiene mis de 5.000
{ugadores anline al tiempo. Bookworm Adventures (debajo)
de PopCap ha costado medio millon de euros.

“VEO JUEGOS SOBRE JARDINERIA, GESTION DE
RESTAURANTES, HIGIENE DENTAL... TODA CLASE
DE MATERIAL LISTO PARA DESCARGAR"

que en oriente no hay: riqueza. La lista de
Steam (Gabe Newell habla de Steam en la
pagina 56) brinda una enorme variedad en
cuanto a precio, estilo y experiencia de
juego... algo que los defensores del juego
de PC proclaman como su mejor virtud, y
que el modelo asiatico no logra ofrecer. Y
Steam es también pionero en algo que pare-
ce ser una innovacion occidental: el
contenido por episodios, que va de sus pro-
pios anadidos a Half-Life 2 a Sin: Episodes,
Sam & Max o Bone de Telltale, Los episodios
permiten a los juegos para PC responder ra-
pido a las nuevas modas, y relajarse sobre el
riesgo que supone el contenido. Dave Gross-
man, disefador jefe de Telltale, declara:
“Veo juegos sobre jardineria, gestion de res-
taurantes, higiene dental... toda clase de
material listo para descargar en cuanto se
recibe el aviso, y a precios mas bajos que

bajar un album de musica. Los juegos ya pro-

liferan en internet, y se estan volviendo tan
omnipresentes como los anuncios pop-up: a
veces son anuncios pop-up”.

Si Steam marca la nueva pauta, resulta
tentador utilizarlo como nuevo paradigma
del declive de los videojuegos para PC. Los
juegos para PC estan muertos, larga vida a
los juegos online. Pero, como el PC es lo que
es, no es tan sencillo. En septiembre del afo
pasado, Microsoft no soélo se culpo a si
misma por la caida de popularidad de los
juegos para PC, sino que prometio, con la

ayuda de una inversion, restablecerla. Stude
sugiere: “Microsoft se ha llevado bastantes
palos, y merecidamente, por su actitud de
enajenar a los juegos del entorno PC con su
politica de orden de lanzamientos comercia-
les. Lei una entrevista en la que Peter Moore
reconocia haber pecado de miopia al disenar
las ventanas de producto Xbox".

Por ser un universo masivo multijugador con ideas grandes,
Eve Online de CCP se ha beneficiado de su negativa a repartir
& sus usuarios en servidores separados. Su sistema de
habilidades en tiempo real anima a jugar sesiones moderadas.
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Incluso mas alla de la necesidad basi-
ca de construir una marca y conquistar
territorio, sorprendié poco ver que Microsoft
primaha el juego de consolas en detrimento
del juego de ordenador. A menudo el papel
de Microsoft en el juego para PC consiste en
echarle las culpas por los juegos que fraca-
san mas que alabarle por los que son un
acierto. Cuando un distribuidor decide co-
mercializar un juego no terminado (un
hecho poco insalito), Windows carga con las
culpas del fracaso. Pese a facilitar practica-
mente todos los juegos para PC, se le percibe
con demasiada frecuencia como un aguafies-
tas, un intruso o incluso un enemigo.
Comparalo con lo que sucede con las conso-
Ias, donde es casi siempre el juego el que se
congela y el creador el culpable.

Jason Blair, de Human Head, apunta:
“Igual gque la musica paso de la radio a la ca-
dena musical domestica y fuego al
reproductor personal, el juego tendera a un
formato mas amistaso con el que el usuario
sienta una conexion. Desde luego, los PCs

Carea piratea los juegos anfine conocidas mas rapido de Lo
fue el publico puede seguitlos, pero el insolito éxito de
shooters como Sudden Attack (en [a tmagen) y Special Force
IMEFECe (Md Mencion especial,

son mucho mas personalizables que las con-
solas, pero la curva de aprendizaje es muy
pronunciada y la mayoria de gente no tiene
tiempo o energia para dedicarse a esa tarea.
La marca de las consolas se identifica bien;
se esfuerzan en incorporar las virtudes de los
PCs y del gaming en PC, y lo estan haciendo
bien, Para que el PC continue como platafor-
ma de juegos viable, debe hacerse valer”.
Pero no esta claro como. A la luz de su
escasa exclusividad como plataforma de jue-
gos, el PC tiene esa tarea pendiente. La
propuesta de Blair es mantener el rumbo ac-
tual (aumentar su fuerza de infraestructura
personalizable y taller de contenido genera-
do por el usuario). Pero para Micrasoft los
conceptos basicos son cambio y comunidad.
Teniendo la influencia de la Xbox 260 en
mente, quiere hacer de Windows Vista no
solo un entorno adecuado para jugar, tanto
en terminos de negocio como de computa-
cion, sino ademas un entorno propicio para
los jugadores. Los defensores de Games for
Windows ~que busca un nuevo concepto de
las caratulas y mejores expositores en las
tiendas~ apuestan por este objetivo aparen-
te de dar algo a cambio, mientras que los
escepticos lo interpretan como un movi-
miento para sacrificar la capacidad de los
juegos de ser libres de la marca Microsoft, y
de la cultura antipirateo que conlleva,
Castelnerac argumenta: “Quiza sea
bueno que Microsoft esté potenciando el PC
como plataforma de juegos, pero lo estan
haciendo porque quieren controlarla. Es
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lan McNaughton de AMD diria que los consumidores piden
tecnologia punta. Otros dirlan que los desarrolladores.

como cuando me bajo una pelicula en la
Xbox 360 y pregunto donde puedo verla y
me dicen: ‘Si no podemaos controlarlo, no
nos interesa”. Aun asl, desde una perspecti
va de jugon es dificil no sentirse optimista
ante un programa como Live Anywhere, [a
red de gaming que esta al llegar, y con la
Que se espera convertir a Vista en la autopis
ta gue conecte los juegos de consola, movil y
PC. ¥ lo que es crucial: Vista tiene también
una parte que puede resolver un problema
que hasta ahora insoluble: el dolor de cabe-
za del hardware. Lo leeras mas adelante.

Pese al esfuerzo de Microsoft por huma-
nizar el PC con iconos animadaos y carpetas
personalizadas, el PC sigue sometido a una
comunidad de hardware en manos de ban-
dos enfrentadas de tecnocratas y populistas.
Nadie representa a los primeros mejor que el
extravertido presidente de Epic, Mark Bein,
quien suele convertir el debate sobre el
hardware en una pelea verbal a muerte.
‘Maligno’ y *horrible’ son los términes que
usa contra Intel y sus soluciones graficas in-
tegradas, cuyo limitado rendimiento grafico
socava la capacidad del PC para proporcio-
nar experiencias de juego efaboradas.

En Intel, Stude se alinea en el otro
bando. “Mark es muy sincero, y creo que
piensa que cada PC deberia ser un PC para

ccomo va eLpe? BZ




Es dificil pensar en el futuro sin tener en mente Crysis. Jueges simil

plantado los avances qua se vieron en Far Cry

y nada en el horizonte de FPSs parece que pueda rivatizar con su (lagitima) sucesor.

juegos, o, al menos, uno capaz de jugar. Es
un punto de vista representado por un
motor de juegos potente, pero hay un 60
por ciento de la poblacion que utiliza solu-
ciones graficas integradas en su trabajo para
jugar de forma eventual. La gente juega al
Solitario, y no a Gears of War o Unreal
Tounrnament. Ni siquiera tienen la intencion
a hacerlo. El jefe de informatica de una em-
presa con 50.000 ordenadores diria: “No
quiero que nadie juegue. No me subas cinco
euros el coste de un PC, porque si lo multi-
plico por 50.000 me da el sueldo de!
informatico extra que necesito en plantilla y
que no podria pagar”.

Naughton, responsable de producto de las
lineas para jugones del fabricante de proce-
sadores AMD. "Ha variado el modelo de uso
para los fanaticos y los jugadores de PC.
Hace afos, los jugadores no jugaban en dos
salas de un MMORPG a la vez que grababan
HD video al mismo tiempo y hablaban a tra-
vés de Skype y charlaban por mensajeria con
alguien de otro continente. Eso es mega-
multitarea: un modelo de uso tal como
nosotros lo vemos hoy y tal como va a evolu-
cionar. No se cierra una cosa antes de
empezar a hacer otra”.

Esta, mas que la vision de AMD, es la
emergente realidad reconocida y potenciada

“HACE ANOS, LOS JUGADORES NO JUGABAN EN DOS
SALAS DE MMORPG A LA VEZ QUE GRABABAN VIDEO
EN ALTA DEFINICION Y HABLABAN A TRAVES DE SKYPE"

Y no son solo los juegos los que impulsan
las ambiciones del PC. “El juego para consola
ha acelerado el desarrollo multiprocesador,
y, como tenemos una relacion de amor/odio
con las consolas, ahora que somos propieta-
rios de Ati y tenemaos relaciones con
Nintendo y Microsoft, es como si robaramos
a Pedro para pagar a Pablo”, admite lan Mc-

-

Ni la potencia bruta del procesador ni la capacidad de su tarjeta grafica. Por lo que destaca ¢
diminuto X100 de Shuttle es por la sugerencia de su fabricante de que sugiere que es un
todoterrena, juegos intluidos. El sabier convencional diria gue una méguina con el interior de un
portatil y 512 b de RAM esténdar estaba a la vuelta de la esquina, pero como puedes ver por
las juegos indicades agui, es mas que suficiente para la mayoria de jugadores de PC

por los socios de este fabricante. “El juego
en los ordenadores se esta convirtiendo en
una opcion habitual en un hogar”, acepta
Abizar Vakharia, responsable de gaming en
Dell. “El PC continuara su evolucién para
gestionar cada vez mas contenido y entrete-
nimiento digital, con sistemas que puedan
soportar procesadores de nlGcleo multiple,
varios discos duros, aceleradores de fisicas y
motores graficos cuadruples, para ofrecer
una experiencia vivida de ocio en alta defini-
cion. Los portatiles se estan volviendo tan
potentes para jugar como la mayoria de PCs
de sobremesa, asi que los armantes de las
fiestas LAN pueden llevar consigo un mon-
ton de potencia de fuego donde quieran”.
La reciente adquisicion del fabricante de
chipsets graficos Ati por AMD mejorara la
coordinacion del avance del hardware para
PC, y McNaughton dice que sus vinculos con
Nvidia, la rival de Ati, son mas fuertes que
nunca. Pero ambos tienen en comin un
rasgo que comparten también con muchos
desarrolladores consolidados de juegos para
PC: la necesidad que la tecnologia vaya un
poco mas alla con cada novedad que lanzan.
Oligier afirma: “Los desarrolladores
nunca dejan de pensar qué proporcion de su
publico les seguird. Los distribuidores no se




DOFUS
Estudio: Ankama Studio

Origen: Francia
Precio: 5 - 6.908 (3,7-5,30€) mensuales
Universo: 80.000 suscriptores activos (aprox.)

guardado, e incluso su

pesolalehunahhmmmdﬂoom).ﬂmm
w.hmmmumm.mmo
era desmaterializar el juego tanto como pudiéramos”,

“Para algunos, tener que hacer la instalacion desde va-
rios CDs es un obstaculo suficiente para frenarles de
intentar siquiera jugar en el PC. No sélo conseguimos nue-
vos jugadores de MMORPG, también logramos que gente
mmmmmmmrchw'.

RUNESCAPE

Construido por los hermanos Andrew y Pual Gower y ope-
rado, al principio, desde un servidor instalado en casa de
sus padres, este MMORPG basado en Java no depende de
hpllh‘hrmaoold!umaop.rlﬂvo;mdoloqm necesita
€3 una maquina capaz de navegar por paginas web mode-
radamente exigentes. Alojado actualmente en mas de 130
md.mdo!lmundo(udaunoconsupmph
mundo) y mantenido por 330 personas, su rudimentario
mw!ouhautwlhndouﬁasvuos.demodoth
publicidad del juego se mantiene como opcién para jugar
gratis (exceptuando el contenido Premium),

El juego consiste en la tradicional rutina, PNJs y comba-
tes PvP, aunque como RuneScape no tiene sistema de clases
es muy apropiado para jugadores casuals. El responsable
de contenido, Olifier (arriba), recuerda: "Desde las fases ini-
ciales RuneScape se concibié con dos elementos en mente:
la dindmica de juego y la accesibilidad. Esta disenado para
ser divertido y sencillo y estar disponible en cualquier sitio.
Esta filosofia estd tan arraigada en el proyecto que se filtra
¢l contenido durante su desarrollo. Probamos los prototi-
pos, prob las ideas, aprendi las lecciones... y cada
paso en la direccion correcta atrajo a mas jugadores. Lo
hemos modelado hasta convertirio en algo que pueden dis-
frutar nifios, padres, hombres, mujeres, jugones y casvals”.

¢como va £L PC? B

ROMA VICTOR

Estudio. RedBedlam

Origen: Reino Unido

Precio: 30 €, que se pagan una vez, y tiene
Un plus de micropagos (1€ = 800 Sestercios)
Universo: 5.000 (aprox.)

Unico por su estricto interés en la autenticidad historica,
esta recreacion a escala de Europa en la época romana se
inclina por un modelo de explotacion poco usado en LOS
MMORPGs, ni occidentales ni orientales, que convierte ol
dinero del mundo real en recursos dentro del juego. Seguir
las tareas cotidianas de un esclavo, un barbaro o un ciuda-
dano representa una fuente de ingresos alternativa, mas
tradicional; la falta de suscripcion mensual garantiza una
mejor relacion calidad/precio para los mas asiduos

El director de Comunicacion, Nick Witcher (arriba) admi-
te: “Sabiamos que nos situariamos en los margenes del
mercado de MMOs. Pero también sabiamos que habia un
publico enorme ahi fuera interesado por la historia antigua,
sobre todo la de Roma. Nas dimos cuenta de gue nuestro
perfil demografico es muy distinto del del tipico MMO: son
gente inteligente, apasionado por los clasicos y con cierto
nivel de ingresos. Ese perfil es significativo, porque los crios
que tienen lo dltimo en PCs para juegos de vanguardia no
podran permitirse jugar & RV tambien”

“Unos cuantos miembros de la comunidad qua se incor-
poraron en 2002 llegaron a lanzar su propia web de
referencia historica. Ahora es una de las paginas lideres
para profesores de historia y estudiantes: www.unrv.com,
con el acrénimo de United Nations of Roma Victor™




limitan a apoyar esta tendencia, sino que la
incentivan. Hoy dia parece que un juego que
no tenga efectos de iluminacion o de trans- -
formacion no es un juego. Necesitamos
generaciones de PCs y no esta cosa hibrida
de infinitas configuraciones"”.

Stude coincide: “La division entre grafi-
cos integrados y graficos diferenciados es
demasiado grande y la mejor manera de in-
troducir un poco de normalidad no es
discutiendo si el consumidor quiere jugar
con videojuegos, sino encontrar la forma de
que la industria pueda poner: ‘En este PC se
puede jugar’. Y si un consumidor compra un
equipo que no lleva ese distintivo, o lo que
sea, todo el mundo pueda comprender que
ese consumidor no esta interesado en
jugar”. Y ahi es donde, segun Microsoft,

SALTO A DXI10

A falhta de unos saltos abruptos entre generaciones, los patrones de
gasto en los videojuegos para PC vienen dictados por la aparicion de
hitos en la evolucion del hardy o el software. El ejemplo mas convin-
cente (o exigente) es DirectX 10. Estar a la altura puede requerir una
considerable revision del hardware, una revision con la que Cevat Yerli
(sobre estas lineas), presidente de Crytek y miembro del consejo asesor
de DX10 estd encantado. Lo siguiente, asegura, formaria la base de un
‘anillo de experiencia DX10' y no refleja necesariamente las necesidades
de Crysis: "Si quieres ejecutar un verdadero juego DX10, deberias contar
con una CPU de doble nucleo comprada en los Gltimos seis meses, o
mejor aun, una de cuddruple nicleo. Querras 2 Gb de RAM de doble
canal, junto a una instalacion SU de tarjetas graficas DX10. Si tienes una
configuracion en el saloncito y, digames un mando para 360 conectado,
desde luego que impresionaras a cualquier jugon de consola”.

Mahjong Titans (arriba) es uno entre los recién
sarprendentemente

gue se instalan con Vista. Sus visuales escalables pueden parecen

llegados
atractivos, igual que los del Solitaire (izquierda), pero XP hizo algo similar con su apuesta ‘casual’

Vista tiene mucho que decir. Dado que la in-
dustria del hardware no cambiara de la
noche a la mafnana, y que sus habitos mas
basicos no cambiardn nunca, el Windows £x
perience Index es quiza una medida
provisional, pero también noble.

El Index es una serie de cinco puntos de
referencia para el rendimiento de PCs, cada
una graduada de 1 a 5,9, en la que la cifra
mas baja determina la puntuacién basica
global de un ordenador. Para lo que es un
sistema operativo indudablemente atractivo,

graficos integrados o diferenciados, ni afec-
ta a Nvidia, AMD o ATI por separado, tienen
que resolverlo de forma colectiva

Segun esto, Microsoft y la industria del
software (excepto sus s0Cios mas cercanos)
comparten la responsabilidad de hacer que
el Windows Experience Index sea algo positi-
vo para el consumidor. Redmond tiene poco
0 ningun control sobre la manera en que los
distribuidores cuantifican el rendimiento de
sus juegos al aplicar la medicién de Vista
McNaughton reconoce: “Van a surgir errores

“LA INDUSTRIA LLAMA 'JUGADORES' A LOS QUE TIENEN
EL HARDWARE Y LAS HABILIDADES NECESARIAS PARA
EJECUTAR JUEGOS, Y 'JUGADORES CASUALS’ AL RESTO"

sigue vigente la vieja norma: tu PC es tan
bueno como su componente mas malo. Pese
al escepticismo de los primeros momentos
por lo vaga que es su definicion de qué es lo
que evalia exactamente el Index, la version
definitiva traza una imagen valida y, sobre
todo, coherente de la eficiencia con que in-
teractuan los diversos procesadores y placas
de un PC con Vista. El rendimiento de los
graficos para juegos se menciona de manera
individual, en el que el maximo nivel para
un equipo es el grado 5.

Stude analiza: "Si tienes una tarjeta gra-
fica de hace dos o tres afios y coges la caja
de un juego de ahora, tienes que saber no
solo la tarjeta grafica que tienes en tu equi-
po, sino también qué es capaz de hacer:
¢soporta DirectX 9.0¢? Nadie lo sabe, ;no?
Normalmente, el consumidor se esta arries-
gando cuando compra un juego para PC”.

“Lo que nos gustaria ver es que un con-
sumidor mirase la caja y supiera siva a
funcionar. Ojala eso cambie la méaxima fi-
nanciera que rige en el mundo de la ediciéon
para PC, y que dice que algo mas del 28 por
ciento de los juegos para PC estan condena-
dos a ser devueltos cuando el distribuidor
hace cuentas de su estado financiero. Sélo
hay que comparar esa tasa con el 10 por
ciento que tienen las consolas, y enseguida
aparece el problema. No es una cuestion de

y va a haber problemas, pero creo que el ob-
jetivo sigue teniendo sentido. Habra gente
que se aprovechara de él y gente que tiene
en mente su propio beneficio pecuniario,
pero también habra desarrolladores que de
seen asegurarse de que sus clientes gocen de
la mejor experiencia. Desde luego es mejor
que lo que tenemos ahora”

Ademas de hacer frente a unos modos de
negocio obsoletos y a un hardware alienan-
te, los juegos para PC tienen que superar
otro problema: ;desembocara todo esto en
una tendencia al juego casual y a un hard
ware de gama mas baja, lo que significaria
que la experiencia mas placentera se despla-
zaria hacia las consolas? Cabe preguntarse
{COmMo es que encuentra tiempo Activision

Junto con los cofundadores John Vechey y Brian Flete, Jason
Kapalka (en la foto) espedializé PopCap en el segmento casual
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Jason Blair, de Human Head, dirige un estudio de juegos de
aventuras de cartas, ain unido al mas tradicional juego de PC.

para llevar Call of Duty 3 a las Wii y PS2 pero
no a su entorno natal, que, por cierto, es
mas que capaz de albergar la version para la
3607 ;Qué pasa si Command & Conquer 4 se
anuncia en exclusiva para la 360, o si cual-
quier otro MMO sigue a Age of Conan en su
via a Xbox Live? ;Perdera de nuevo el PC?
Inesperadamente, Olifier insiste: “Poca
gente se da cuenta de lo bueno que es en
realidad el PC. Cada nueva generacion pro-
voca un traslado de titulos del PC a las
consolas, no es nada nuevo. Oddworld y Fa-
llout fueron a la Xbox, Baldur's Gate y Los
Sims a la PS2. Empezo en los afios 80, cuan-
do Elite pasé de |a BBC a la NES o Meta/
Gear de la MSX a la PlayStation. Claro, pue-
des sentirte decepcionado, e incluso triste, si
tus series favoritas pasan de tu monitor a tu
televisor, pero piensa en los juegos que crea
el PC. Como plataforma, genera géneros
nuevos, los convierte en éxitos y pasan a
otras plataformas cuando alcanzan cierto
nivel de aceptacion. Esos juegos migran
cuando el género ya esta explotado y a
punto de volverse aburrido y estancarse.
Cuando esas franquicias superventas se van,
dejan espacio para la innovacién en el PC,
con lo que los equipos creativos mas peque-
fos tienen entonces una oportunidad de

debutar y ofrecer algo nuevo, beneficidndo-
se del vacio dejado”.

Pero la cuestion es coémo llenar ese vacio.
{Como deben juzgar los desarrolladores
para PC un mercado regido por unas normas
con las que no esta familiarizado, como con-
tenido por episodios, formula VAP, el
Windows Experience Index y la distribucion
directa? Olifier lo explica: “Lo que pasa con
los jugadores se debe a la incapacidad para
entenderles. La industria debe desprenderse
de las viejas etiquetas, de las férmulas de
marketing caducas, y comprender cuél es la
columna vertebral de nuestro negocio: el
consumidor. Un ejemplo: ;consideras que los
jugadores de aventuras de texto de la vieja
escuela, como Netback, son jugadores ca-
suals? No. Para un distribuidor si lo son.
Gran parte del mercado vive de juegos licen-
ciados de infima calidad que dejan tirado al
usuario gue contactan por primera vez con
este soporte, impidiendo que evolucione su
consumo hacia productos méas avanzados”.

“Lo qué esta haciendo la industria es una
tonteria: considerar ‘jugadores’ a la gente
que tiene el hardware y la capacidad técnica
necesarias para ejecutar juegos, y a todos los
demas ‘jugadores casuals’. Pero se pasa por
alto la accesibilidad. Da a los jugadores de
Solitario y Buscaminas un juego mejor, igual
de facil de conseguir y usar, y lo compraran.
No les pidas que descarguen nada ni que
tengan que lidiar con ajustes, parches, dri-
vers o configuraciones. Haz las cosas faciles,
y manejables, y ese publico respondera”.

Y no faltan pruebas que respalden esa
peticién. Juegos como Maple Store, el

Antes del anuncio de que (ba a ia 360, Age of Canan {encima) de Funcom se consideraba un ejempto dasico de exclusiva
de PC: épica, anline y control por raton y teclado. Final Fantasy X1, sin embargo, debiera haber servido de auguria

«como va eLpC? B

v oy

Desde Windows 95 y su Space Cadet Pinball, Mi sacud
«<on sus juegos casuals tradicionales. Purble’s Palace, desafia hasta » ese precedente. Sus
miniuegos de dibujos animades inchuyen una panaderia y un juego de hacer caras

#t ha disfrutads

MMORPG basado en navegador, obtiene
mas atencion en las FAQs que World of War-
Craft incluso, y Bookworm Adventures, el
intento de PopCap de introducir una meca-
nica de juego mas elaborada en sistema de
busqueda de palabras, muestran coémo estas
tendencias nuevas pueden mezclarse para
generar experiencias nuevas que le lleguen a
este enorme mercado nuevo.

¢Estan obsoletos los juegos para PC? Si,
quizd, pero sélo como expresion hecha: el
espectro de juegos es demasiado amplio
para caber todo bajo esa sencilla etiqueta. Y
eso es lo que resuelve el enigma de la per-
cepcion de los juegos para PC: es la
diferencia entre una industria que esta des-
integrandose y una que sélo estd mudando
de piel, lista para adoptar una forma g
mas novedosa, y mas poderosa.
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80 Metal Gear Solid:
Portable Ops
PSP

Todo sobre los ltimos juegos que han salido

82 Eieees
Una que viene, unaque seva

Duele decidir con cual te quedas

Full Auto 2: Battlelines

) - P53, PSP

Proximas jugadas

85 Final Fantasy Il
DS

Viva Pinata No importa que e espacio atrededor de tu tele 85

$€2 escain, [podrias soportar ¢l encerrar a Ulata

del Space Channel 5 en un armario?

Ennichi No Tatsujin
wii

86 Dungeon Siege:
Throne of Agony
PSP
86 Another World:
15 aniversario
PC
87 Earth Defense Force 3
360
Después de enganchar a los mas es-
::':ﬁ"a%’{iglfg':;ﬁ: clt‘;eg:r:‘i::':i [ =r=)an sélo una caja que los aquellos que sélo podras conocer
ches de invierno y un descanso | T Reyes Magos han dejado en cuando los juegues.
para las cansadas mentes jugonas. tu casa. Sus dimensiones, Pero cuando empiezas a guar-
360, FT o " i x
Moo tan homogéneas, deberian hacer- dar las cajas vacias en los armarios
" que fuera el mas anénimo de los las cosas cambian. Hay que encon-
42 Juegos de siempre 5
regalos. Pero aunque no lleve una trar un sitio permanente para la
etiqueta y sin levantarlo para ver si nueva maquina, lo que significa
pesa, sabes qué es. tener que desenchufar algo, hacer-
Y después de una hora, un dia, se un lio con las entradas de AV y 87 Sam & Max:
una semana, lo desenvuelves. Cor- enfrentarse a la marafia de cables Situation: Comedy
tas el celo muy despacio, levantas que hay detras del televisor. Y te BE
la solapa muy despacito para que encuentras con la GameCube. 88 Kirby: Squeak Squad
no se doble el carton. Luego espar- Ahora ya obsoleta, puesto que la DS
ces por el suelo todo el contenido: Wii hace de todo. Pero te quedas 88 Kororinpa
: WS manual, cables, power lead, pilas, parado cuando te invade el recuer- wii
sencillamente no habra mas viajes mando. Y, en el rincon, se amonto- do de las veces que bajabas a .
de tren en los que falte este kit de ~ o ! . 89 Burning Tires
supervivencia. Las cancelaciones, el na una montafia de poliestireno, hurtadillas una hora antes de ir al NOVILES
overbooking y los retrasos palide- plastico arrugado y hojas rosas y trabajo para echar un vistazo al
il S Ui amarillas con raras advertencias, Animal Crossing, de las noches en 89 Prgtuonary
que huelen a plastico nuevo. vela para intentar desbloquear MOVILES
F-Zero GX No hay nada como una consola puertas en Metroid Prime. 89 Jewel Quest Il

Puede que no sea la consola mas
brillante de Nintendo, pero el
F-Zero tiene la velocidad, el colar y
el don de revivir a la GameCube
como si fuera la primera vez.
GAMECUBE, SEGA

nueva, nada como que te regalen
una para Reyes. Despues, sélo es
cuestion de tiempo que todo el
Jaleo se calme, que el abuelo y los
nifios se queden dormidos, y que
puedas recuperar el mando de la
tele. Y al final, todos esos meses de
espera se reducen a ese ultimo
aliento antes de escuchar ef ruido
al encenderla por primera vez. Es
un momento lleno de esperanza, tu
mente vuela a los juegos que hay
disponibles en las tiendas, los jue-
gos que sabes que adn no conoces,

Entonces, ¢quitas la Dreamcast?
Sé sincero. Hace mas de un afio que
la encendiste por dltima vez y pa-
saste delante de ella diez minutos
con un ataque de nostalgia. Asi
que al final, de vuelta al armario a
encontar sitio para guardarlo todo:
Rez, Soul Calibur, Space Channel 5,
Metropolis Street Racer... afos de
juego, cientos de tardes en casa
con los amigos y la familia, otra
mafana de Reyes, otra decision
que te partira el corazén.

Tan sélo una caja. @

MOVILES

79



METAL GEAR SOLID:
PORTABLE OPS

PLATAFORMA: PSP PRECIO: 49,30 € LANZAMIENTO; YA DISPOMIBLE
(E.EUL. Y JAPON), ABRIL (EUROPA) DISTRIBUCION. KONAMI ESPANA
PRODUCCION: KONAMI ESTUDIO: KOJIMA PRODUCTIONS
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El nuevo traje de Snake es espectacular
en los disefios, pero en el juego da la
sensacion de que esta enfundado en unas
mallas y una camiseta de lycra negra.
Ademas, su cinturdn quiza vaya demasia-
do cargado para un eshelto superespia.

La pantalla de la PSP ha forzado a la camara a
cambiar a una bien recibida perspectiva por
encima del hombre, pero sigue siendo el talon
de Aquiles de Metal Gear. Dura, imprecisa y
con poca respuesta, es demasiado que te
sorprenda un enemigo que no has visto y es
demasiado dificil explorar las zonas.

80

| mercado americano {obsesionado
E con todo lo que sea Metal Gear

Solid) ha recibido a Portable Ops
como a un viejo héroe de guerra. No sélo se
le considera el ultimo capitulo auténtico de la
serie, sino que convalida la propia existencia
de la PSP. Aun asi, la maguina no ha logrado
cumplir lo que se prometié al anunciarse el
titulo; no es una produccion de alto presu-
puesto, ni una conversion de los grandes
nombres de la serie a medida para la portatil,
pero sigue siendo un juego ambicioso y muy
logrado que respeta los valores de toda expe-
riencia de consola doméstica.

Portable Ops es eso y mucho mas. Pue-
des, sin embargo, cuestionarte si es un juego
clasico por derecho o si el resultado es un ex-
perimento y si tendra el mismo éxito gue la
inestable formula del Metal Gear o como el
barroco y loco Snake Eater de 2004. Pese al
alivio con gue se recibid la noticia del retorno
de Metal Gear a sus raices de espionaje v ac-
cion en la portatil PSP después de la
abstraccion del sistema de cartas para las ba-
tallas que fueron los dos Acid, hay que
advertir a los mas puristas; Portable Ops
sigue siendo un extrano hibrido, sustituyendo
la misién individual de Snake por camaradas
a los que hay que capturar, reclutar, organi-
zar y desplegar en unidades aliadas, con
muchas reminiscencias de Pokémon.

~mbientado en 1970, unos pocos anos
después de Snake Eater, Portable Ops co-
mienza con Naked Snake —ahora luciendo el
flamante titulo de Big Boss— como un agente
renegado, retirado de FOX y acusado de trai-

i T, LA

4 Ty . €
AP RTINS

sentacion no deja de tener clase, como cabria esperar. El radar
basado en sonidos es muy grande, con un osciloscopio que

muestra tu ruido y el de los enemigos a tu alrededor.

cion a la unidad. La misma FOX traza planes
con fuerzas exscviéticas en una base secreta
en Centroamérica, y Snake debe luchar con-
tra FOX para limpiar su nombre, evitar la
catastrofe termonuclear y otras amenazas de
conspiracion de este culebrén de supersolda-
dos que a Hideo Kojima le encanta revelar
poco a poco. Como tal, los devotos del uni-
verso Metal Gear disfrutaran de la historia, y

monocromo y animadas con austeridad y ele-
gancia- suponen un togue refrescante que
imprime velocidad al ritmo de la historia.

La mecanica del juego es muy familiar,
pero su estructura es muy diferente. Esta di-
vidido en misiones en diferentes escenarios
que puedes completar en minutos con pa-
ciencia y planificacién —o con un poco de
suerte y sabiendo correr y esconderte—. Roy

Pese al alivio con el que se recibi¢ el retorno
de Metal Gear a sus raices de espionaje y acciéon
en la PSP, sigue siendo un extrafio hibrido

los demas se quedaran igual. Ciertamente
luce un tono mas seco que la magnifica ins-
truccién que fue Snake Eater y sufre, igual
que otros Metal Gear anteriores, de una ex-
posicion demasiado compleja. Las escenas
intermedias con estética cémic —compuestas
por ~shley Woods, un apasionado del arte

Campbell, en esta época un Boina Verde,
traslada a Snake en un camién en el que
forma los equipos por el método de dejar in-
conscientes a soldados enemigos, arrastrarlos
a la parte trasera del camidn y hacerlos que
cambien de bando. Una vez conversos, los
soldados pueden desplegarse de nuevo en el
campo de batalla en equipos de infiltracion
que puedes asignar a espiar una localizacién
especifica para que te proporcienen informa-
cién —ya sea del guion o sobre nuevos
items— o colocarlos en los departamentos de
ingenieria o servicio médico, gue generan
items. Los soldados vestidos como el enemi-
go pueden pasearse por reas abiertas sin ser
descubiertos siempre que no realicen ningu-
na accion sospechosa, lo que serfa una gran
ventaja si el juego no decidiera por sf mismo
cuando eres detectado y cuando no de ma-
nera arbitraria e imposible de predecir. Pese a
ello, supone un disefio fascinante, un rico
giro en la mecdnica tradicional de Metal Gear



Solid que per fin desarrolla la parte “tactica”
de su autoeslogan “tactical espionage ac-
tion”. El amplio abanico de habilidades de
cada personaje, desde técnicas de combate a
talentos Unicos —los artistas son, en un deste-
llo de ese especial sentido del humor de
Kojime, “inmunes a las revistas golfas"—,
anade una profundidad muy del RPG japonés
para la composicién del grupo de personajes
¥ hace del secuestro y reclutamiento una op-
cién compulsiva. Por desgracia, la
implementacién es dificil de manejar, lastrada
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La interfaz para la seleccion de items (a la derecha) es tan
elegante como siempre, pero el sistema ha cambiado. Cada
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Equipo de infiltracion

Una parte importante del amplio
uso que Portable Ops hace de

la PSP recae sobre en los modos
multijugador y online. Mientras
que los mapas, durante la mayor
parte, son excelentes y las opcio-
nes detalladas, los tipos de
partida ~deathmatch, captura y
captura por equipos- son muy
bésicos y mal planteados en el
estilo de juego lento y metédico
de Metal Gear. Acaban ensom-
brecidos por la excelente
aproximacion al multijugador de
este género que Ubisoft ha con-
seguido en los Splinter Cell. Las
partidas pueden ser ‘reales’ (los
camaradas derrotados acaban en
la PSP del jugador ganador) o
‘virtuales’ (tus soldados no corre-
ran ninglin riesgo si pierdes la
partida), pero el peligro emocio-
nante del primero acaba
esfumandote con la opcién de
rendirte: muestras una bandera
blanca y recuperas a tus hom-
bres, Las batallas aleatorias del
cyber-survival son mucho mas
eficaces y utiles para acabar ga-
nando nuevos reclutas.

por la severidad y los parones en el ritmo que
provocan las complicaciones a nivel jugable
que siempre se esconden tras la atractiva fa-
chada de Metal Gear. lo dictan las reglas de la partida. Del mismo
Es molesto tener que reclutar en mitad de modo hay un sistema similar para el nuevo
la misién, y triplica la dificultad del reto origi- receptor GPS de la PSP: estos modos dismi-

personaje puede llevar ahora sdlo cuatro items, con lo que es
fundamental (y algo pesado) organizar la distribucion.

e e ey

Kenami ha confirmado diversos extras para la
version europea, que saldra en abril: doce
nuevos soldados, mas atributos (como resis-
tendia o agilidad), dos nuevos mapas
multijugader y el modo Boss Battle, que a Ko-

nal; desplegar las unidades es un proceso
que obliga a mirar la pantalla del mapa tanto
como la de accion. Si un personaje que no es
basico para el guitn causa baja, desaparece
de tu equipo. Es una decisién que esta bien
en teoria, pero que en la practica te fuerza a
emplear un estilo de juego conservador y a
continuos abandonos de misiones, destru-
yendo el buen trabajo hecho para desgranar
el juego en varios trozos permutables.

Lo que salva a Portable Ops son sus mé-
todos de reclutamiento alternativos, el
aspecto del juego que mejor muestra el ta-
lento posmoderno de Kojima Productions.
Puedes intercambiar camaradas con otros ju-
gadores mediante wiff local o por conexion a
Internet, ganando partidas multijugador o las
batallas de supervivencia, donde pierdes los
soldados con los que hayas participado si asi

nuyen el castigo del reclutamiento de forma
considerable y exploran las posibilidades de

Internet y el juego portatil como pocos estu-
dios han logrado alcanzar,

Extravagante e inflexible, con la cabeza
alta y los pies clavados en el barro, Portable
Ops logra ser a la vez un tftulo original yla
quintaesencia de Metal Gear. Como muchos
de sus predecesores, serd amado por los fans
pero poco accesible para los que se acerquen
a Snake por primera vez, especialmente por-
que carece de los mejores tintes dramaticos
de la serie. Para su formato portétil, es un
grandisimo tftulo, y, a pesar de sus frustracio-
nes, absorbente; pero un replanteamiento de
la interfaz y de las implicaciones de su inno-
vador disefio podian haberlo hecho un poco
mejor y convertirlo en ese titulo abanderado
que PSP necesita. [71

jima le encanta afiadir en las revisiones que
realiza a sus titulos.
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El juego muestra tres estilos graficos
muy diferentes: las pocas florituras de los
escenarios, los trastornados renderizados
de los Eledees y el encanto color pastel
de las escenas de video.

El control de Wii es crucial en el
arma secreta de Eledees; su edi-
tor de niveles, Una vez has com-
pletado cualquier escenario en el
juego principal, aparece disponi-
ble en la edicién, como si fuera
una pizarra en blanco dispuesta a
soportar las travesuras del juga-
dor. Cada objeto puede ser des-
plazado o rotado con sumo cui-
dado y el interfaz es rapido e in-
tuitivo. Una vez has llenado las
alacenas con torres tambaleantes
de tazas de té y alineado los
bajos de los armarios con tan-
ques, puedes enviar los niveles a
tus amigos para que los jueguen.
Como siempre, un buen editor de
niveles es casi tan entretenido
como jugar al juego; a veces
puede ser tan divertido crear
como destruir.
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ledees (nombre definitivo del juego
E antes conocido como Elebits, por

problemas de derechos) puede ser el
estereotipo de “juego Wii”, pero no por lo
que estds pensandc. Tampoco por el control,
aungue sus raices de FPS encajan perfecta-
mente en el Wiimando y el Nunchako.
Armade Unicamente con una pistola de gra-
vedad, su encantador y fragil hérce debe
agrupar las reservas de electricidad del
mundo que, por arte de magia, han cobrado
vida y se han desatado. Y siendo parte de un

El control de Wii permite traspasar el mundo
del juego, y Eledees es una perfecta demostracion

de como agarrar todo lo que esta en él

videojuego, esta electricidad toma forma de
unas criaturas increiblemente feas, que se es-
conden en cajones 0 bajo los maceteros.

A medida que el protagonista los derrota,
recupera parte de |a electricidad robada;
cuanto mas vatios encuentra, mas dispositi-
vos eléctricos puede volver a conectar y con
ello, libera a los eledees que han quedado
atrapados dentro de ellos. Estos seres poten-
cian su pistola de gravedad, permitiéndole
levantar y mover objetos mas pesados, lo que
a la vez facilita el despertar a mas eledees y

si, también permiten reconectar mas electro-
doméstices, entrando en un imparable y
divertido circulo vicioso de creciente caos
conforme buscas en el dormitorio, después
en la casa, en el jardin, en el parque de atrac-
ciones y en la ciudad entera.

Y ese caos es para pensar gue este es un
titulo con el sello caracteristico de Wii. Mien-
tras se ha demostrado que la consola no
necesita una excesiva potencia gréfica para
plasmar su vision del entretenimiento para
todos los plblicos, los desarrolladores mas

El multijugador esta calibrado, dando a cada jugador un
area de juego distinta y garantizando que la persona que
controla el Nunchako no tiene demasiada ventaja sobre
sus oponentes. Y, si alin te parece que sigue siendo poco
justo, existe un handicap para equilibrarlo.
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listos, Konami especialmente, argumentan
que esta es una maquina altamente competi-
tiva en el procesamiento de las fisicas.

El esquema de control de Wii aporta la
habilidad necesaria para traspasar al mundo
en el que se ambienta el juego, y Eledees es
una perfecta demostracién de cémo obser-
var, agarrar y clavar todo lo que encuentras
en él, algo muy reconfortante cuando en-
cuentras que puedes hacerlo de forma
perfectamente natural. Conforme pasan por
delante los modelos fisicos se aprecia su sim-
pleza unida a una magnifica solidez. No es
un intento de alcanzar la ambicion del siste-
ma molecular de LucasArts, es solo una casa
llena de objetos que amontonar y en la que
las sillas no se astillan, las cortinas no arden y
los cajones no paran de abrirse y cerrarse.

Para los que hayan crecido con
videojuegos en los que los escenarios eran
tan solidos como carentes de interaccién, es
una maravillosa ironia que finalmente, este
suefo se haya entendido de esta forma. La li-
mitada pero Util implementacion de la fisica
encaja con la presentacion visual del titulo,
otro factor por el que puedes pensar que lo
hace, por definicién, un titulo de Wii. Hay un
enorme encanto en el desértico paraiso urba-
no que el juego retrata, pero hay poco con lo
que asombrarse. A pesar de ello, la claridad
es excepcional, con la naturaleza y propésito
de todos y cada uno de los miles de objetos y
estructuras a la vista. Pero lo gue mas impac-
ta es el equilibro entre los carismaticos y
extranos Eledees y la sencillez cuidadosamen-
te calculada del resto del disefio del juego.

Durante anos, la industria ha estado ob-
sesionada en producir juegos para mujeres



~{00:05&
‘ 2261 @

En las fases mas avanzadas los niveles estan llenos de enemigos. Los proyectiles se desplazan muy despacio y puedes esqui-
varlos; ademas, puedes lanzar a algunos asaltantes a las plantas con toda tranquilidad.

sin demasiado éxito, pero habra pocas amas
de casa -0 amos, no importa el sexo— gue no
encuentren liberador poner patas arriba el
cuarto inmaculado de su nifio, © lanzar vo-
lando todos los platos de la vajilla. Ef
potencial de los videojuegos para satisfacer al
jugador se limita normalmente a pilotar co-
ches tuneados o empunar pistolas dltimo
modelo: Eledees solo muestra la sesgada que
esa lista se encuentra en realidad Pero lo que
de verdad hace de Eledees un titulo impor-
tante para Wii es que no hay razén, ninguna
razon, por la que este juego no se haya podi-
do programar en otra consola. No hay duda
de que el Wiimando es una introduccion
mucho més aceptable al control tipice de
shooter en primera persona que un pad o un
teclado, pero no hay ningun aspecto del di-
seno de Fledees que no pueda haber sido

producido en una PS2 o en una GameCube;
es salo que nadie lo ha intentado antes, Para
toda la innovacion mecanica que Wii puede
aportar, su potencial mas importante puede
recaer en sacar adelante ideas que en otras
consolas habian sido rechazadas por simple-
mente “no ser lo que los jugadores quieren”.
Pero con todo ello, £ledees sigue siendo
un juego; una serie de retos cronometrados,
rankings, objetivos secundarios y duras bata-
llas con jefes finales. Es un videojuego
tradicional. La comparacion mas obvia puede
ser medirlo a Katamari Damacy, pero Eledees
tiene mas variedad en su ritmo al insertar res-
tricciones arbitrarias en tus acciones -no
hagas mucho ruido, no rompas la cristaleria,
etc- lo que afade una profundidad estratégi-
ca. Los niveles pueden ser largos pasillos,
pero todos los retos estandar te dan la op-

Hay dispositivos eléctricos -abajo a la izquierda- con tiempo marcado,
anadiendo posibilidades estratégicas para maximizar tu puntuacion.
Introducir una rebanada de pan en la tostadora es una potente manifes-
tacién. Algunos enemigos —abajo- sélo te lanzan objetos del escenario,
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cion de abandonarlos tan pronto como
completas el objetivo principal, dejando el
resto para los més obsesivo-compulsivos.

A pesar del encanto y a pesar de la sofis-
tificacién, no puede esconderse que Eledees
es una idea ligeramente débil. Aungue los es-
cenarios son cada vez mas amplios y la
destruccion més atractiva, hay poca evolu-
cion en la labor que desemperian las manos.
Seguro, imaginativo y genuinamente Unico,
Eledees apunta en una direccién en la que
Wii deja de depender de esquemas de con-
trol sin sentido e incluso, de los propios
estudios de desarrollo de Nintendo. [71

Uno de los mayores divertimentos con tu
pistola de gravedad aparece cuanda el
juego da el simple y audaz paso de anu-
lar la gravedad, Los items que agarras se
pierden en el aire, progresar se hace mas
complicado y el sentido de destruccion
gratuita gradualmente mas mareante.
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Leos conductores acaban
zarandeandose de un lado a
otro en el interior del coche
si les aciertas con un buen
impacto. Es una pena que, a
pesar de lo bien retratados
que estan los escenarios, los
conductores solo aparecen
como siluetas sombreadas.
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ull Auto 2: Battlelines, que es mas
F una conversién mejorada que una

continuacion, podria haber sido pre-
sentado como un pack de extras
descargables para el juego original. Aprove-
cha tantos coches, armas y entornos
reciclados que acaba transmitiendo pereza,
forzando a la PS3 a quedarse con un juego
demasiado parecido al que ofrecio hace un
ano para la 360. Asi, no varia el objetivo de
la serie de llegar a ser un Burnout armado
hasta los dientes. Cada uno de sus nuevos ni-
veles proporciona un reto de conduccion, un
trabajo de demolicion o ambos.

En los puntos buenos del juego estan
estas vibrantes y emocionantes carreras en
las que los edificios gue rodean los circuitos
son objetivos para destruir tanto come los
vehiculos rivales. Pero, comparéndola con su
antecesor, esta segunda parte siempre va a

Armas como misiles y lasers pueden ser divertidas,
como los caparazones teledirigidos de Mario Kart: excelentes
para cuando el lider cree que tiene la victoria segura.
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salir perdiendo. Full Auto 2 es un paso atras
mas gue una revolucién: el nuevo modo
arena, disefado para potenciar el interés del
combate y proporcionar un mayor sentido
de progreso durante el juego, resulta, en ul-
timo lugar, ser frustrante.

Esto demuestra que la serie alin debe en-
contrar la armonia entre velocidad y
brutalidad, carreras y violencia, ahora ele-
mentos descompensados. Y, teniendo en
cuenta gue se encuadra en el género mixto
de accidn y carreras y que EA Guildford y
Evolution estan pisando a fondo el acelera-
dor de PS3, acabara quedandose rezagada. Y
también resulta complicado eliminar la sensa-
cion de que esta version no es mucho mejor
que el esqueleto del original de la 360 con
unas pinceladas de la PS3. Nunca queda
claro si lo gue estas viendo es superior, y
nada indica que vaya mas alla de lo visto.

Sega ha utilizado bien la habilidad del motor para reflejar el daio en los coches: los desperfectos son muy realistas, pero
detalles como éste a veces se pierden en los frenéticos retos o por la cantidad de artilleria surcando el cielo.
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El sistema de control donde un stick ace-
lera mientras que el otro apunta y que te
obliga a contorsionar tus dedos para pulsar
cualguier botén frontal mientras otros titulos
se centran en los gatillos, continta definien-
do a un juego que presta mas atencion a lo
visual que a lo visceral. Donde el primer Fulf
Auto terming abrumando a muchos de sus
jugadores (incluso a si mismo), Battlelines pa-
rece ridiculo. Pero, mientras la incredulidad
puede flexibilizarse para aceptar el extrano
sabor original —con inconsistencias entre los
objetos con los que puedes y no puedes in-
teractuar por ejemplo-, hay mucho que este
segundo capitulo no puede esconder. Chocar
contra los soportes de metal de un barco y
que se mueva la carga es una cosa; hacerlo
mientras una pared cercana desaparece es
otra muy distinta. En conjunto, es imposible
sacudirse la sensacion de inseguridad de un
juego que termina cayendo en el vacio exis-
tente entre plataformas similar al gue existe
entre sus dos géneros. [5]

Las recortadas son extremadamente po-
tentes y aparecen pronto, con lo que
puedes experimentar destruyendo a tus
oponentes antes de embarcarte en nive-
les mas complicados,

Battlelines recupera la habilidad
de Full Auto de permitir a los ju-
gadores rebobinar
instantaneamente la accion en
las carreras. Familiar desde que
apareciese en Prince of Persia:
Las Arenas del Tiempo, esta bas-
tante bien implementado en las
pantallas tan extremadamente
rapidas de Full Auto 2. Aparte de
que es claramente un truco vi-
sual, retroceder en la accién
activa un modo especial llamado
Unwrecking que permite a los co-
ches volver atras, al estado en el
que estaban antes de incurrir en
una colisién. Por otra parte, re-
troceder en el tiempo puede
romper el ritmo de la jugabilidad
y parece poco mas que un truco.
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s raro que alguien haya depo-
E sitado en este FAI mas
expectativas de las que pueda
tener como remake de un titulo de
hace 16 anos caracterizado por una li-
nealidad absoluta, un guion simple y
una escasez de indicaciones que puede
dejarte vagando durante horas, hasta
que surgen la suerte o la intervencién
divina, producto de una época en la
que los curtidos aficionados a los jue-
gos de rol gozaban de virtudes como
la paciencia. Hoy dia va a ser dificil en-
contrar a muchos aficionados al RPG
que consigan llegar hasta el final.

La velocidad del personaje al cami-
nar, por ejemplo, es lenta hasta la
desesperacion, y el mordisco inespera-
do de las batallas aleatorias acaba
envenenado por la gran duracion de
los enfrentamientos; dar toda el rato al
botdn de accién acaba siendo tan can-
sado como triste la repeticion de la
melodia de victoria. Tu grupo, excepto

Ahora es posible ampliar la camara a los entor-
nos del juego, algo que se produce siempre en
los interiores. Gracias a esta vista cercana se pue-
den descubrir objetos escondidos en el escenario.

Las opciones para componer tu grupo son amplias,
pero muchas requieren tal inversion de tiempo
para desplegar su potencial que te piensas dos
veces si cambiar la profesion del personaje,

por el rezagado de turno, siempre se
compone por los mismos cuatro perso-
najes. La diversidad aparece en su
habilidad para alternar entre las 23
profesiones disponibles, roles que pue-
des designar a cada uno para alternar
la apariencia de tu grupo. El sistema
de trabajos ha sido rigurosamente ex-
plotado desde la serie Tactics, pero
sigue siendo liberador y supone una de
las mejores caracteristicas del titulo.

El marco donde se ambienta este
FFif también trae sus propios proble-
mas. Explorar todas las posibilidades y
puntos fuertes de cada profesion re-
quiere diligencia y un entrenamiento
exhaustivo y, al final, la amplitud de
tipos opuestos rara vez garantiza algo
mas alla de la tradicional composicién:
potencia para los guerreros y ayuda
para los magos y otras clases de
apoyo. Esto no quiere decir que su
largo tiempo esperado lanzamiento in-
ternacional no vaya a ser apreciado, al
igual que el esfuerzo puesto en actua-
lizarlo para poder llegar a nuevas
audiencias, pero por méritos propics,
FFill es poco mds que una pieza de
museo bien pulida. [6]
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=} oda la diversion de la feria. £n-

T nichi no Tatsujin, que

literalmente se traduce como

‘Festival Master’ no va a venderse en
Occidente, pero si lo hiciera, podrias
apostar a que se llamarfa asi. Es un ti-
tulo que ofrece una gira virtual por
varios entornos muy familiares dentro
de un parque de atracciones: adivinos,
campos de tiro, vendedores de pulpo y
estanques donde pescar al pez con
premio. En cada atraccién el Wiiman-
do y el Nunchako se transforman
desde un rifle a una cana de pescar o a
un cuchillo para restregar la mantequi-
lla, y en cada caseta, el propietario te
ofrece desafios escalados en los que
podras probar que tienes la que se ne-
cesita para dominarlos todos.

Pese a que los occidentales preferi-
mos el perrito caliente antes que las
bolas de pulpo, lo especifico que es
con la cultura japonesa no supone un
impedimento para que Ennichi no Tat-
sujin apareciera en occidente, Mas
problematica es la escasa intuicién en
cada uno de los diferentes esquemas
de control, y la ausencia de conexién
entre casetas. A pesar de los buenos
tutoriales y de las decentes instruccio-
nes que aparecen en pantalla, la
complejidad del control requerido -col-
gando el Wiimando verticalmente o
desplazdndolo junto al Nunchako
como si estuvieras frotando una bola
de cristal- esta en conflicto con la at-
mosfera relajada y de convivencia del

Hacer crepes es una prueba scrprendentemente
exigente, pidiendo una mano rapida para exten-
der la mantequilla y unos nervios de acero para
condimentar la tortita al gusto del cliente.

juego. Y aunque incluso los que jue-
gan por primera vez pueden ajustarse
a las diferentes combinaciones, hay
una imprecision y una torpeza en un
numero de pruebas que pueden matar
el atractivo. Y es una pena, porque en
Ssus mejores momentos Ennichi no Tat-
sujin tiene un ligero -y a la vez

s6lido— encanto familiar con Tamagot-
chi Connection: Corner Shop.

El mejor mordisco del disefio del
juego -la caseta basada en seguir el
ritmo y que te pide que conduzcas y
gires un inquieto globo al compas de
la musica- es divertido, desafiante y
satisfactorio. Lastrado por sus impor-
tantes fallos, en un momento en el
gue Wii se esfureza en convencer a
muchos jugadores de que no echarén
de menos graficos con mejor calidad
visual, Ennichi no Tatsujin es una vi-
brante prueba de cdmo los juegos de
Wii seran capaces de mantenerse. [4]

oo 3 D¢
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Incluso las casetas con mas sabor a juego, como
este campo de tiro, estan desconectadas. Hay
poco sentido real de acertar cuando impactas al
monigote, acabas aburrido ya seas un veterano o
un curtido novato en esto de los videojuegos.
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DUNGEON SIEGE:

THRONE OF AGONY

FORMATO: PSP FRECIO: 39,90 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: TAKE 2 PRODUCCION: 2K GAMES
ESTUDIO: SUPERVILLAIN STUDIOS

ANOTHER WORL
15° ANIVERSARIO

PLATAFORMA: PC FRECIO: 9,95 &
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUOION: PROEIN
PRODUCCION: ELEKTROGAMES AUTOR: ERIC CHAMI

c uando Chris Taylor fundé Gas

Powered Games y acufid la

serie Dungeon Siege siguiendo

los pasos de Diablo dentro del Action
RPG para PC, seguro que nunca penso
que acabaria llegando a una consola
portétil. El paso de la licencia desde
Microsoft Game Studios a una inteli-
gente 2K Games, que esta
demostrando tener un olfato especial
para fichar a estudios punteros, la ha
visto nacer como complemento a
Broken World, 1a expansién de
Dungeon Siege li para PC.

Throne of Agony intenta ampliar
un planteamiento de juego demostra-
do como vélido en PSP |a pasada
temporada con Untold Legends.
Respeta la mezcla entre accién pura y
dura combinada con elementos de rol
para la mejora del personaje, aunque
lo hace bajo sus propias convicciones.
Desecha toda faceta de creacién del
héroe a favor de una personalizacién
sobre la marcha, en la que se puede
modificar la clase entre 16 disponibles.
De inicio solo se permite escoger a tres
protagonistas cerrados —Mogrim,
Allister y Serin cubren las habituales
profesianes de guerrero, hechicero y
asesina— mas su companero de fatiga,
aguel que le servira de apoyo y com-
plementara sus virtudes, y que
conducira en todo momento la CPU.

Mas alla de esto -y de la inclusion
puntual de vehiculos aéreos y mari-
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La banda sonora se nutre de meladias de Dun-
geon Siege If que aportan a los combates un
toque épico que se pierde en algunes momentos.

nos- la oferta de Throne of Agony es
divertir sin muchas mas pretensiones.
Grandes zonas en las que cumplir mi-
siones: aniquilar a todos los monstruos
del nivel mientras se suma oro, se sa-
quean las reliquias y se consiguen
puntos de experiencia con los que
subir de nivel. Los textos estan en es-
panol y las voces en inglés.

Su apartado técnico, programado
desde cero para la portétil, es destaca-
ble en los detalles, con unas
fantasticas animaciones y claridad en
el disefio, y criticable en la arida ampli-
tud de los entornos y la sensacion de
repeticién de los enemigos, a pesar de
sumar mas de 100 diferentes.
Apuntillado con un buen cooperativo
local que permite jugar la campana
principal junto a otra persona y una
variante competitiva bajo el modo
Arena, la traumatica conversién de
Dungeon Siege del PC a consola gue
muchos castizos de los compatibles es-
perarfan no lo ha sido tanto. [6]

Como en cualquier Action RPG, al subir
de nivel, el personaje tendra accesa a numerosos
hechizos. Arriba, una muestra.

n acelerador de particulas y un
U inoportuno rayo fue todo lo
que necesitd el joven fisico

Lester Knight para teleportarse por ac-
cidente a otro mundo. Engullido por
esta paradoja espacio-temporal, de su
pequeho laboratorio Lester pasa a en-
contrarse en un hostil planeta
alienigena. Este pionero de las aventu-
ras cinematicas lanzado en diciembre
de 1991 por Delphine Software per-
manece grabado a fuego en los
corazones de muchos jugadores.
Nacido tras dos afios de duro trabajo
en solitario del galo Eric Chahi,
Another World es también uno de los
maximos exponentes del software de
garaje, una produccion de autor gque
vivio su apogeo a fines de los 80 y que
en la actualidad resulta inconcebible.

Su estatus de juego de culto, unido
a la recuperacion de los derechos del
titulo por parte de Chahi, empefiado
en ofrecer a los nostalgicos una edi-
cion conmemorativa, han propiciado el
relanzamiento. El homenaje que realiza
esta edicidn especial 15° aniversario
viene en forma de extras tangibles: un
reportaje making of que repasa el arte-
sanal proceso de creacion del titulo, el
diario de desarrollo ilustrado con nu-
meroso arte inédito, un libreto técnico
y la banda sonora remezclada por el
compositor original, Francais Freitas,
Unica colaboracién con la que Chahi
contd en la creacion de Another World
descle casa de sus padres.

El éxito del juego dio lugar a una continuacién,
Heart of the Alien, en el que se narraban aconte-
cimientos posteriores desde el punto de vista del
compaiiero alienigena.

El videojuego ha sufrido una ligera
puesta al dia; su resolucién se ha au-
mentado hasta soportar 2048x1600,
estandar dentro de la alta definicién.
Ademds, v esto no gustara a los que
disfrutaron con esta mezcla de aventu-
ra, accion y plataformas hace quince
anos, se ha reducido la dificultad en
varios momentos clave para evitar que
el titulo sea frustrante de cara a una
audiencia masiva. Pese a todo, el origi-
nal de 1991 esta incluido en esta
edicién, dejando una puerta abierta a
la nostalgia mas exigente.

Esta edicion 15° aniversario es una
oportunidad de reencontrarse con uno
de los videojuegos méas emblematicos
de todos los tiempos, un clarc tributo
a una generacion y a una filosofia de
juego. El mimo puesto en los extras
conmovera a los fans, Para los mas no-
veles, supone la ocasion de entender
las raices de un estilo que hoy sigue
perdurando -/CO, Oddworld-y influye
a los artistas contemporaneos. [8]

Another World sembré una importantisima
semilla en el mundo de los videojuegos que ha
perdurado en el tiempo. Fumito Ueda declaré que
una de las fuentes de inspiracion para I1CO
provino del titulo de Chahi.



EARTH DEFENSE

FORCE 3

FORMATO: 360 PRECIO: 7.140 ¥ (45,28 €)
LANZAMIENTO: YA A LA VENTA (JAPON) SIN CONFIRMAR (EE.UU.,
EUROPA) DISTRIBUCION: D3 ESTUDIO: SANDLOT

SAM & MAX:
SITUATION: COMEDY

PLATAFORMA: PC PRECIO: 9 § (6,92 €)
LAN NTO: YA A LA VENTA (ONLINE)
CION: TELLTALE GAMES ESTUDIO: TELLTALE

ue el tercer titulo de una serie
Q incluya menos variedad que

Serious Sam I puede sonar
como la peor primera impresién posi-
ble, pero Earth Defense Force 3 se
concentra en una carniceria monote-
matica mas intensamente que
cualguier otro shooter cactico. Es una
sencilla y fantastica nota de accién,
sostenida por un juego entero. Sus
pocos escenarios estan reciclados sin
piedad, al igual que los objetivos de
busca y destruye de cada mision y los
enemigos —hormigas y aranas gi-
gantes, brillantes platillos volantes,
monstruos alienigenas, naves nodriza
kilométricas...— que reaparecen una y
otra vez en combinaciones diferentes.

Visto este nticleo miope del juego,
no sorprende encontrar poca evolucion
con respecto al EDF2 de PS2, aparte
del aumento de |a escala, la intesidad y
la mayor fidelidad. Desaparece el per-
sonaje femenino alternativo y se anade
un mech a la lista de vehiculos de ata-
que, pero el combate sigue siendo
bueno gracias a lz enorme cantidad de
armas desbloqueables, que amplian la
eleccién de la forma en la que quieres
aplastar a las hordas invasoras. EDF3
sobrepasa a otros muchas juegos de
ciencia ficcion gue intentan lanzar al
jugador en un mundo azotado por una
guerra que tiene lugar justo delante de
sus narices, por medio de una multitud
de violentos enemigos que pueblan
todas y cada una de las pantallas.

Este mundo ofrece una extraordi-
naria —aunque ligera- consistencia
fisica. Si un enemigo esté en tu linea
de tiro, puedes dispararle y ver como
se espachurra o cae del aire erratica-

X e wFuiaTE

Lo que més molesta del juego es tener que ir a
buscar a los enemigos que no han sido abatidos
en una emhoscada y que vagan por el escenario
dando vueltas y vueltas buscandote,

mente, ademas, todos los edificios son
destructibles. Perc ahi es donde la co-
nexion acaba; los escombros que caen
no causan dafos secundarios y los
cuerpos pronto desaparecen, aungue
es algo que se agradece, ya que si no
el campo de batalla acabarfa intransi-
table, dado al numero de muertes por
minuto y la potencia de tu fuego.

Un salo misil es suficiente para
abatir al mas sélido rascacielos, y el
fuego de la ametralladora basica hace
tambalearse a un gigantesco mech. Es
un juego que sobrepotencia tus virtu-
des y con poco te convierte en toda un
arma de destruccién masiva, y poco
mas. Algunos de sus detalles visuales
mas destacables estan lejos de consi-
derarse asi, el framerate puede pegar
unos bajones serios en mitad de un
importante asalto, la camara tiembla y
el formato panoramico soporta unas
explosiones tan potentes que acaban
desarientando. La ilusién de una gue-
rra a escala épica sigue siendo
poderosa y entretenida, pero acaba
rota por la necesidad del jugador de
exponerse a su tediosa naturaleza. [6]

Los escuadrones de aliados humanos guardan
una inesperada camaraderia y un entusiasmo —co-
reando " {EDF, EDF!”- a medida que abren fuego
2 los primeros enemigos que aparecen a lo lejos.

Era inevitable un titulo con dobles dos puntos,
dada la saturacién con [a puntuacién que se vive
actualmente en los nombres de juegos.

| regreso de Sam & Max es
E una noble historia de triunfo

sobre lo impasible. El retorno
de una serie cancelada y recogida por
otra productora —parece que mas por
filantropia que por interés capitalista—
esta valiente pareja de detectives son
supervivientes natos. Ademas, consi-
gue hacerte sentir culpable por desear
que el acabado final haya sido mejor
de lo que en realidad el juego es.

Pero eso no quiere decir que
Situation: Comedy sea un desastre.
Solo dos juegos después de su regreso,
Sam & Max muestra que emplea lo ne-
cesario para que su estructura
episodica logre entretenerte, aunque
solo sea por una tarde, y sugiere una
narrativa mayor que puede cohesionar
todas las historias juntas. Situation:
Comedy, contiene a partes iguales pro-
blemas y comedia, y, aunque extiende
el planteamiento heredado de puzzles
con puertas cerradas, los desafios son

Sybil regresa desde Cufture Shock, presumiendo
de un cambio en su carrera de psicoterapeuta a
prensa sensacionalista, especializindose, claro,

en exclusivas sobre alienigenas.

l6gicos y, a menudo, satisfactorios.
Pero incluso si para Telltale Games
supene un logro haber exprimido el
planteamiento, nudo y desenlace del
guion en tan poco espacio, el resulta-
do pueden parecer un poco aburrido,
especialmente cuando hay demasiado
relleno y varias vueltas atras para
poder avanzar. Y en respuesta al corto
periodo de tiempo que atesora, el
juego ha sustituido longitud por ampli-
tud: casi cualquier pantalla es un caos
de posters, nombres de producto, se-
fales de precaucion y recortes de
periddicos sensacionalistas. El efecto
de esta larga retahila de situaciones
cémicas es que funcionan menos de lo
que deberian. A pesar de que
Situation: Comedy lo intenta con chis-
tes faciles, su satira es demasiado
obvia la mayoria de las veces, y sus pa-
rodias mds sosas de lo que se deben.
Pera Situation: Comedy tiene muy
dificil disgustar. Por cerca de lo que
cuesta una descarga del Bazar Xbox
Live, Telltale Games ha creado un titulo
que nunca pierde la buena predisposi-
cién con la que lo afrontas, sus fallos
no te enfadan y, ciertamente, no te en-
tretendra demasiado tiempo. Pero
tampoco te va a dar mucho sobre lo
que pensar. Si los juegos gue se cance-
lan deben hacer honor a su posicion
legendaria, Sam & Max tiene un traba-
jo doblemente complicade; primero,
superar la cancelacion, pero ahora su
resurreccion debe demostrar que es un
juego que puede prevalecer. [6]

87



FORMATO: DS PR

: 39,90 5 LANZAMIENTO: YA A LA VENTA

(JAPON, EE.U.U) SIN CONFIRMAR (EUROPA)
PRODUCCION: NINTENDO ESTUDIO: FLAGSHIP

os fans de Kirby deberian estar
L encantados con este pequenc

plataformas que evita el traza-
do de rutas en la pantalla tactil con el
que E/ Pincel del Poder nos hizo sufrir
el afo pasado en favor de un més sim-
ple adorno de la formula clasica de
Kirby's Dream Land. Tal y como hizo en
el 2004 con Amazing Mirror para
GBA, HAL Laboratories ha cedido el
desarrollo de este nuevo titulo de Kirby
a Flagship. El ex-estudio de Capcom
tiene experiencia trabajando como su-
plente de Nintendo —por ejemplo en
los Zelda para portatil- y adn asi de-
muestra una mayor afinidad por estos
personajes que la que Artoon mostro
en el decepcionante Yoshi’s Island DS el
mes pasado. En puros términos plata-
formeros, Squeak Squad, como el Kirby
mas candnico, es muy, muy simple: la
diversion y la sofistificacién las aportan
las habilidades mimicas de esta oronda
masa rosa —extraidas de los enemigos
que acaba inhalando-.

Squeak Squad alberga dos docenas
de alter-egos entre los que Kirby puede
cambiar rapidamente, mas que nunca,
anadiendo un pufado méas y dando
poderes —fuego y hielo especialmente—
para actuar en el entorno tanto como
sobre los enemigos, sembrando cofres
de tesoro con poderes que los mejoran
€OoN Nuevos movimientos y atributos.
Por encima de todo, mediante la repre-
sentacion en la pantalla tactil del
espacioso vientre de Kirby, puedes al-

- [ ]
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Al juego principal se le unen sencillos minijuegos
multijugador, que puedes compartir con otros
usuarios de DS mediante descarga. Son pruebas
de reaccion basadas en la pantalla tactil, y diver-
tidos sélo unos pocos minutos.

macenar y combinar las habilidades
para crear poderes hibridos alternati-
vos; una completa e interesante
expansion de la experiencia Kirby.

No tiene la misma capacidad en
profundidad o retos a largo plazo; una
vez descubierto el sistema, proporciona
un acceso rapido al juego entero, pero
Squak Squad, en canjunto, es un avan-
ce pulido e impecablemente disefado.
La banda de ratones ladrones que apa-
rece en el titulo ensalza las cosas, ya
que también intentan apropiarse del te-
soro conseguido por el orondo héroe al
final de cada nivel, desembocando en
un pequeno entretenimiento al princi-
pio, pero que acaba repitiéndose en
unas confusas escaramuzas. A pesar
de esto, es un juego tan simpético,
sentimental, con una mimica tan inge-
niosa y bonachona, que dificimente
podrés quejarte. [71
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La construccion de los niveles es un poco plana
graficamente hablando, pero muestra la exhube-
rancia y encanto de los excelente sprites. Squeak
Squad es también una delicia sonora, con efectos
¥ musica logrados y un marcado estilo 16 bits.

KORORINPA

FORMATO: WII PRECIO: 49,95 ¢
LANZAMI 9 DE MARZO DISTRIBUCION: NINTENDO

PRODUCCION: HUDSON ES

ara algunas familias -muchas
P mas de las que algunos ha-
brian esperado hace un

afo- el dilema tras unas felices navida-
des llenas de juegos es: ;que hay més
alld de Wii Sports? Un catalogo de ti-
tulos de lanzamiento con pocos juegos
Touch! Generations tan difundido en
el atractivo de Wii, les ha dejado a mu-
chos esperando. Es una de las ironias
del lanzamiento, que los mas hardcore
fans de Wii —aquellos que han impor-
tado una version japonesa de la
consola— son los que estan en mejor
posicion de disfrutar con los triple A
que han aparecido en Oriente.
Korarinpa es quiza el mejor ejemplo.

Es un juego imposible de explicar,
asi que hazte una idea por los panta-
llazos. Una piedra, un laberinto y un
mando sensible al movimiento. El que
mas se le parece podria ser el Marble
Blast Ultra del Xbox Live Arcade, ya
que Kororinpa comparte su acerca-
miento poco exigente a la progresion
del jugador: recoger las gemas para
abrir la salida y relajarse, ya que la
Unica penalizacién por fallar es afadir
tiempo de mas. Y, con plataformas
moviles, cristalinos hielos, tubos de
succién, ventiladores y precipicios a los
que te acostumbraras a caer.

El giro més determinante que apor-
ta el juego més alla del territorio tan

IDI0: HUDSON

Diferentes tematicas aseguran que Kororinpa es
un lugar placentero, que se las arregla para pare-
cer familiar y surrealista al mismo tiempo. No hay
control de la cAmara —se trata de juego sin boto-
nes- asi que saca ventaja del modo mapa -arriba
del todo- antes de empezar, para planificar tu
ruta en los niveles mas endemoniados.

explotado de Marble Madness,
Mercury Meltdown y Super Monkey
Ball es que pone a prueba las habilida-
des que ya creias haber perfeccionado.
La fisica del control quiere decir que no
va a poner a prueba tus cualidades
manejando un mando: va a probar lo
bueno que eres manteniendo el equili-
brio. Y la combinacién de ese instinto
real con la precisién del Wiimando
equivale a que nunca ha sido tan facil
ni tan satisfactorio, acabar victorioso
tras una fase en la que las cosas se han
puesto muy feas. Kororinpa es exacta-
mente el tipo de juego simple que Wii
necesita promover. Los jugadores mas
curtidos pueden pensar que esto lo
han visto antes, quiza sf, hasta que su
tia acabe demoliendo su récord en la
tabla de puntuaciones [6]

Los laberintos mas largos ponen a prueba tus ner-
vios y tu paciencia: los checkpoints hacen que no
tengas que repetir el nivel cada vez que te caes.



BURNING TIRES 3D PICTIONARY

DISPONIBLE EN: MOVISTAR, ORANGE, Y VODAFONE

DISPONIELE EN: MOVISTAR LANZAMIENTO; YA DISPONIBLE
LANZAMIENTO: MARZO DISTRIBUCION: |-PLAY

DISTRIBUCION: ELECTRONIC ARTS

WEB: WWW.IPLAY.COM PRECIO: 3 €

ohn Carmack, creador de
J Orcs&Elves y Doom para movi-
les, respondia a un periodista

en una entrevista que la evolucion de
los juegos este sector en un afo es
equivalente a cinco anos si hablédsemos
de PC o consolas. Fishlabs no ha tarda-
do mucha en darle la razon. De hecho,
cuando pronuncié estas palabras ya
tenia en el mercado europeo 12 juegos
3D para moviles, frente a los dos de ID
Software. Burning Tires 3D es ofro
ejemplo de lo que puede hacer el
motor Abyss Engine para teléfonos
méviles. Se trata de un motor grafico
que permite implementar multiples
texturas, graficos 3D, e incluso cuenta
con soporte para motion-capture en
méviles Java sin ningun tipo de acele-
racion por hardware.

I-Play, gracias a un acuerdo de ex-
clusividad, ya tiene algunos de estos ti-
tulos a la venta. Uno de ellos es Bur-
ning Tires 3D, que consiste en un
juego de carreras que se desarrolla por

en Gladiator para la banda sonora. El nivel de la
arena sufre de unos efectos de sonido muy rudos.

Ya no hay que esperar para disfrutar juegos 3D en
los teléfonos moviles. Gracias a Fishlabs, ya estan
aqui, con varios titulos disponibles.

todo el mundo. Lo cierto es que al
jugarlo recuerda a los primeros juegos
de carreras para PC, cuando las 3D co-
menzaron a verse en los ordenadores.
Burning Tires 3D es un juego muy
completo: durante las carreras le sera
posible al jugader empuijar a sus con-
trincantes y recoger extras.

El jugador puede competir en hasta
12 escenarios con enormes saltos y es-
trechos desfiladeros. El juego incluye
escenarios tan espectaculares como
volcanes o glaciares y los vehiculos res-
ponderan a los diversos escenarios con
fisicas adaptadas al terrero.

Burning Tires 3D es posiblemente
uno de los juegos mas avanzados de
carreras para méviles gue existe ac-
tualmente en el mercado, no sélo por
las 3D sino por la espectacularidad de
vehiculos y escenarios. El motor grafico
permite un manejo fluido, sin saltos.
En definitiva, si te gustan las carreras
no deberias dejar de probarlo.  [7]
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WEB: WWW.EAMOBILE.COM PRECIO: 3 €
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? ue EA Mobile lleve juegos de
Q mesa a los maviles no es
nuevo. En Pictionary tu com-
panero debe dibujar algo en una hoja
y tu debes saber qué esta pintando en
el menor tiempo posible. EA Mobile ha
conseguido llevar este juego al movil
de manera intuitiva y original. El tema
del dibujo se ha sclucionado digna-
mente con un editor de dibujo sencillo,
semejante al Paint de Windows: inclu-
ye pinceles, botes de pintura, borrador,
etc. Se maneja de forma relativamente
sencilla, aungue tendras que invertir tu
tiempo en hacer obras de arte. Pero lo
mejor de este juego son sus modos. En
el medo individual debes adivinar qué
esta dibujando el mévil o pierdes una
vida. En el modo contra otra jugador,

mﬁm@vl Pause

Hay poco en Tiburén que no acabe escudrifiandose cuando la mitica aleta aparece entre las olas y el pani-
co entra en accion. Turistas y bafiistas huyen y salen del agua lentos como una pantalla de carga de la era
8 bits, atrapados por muros invisables e incluso teletransportandose a la orilla.

cada uno tiene asignada una tecla del
movil y quien antes adivine qué es lo
que esta pintando el terminal, debe
pulsar su tecla e introducir el nombre.
Pueden jugar hasta otras 6 jugadores.
En este caso podras jugar por parejas,
al modo tradicional del juego de mesa,
o en modo Fiesta, en el que el mavil
decide quién dibuja y quién adivina.

En definitiva, Pictionary es todo un
Juego de mesa en un mévil gue te per-
mite hacer exactamente lo que un
juego de mesa: pasar unas risas con
unos amigos. Ademds, también permi-
te jugar solo y, como extra, podrés rea-
lizar dibujos con su editor y ponerlos
como fondo de pantalla o pasarlos a
los amigos via MMS. Las posibilidades
50N enormes. 71

a prestigiosa web inglesa de
L juegos para moviles Pocketga-
mer hace unas semanas publi-
caba los 50 juegos para méviles mas
vendidos en Inglaterra durante 2006.
En la mitad de la lista se encontraba
Jewel Quest. En su segunda parte,
Jewel Quest ofrece un apartado grafico
muy mejorado, que incluse simula las
3D en los maviles de dltima genera-
cion. El apartado sonoro también ha
sido cuidado, y se nota sobre todo
cuando se agota tiempo, cono sonidos
que rompen los nervios al mas pintado.
El modo de juego se basa en unir
tres gemas de igual color. Una vez que
se unen, las casillas gue ocupan las

JEWEL QUEST I

DISPONIBLE EN: MOVISTAR, ORANGE, Y VODAFONE
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: I-PLAY
WEB: WWW.IPLAY.COM PRECIO: 3 €

gemas se completan, hasta llenar el ta-
blera. Eso si, sélo puedes mover las
gemas una casilla y solo si con ello
consigues unir tres gemas de un color.
Esta es la principal dificultad ademas
de jugar contra el reloj. La mayor difi-
cultad esta en las Gltimas casillas, ya
que deberas buscar el modo de acercar

hasta ellas las gemas que necesites, lo
cual exige bastante pericia.

poco arriesgada respecto de la primera
parte. No habrfa estado mal introducir
mas innovaciones y aportar algo de
mas originalidad a una idea ya dema-
siado explotada. [5]

Jewel Quest 2 es una continuacion

Completar
cada puzzle
requerird bue-
nas dotes de
observacion.
Las dltimas
casillas por
completar son
siempre las
mas dificiles,
sobre todo al
jugar contra
el reloj.
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JET SET RADIO FUTL

PLATAFCAMA: XBOX
DISTRIBUCION: SEGA
ESTUDIO: SMILEBIT
ORIGEN: JAPON

Puede que Microsoft no haya obtenido la respuesta que
queria con esta carta de amor al mercado japonés, pero
€ha logrado algo mucho mas potente que un juego?

| Skyscraper District es quiza el
E I punto mas alto del Tokyo rein-

ventado de Jet Set Radio
Future; la cumbre de un juego tan in-
creiblemente vertiginoso que puede
hacer que te estallen los timpanos.
Hay cinco minutos de escalada hasta
la cima de su pico més alto: una eter-
nidad en términos jugables, el mismo
tiempo que en otros titulos tardarias
en salvar al mundo. Pero /et Set Radio
Future no es como los demas titulos, y
vale la pena tomarse tiempo en ese
largo ascenso. Alli arriba hay una ficha

alturas para volver al gentio bullicioso
y la vida de la ciudad.

Hay cosas de las que se supone que
debes hablar cuando te refieres a Jet
Set Radio Future. Primero esta el mo-
vimiento, |a sensacién inherente al
juego de impulso continuo: de una
simplicidad delirante, ademas de in-
creiblemente atractiva, unas cuantas
horas practicando el grindeo y el pati-
naje sobre ruedas te permiten pasar
como una bala por cada nivel sin tocar
siquiera el suelo. Y luego esta la
banda sonora: rock guitarrero japonés

as horas practicando el grindeo y el patinaje
saobire ruedas te permiten pasar como una bala por
nivel sin tocar siquiera el suelo

Graffiti Soul coleccionable, ademas de
graffiti que pintar por el camino, pero
nada de ello es tu verdadera recom-
pensa. El premio es algo mucho mas
inusual: 30 sequndos de verdadera so-
ledad, hasta que no te puedes resistir
a la atraccion de las calles que tienes a
tus pies y bajas patinando desde esas
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Aunqgue el garaje de los GG le proporciona una base central al juego y sirve como almacén de los personajes des-
bloqueables, es la luminosa Terminal Shibuya la que ofrece el punto central del mundo de JSRF

de lo mas abigarrado, hip hop suave y
trance con aroma antiguo, servidos
con una fuerza que roza lo epiléptico.
También esta su principio basico: una
pandiila de patinadores contra cultu-
rales enfrentandose a una
megacorporacion a base de cubrir la
capital de Japon de pintadas. Y, por
supuesto, esta el cel shading: una es-
belta estética aplicada con eficacia. Jet
Set Radio Future lo tiene todo: equili-
brio, alegria y una unién perfecta de
gréficos, sonido y argumento.

Pero se plantea un gran problema
para los disefladores porque, aunque
los graffiti pueden ser la metafora
mas adecuada para la expresion crea-
tiva que la cultura contemporanea ha
creado hasta ahora, también eviden-
cian el punto flaco de los videojuegos.
Por decirlo asl, no suelen destacar por
su expresion creativa. Ha habido jue-
gos artisticos antes, como Magic
Pengel, pero JSRF no lo es. Es un pla-
taformas, quiza la secuela mas directa
del Sonic 2D jamas creada: un viaje de
saltos precisos a toda velocidad.

El Jet Set Radio original esquivé
la cuestion de la creatividad con arti-
mafias, haciéndose pasar por algo que
no era. El juego podia dar la imagen




de un vago, pero pensaba como un di-
rector de proyectos. Con sus desafios
multiples y sus enemigos en un avance
constante, el tic tac del reloj convertia
a JSR en un ejercicio de gestion del
tiempo muy bien disfrazado. Debias
realizar los graffiti en el mejor orden
posible y explorar los complejos esce-
narios hasta la extenuacién para
encontrar la ruta mas rapida.

Pero su continuacion deja todo eso
de lado, ahondando en la complejidad
de las pintadas y, lo que es mas impor-
tante, aumentando los limites de
tiempo. Sin |a tension que dominaba
el juego original, JSRF tenia que con-
vertirse en algo diferente, algo nuevo.

Y lo hizo. Sin relojes que alteren la
exploracion, pone un nuevo énfasis en
los escenarios. Los resultados apenas
tienen precedentes: Jet Set Radio Fu-
ture no es un juego, es un lugar. No es
una coincidencia que la historia -mos-
trada en las calles mientras patinas y
taggeas- ponga el dominio de la ciu-
dad en su mismo corazén. Por una
vez, no es tu vida lo que esta en
juego, sino tu forma de vida, y el éxito
de la historia descansa por completo
en la habilidad del juego para que te
preocupes por el lugar que proteges.

El Tokyo futurista de JSRF es un es-
cenario, sin duda, memorable. Una
inmersion prolongada en sus cafiones
de rascacielos deja claro que Sega ha
conseguido lo imposible: captar el
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peso y la variedad de una ciudad viva,
con sus clases, sus pandillas y los con-
flictos entre las luces y las sombras.
Desde los reflejos del sol en el hormi-
gon de la terminal Shibuya hasta los
dragones de nedn de la calle 99, pa-
sando por los cuervos y las cocheras
abandonadas de Rokkaku-dai Heights
con sus montanas de chabolas, las lo-
calizaciones de Tokyo son impactantes:
estan separadas, pero, de alguna ma-
nera, entrelazadas; nuevas, pero con
un evidente poso cultural.

Es amplio y da libertad de movi-
mientos, pero seria una equivocacion
etiquetar a JSRF como un juego de
mundo abierto. En comparacién con
GTA o sus clones, la ciudad del juego
es menos profunda a casi todos los ni-
veles. Puedes escalar sus escenarios,
pero no interactuar, y sus colecciona-
bles, simples tokens. Y aun asi, el
mundo da mas sensacién de lugar real
en una esquina que lo que Just Cause
logré en una isla entera. ;Cémo lo lo-
graron? La respuesta esta en la
diferencia entre realismo y una sensa-
¢ién de realidad cuidadosamente

creada. La decision mas

importante, heredada de su hermano
mayor, es el cel shading. Aunque pa-
rezca extrano que algo tan
intencionadamente abstracto pueda
hacer mas creible un espacio virtual,
los desarrolladores han entendido que
las texturas fotorreales nunca podran
crear consistencia, y Uncanny Valley lo
aplica a los lugares y a las personas. La
ciudad de JSRE, aunque no copiada de
la vida real, tiene sentido en conjunto.
Por eso su version de Tokyo es tanto
un fantastico suefo comic como un
lugar convincente, todo a la vez.

El interés del juego por crear una
realidad propia y Unica impregna a
fondo incluso la construccién de los
niveles: aunque los escenarios son
montafas rusas de colores brillantes,
pocas veces lo parecen. Por regla ge-
neral, son como surgidas del lento
crecimiento de una metrépoli en creci-
miento, mas que de los caprichos y las
necesidades de los disefladores de ni-
veles. El tamafio de las calles es difuso
y convincente, los edificios y los par-
ques estan llenos de un desorden
natural. En algunos lugares la ciudad
incluso parece haber crecido demasia-
do, una torre de naipes demasiado
forzada que amenaza con venirse
abajo en cualquier momento. Los dise-
fiadores quieren que veas barrios y
distritos en lugar de niveles y rutas, y
los disefios apoyan esta ficcion, incluso

Los peatanes se dispersan mientras te abres paso a través
de las calles: quiza es un detalle pequefio, pero es otra
muestra de la eficacia del tratamiento del trabsjo tan im-
portante que supone construir un mundo cohberente




aunque en realidad guien al jugador a
través de un camino invisible hacia la
linea de llegada.

Y por encima de todo esto estan
las multitudes. En las abarrotadas ca-
lles y en las atascadas autovias la
sensacion de que la vida de cada habi-
tante de la ciudad es independiente
del jugador es abrumadora. En casi
todos los espacios de la ciudad hay
montones de gente curiosa con excén-
trica apariencia que sugiere
existencias peculiares y personales. La
guerra de pintadas que tG has em-
prendido contra el grupo Rokkaku no
significa nada para ellos, y es logico: si
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Los grificos cel shading son aproplados para la tematica,

y vitales para dar sensacion de realidad. Dan al titulo ol
brillo de Sega, y permite unos magnificos pantaliazos.

este mundo requiere crear muchas
piezas, desde andamios y antenas pa-
rabdlicas hasta pindculos, rios y vigas
rotas. Nunca antes un juego ofrecié
tanto donde mirar, ni ha dado tantas
razones para seguir mirando.

Los resultados de todos estos deta-
lles acumulados siguen siendo un

L psacion de que la vida de cada habitante
e endiente del jugador es abrumadora.
a antes un juego ofrecid tanto donde mirar

el juego girase en torno al jugador,
perderia gran parte de su encanto.

Lo mas importante de todo, quizés,
es el caos. JSRF es un juego de un des-
orden desafiante, que llena la pantalla
de todo tipo de mobiliario urbano y
de detalles. Esos pequefios adornos vi-
suales construyen el mundo del juego
desde sus cimientos de una forma casi
puntillista. La aglomeracién de anun-
cios, basura, conos de aparcamiento y
bicicletas abandonadas que satura las
calles cumplen el mismo objetivo que
las multitudes, sugiriendo sutilmente
el funcionamiento caético de una ciu-
dad viva, habitada, y ofreciendo una
idea de la gente que alli vive. Evocar

logro singular incluso cuatro afios mas
tarde: Jet Set Radio Future no sélo
tiene alma, también tiene opiniones
propias y una perspectiva decidida-
mente liberal. No es la lucha callejera
de graffiti lo que impregna el juego
de una sensacion de conciencia social:
es como el viaje a través de la ciudad
desvela la clase de condiciones en las
que sus habitantes viven. Del arrogan-
te oropel del parque Faradn a las
oxidadas chabolas de la colina Ki-
boaoko, JSRF emplea su abundancia
de gente y de desorden para abrir un
camino entre sus reconocibles clases
sociales, un caleidoscopio cultural de
poder y pobreza que toma los barrios

de chabolas y los aticos-restaurante y
los aplasta juntos.

Desordenado, pero nunca feo, el
diseflo cumple. Vibrante, considerado
y multicultural, fusiona lugares y juga-
bilidad hasta que no hay diferencias
entre ambos. Una vez los objetivos se
han cumplido, tienes ante ti toda una
ciudad desbloqueada para explorar, y
no tienes méas motivacion para hacerlo
que el permanente placer del descu-
brimiento. (Lo sitia ese detalle, de
forma indirecta, entre los videojuegos
mas realistas? Quiza. Lo cierto es que
explica por qué ese Graffiti Soul que
espera en lo alto de Skyscraper District
no es la razon verdadera para subir
alli. Jet Set Radio Future le da vida a
toda una ciudad con el objetivo de
mostrar el alcance y los matices de las
emociones que los juegos son capaces
de provocar —soledad, claustrofobia,
empatia-, ademas de arrojar luz sobre
el tipo de procesos de disefio que
deben llevarse a cabo si van a experi-
mentarse mas a menudo. Esta sencilla
historia de rebelién casera sirve como
recordatorio -incluso ahora- de lo ex-
cepcional que es encontrar un mundo
de un videojuego para el que
valga la pena ahorrar. e
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THE MAKING OF...

MOONSTONE: A HARD DAYS KNIGHT

La critica lo atacod y el poblico lo ignord, pero este pionero del
gore en los videojuegos se ha convertido en un clasico de culto

PLAT=FOEL1A: AMIGA, PC DIZTRIBUCION: MINDSCAPE ESTUDIO: ROB ANDERSON, TODD PRESCOTT ORIGEN: CANADA FECHS DE LENZAHIENTO: 1991
- e e VTR e e Bl T T

E s toda una sorpresa descu-
brir que quiza el mejor

juego britanico para Amiga

(excepto quiza Works de Team 17)
haya sido desarrollado por dos ca-
nadienses. Desde su sombria
ambientacion medieval y su senti-
do del absurdo a lo Manty Python
hasta la peculiar banda sonora de
Richard Joseph, todo en Moonsto-
ne resulta inconfundiblemente
britanico.Los creadores, Rob An-

al D&D contra sus comparieros de
clase. Aunque las carreras de este
duo avanzaron en principio en di-
recciones distintas, al compartir
una vision (y una muy sangrienta)
estaban destinados a unirse
Anderson habia estudiado ani-
macion en el cercano Sheridan
College antes de graduarse en de-
sarrollo de juegos con Gray
Matter: “Comence a desarroliar
Moonstone en 1988 cuando esta-

“Adventure, Ultima y Wizardry influyeron en
Moonstone, pero la inspiracion vino de los
juegos de mesa Talisman y The Dark Tower”

derson y Tod Prescott, crecieron en
Oakville, un suburbio de Toronto,
eh Canada, donde sus afos de for-
macion juntos tuvieron poce gue
WEF Con los origenes barbaraos de
Moonstone. Compartieron expe-
riencias como escudrifar la
fantasia sugerente de Robert E.
Howard, asombrarse con los tebeos
de Conan el Barbaro de John Bus-
cema, ver las peliculas de Sylvester
Stallone y Terry Gilliam y jugando

ba acabando Fiendish Freddly.
Surgio este deseo de evolucionar a
partir del simple material grafico”,
recuerda. Prescott estudiaba en la
Universidad McMaster para licen-
ciarse en biologia cuando la pareja
ideo su ambicioso proyecto.“Yo
tenia un Atari 2600 y un Apple |1+
de nifo, ¥ no puedo evitar pensar
que Adventure, Ultima y Wizardry
tuvieron influencia indirecta sobre
Moonstone ™, recuerda Prescott.
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EL CUENTO
DEL CABALLERO

Puedes elegir entre cuatro campeo-
nes: el caballero rojo, sir Edward; el
caballero azul, sir Godber; el caballe-
ro verde, sir Jeffrey, y el caballero
dorado, sir Richard. Se salvan de
forma idéntica por el color de sus
atuendos y localizacién del comien-
zo, pero cada fan de Moonstone
parece tener su propio favorito. “A
los caballeros en realidad se les co-
nocia como rojo, azul, verde y
dorado; no les puse nombre hasta
que ayudé a escribir el manual. Fi-
nalmente, cada uno fue bautizado
después de que un grupo de amigos
que conoci en Mindscape me ayuda-
ran en la infernal fase final del
desarrollo. Mi favorito personal es
Godber”, confiesa Anderson.

Prescott renuncia al romanticis-
mo a favor de lo practico: “Mi
preferido es sir Edward jporque yo
queria siempre quitarme de en
medio aquellos malditos trolls lo
antes posible!”.

“Sin embargo, mis inspiraciones
decisivas fueron los juegos de mesa
Talisman'y The Dark Toser... los dos
deben de andar todavia en algun
rincdn de mi sétano. Rob sugirio la
idea a su entonces jefe en Gray
Matter, Chris Gray, y éste la propu-
so a Mindscape UK. Poco después
pusimos manos a la obra”.

Hasta el dia de hoy, vo-
onstone presume de una formula
de juego en buena medida inséli-
ta. En parte juego de rol, en parte
hack’n’slash, se yuxtaponen fases
de reflexion y negociacion ante
un mapa con interludios de un
combate asombrosamente visce-
ral. Prescott apunta: "Concebi
Moonstone como una versién de
un juego de mesa de fantasia
orientado en esencia a la accion,
con la intencion de que puedas
acabarlo en una sola sesion de
entre dos a cuatro horas”.
Aunque la mecanica de comba-
te esta claramente influenciada
por el infame Barbarian de Palace
Software, al ver todas las muertes
chorras que hay en Moonstone se
viene a la mente la pelicula Los ca-
balleros de la Mesa Cuadrada de
Monty Python. Parece que Ander-
son y Prescott rindieron un
homenaje explicito al filme de
Gilliam con su muy personal ver-
sion de los Caballeros Negros, que
insisten en perseguir a los jugado-
res incluso después de haber
recibido numerosas palizas. Pero
tenian un origen bastante mas
prosaico: “En realidad, jnos impu-
sieron a aquellos Caballeros
Negros! —sonrie abiertamente
Prescott-. Yo hubiera preferido no

Los duenos de un Amiga que jugaron Dark Messiah of Might & Magic han visto un atisbo de Moonstone en su accion. Ese
ritmo de movimientos y pulsacion de botones, alternando ataque y defensa, genera una sensacion intemporal de éxtasis.
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tenerlos, pero Mindscape insistid.
Pensé que la busqueda y los as-
pectos multijugador eran mas que
suficientes”.

Imaginar los abigarrados esce-
narios de Moonstone fue lo mejor
del proceso creativo. Prescott lo re-
cuerda: “Rob tuvo algunas ideas
ingeniosas —creo que podria haber
sido un especialista en apasionar e
involucrar a los jugadores— y juntos
simplemente las pusimos en mar-
cha”. En una funesta busqueda, los
caballeros terminan empalados,
devorados, decapitados, aplasta-
dos, quemados, electrocutados,
estrangulados, destripados e inclu-
so colgados... y todo ello de las
maneras mas explicitas. ; Buscaban
los desarrolladores la polémica?

Prescott es un puntito provoca-
dor: “Nuestra intencion no fue
hacer Moonstone 1o mas sangrien-
to posible; sino crear algo con lo
que nosotros mismos quisiéramos
jugar”. Anderson anade: “Mi filo-
sofia fue hacer que perder en
Moonstone fuera tan entretenido
como ganar. Pero no éramos cons-
cientes de que estuviera prohibido
en Alemania”, sonrien picarones,
insinuando un cierto orgullo por el
impacto de sus andanzas gore.

Moonstone contiene uno de los
audios mas famosos de Amiga, lo

El paso entre inventario, accion, mapa y conver-
sacion dieron a Moenstone mayor diversidad
que lo que sugeria su mecanica de lucha.

efectos sonoros de Moonstone no
provenian de fuentes tan impeca-
bles. “Si la memoria no me falla,
Rob saco las muestras de peliculas
de accion en VHS alquiladas. como
Red Sonja”, recuerda Prescott con
una sonrisita ironica.

Previsto en principio como
un proyecto de un ano de dura-
cion, Moonstone se alargo hasta
casi dos: una tarea impresionante
considerando que el equipo princi-
pal consistia en dos personas.
Anderson recuerda aquel agotador

“Nuestra intencion no fue hacer Moonstone
lo mas sangriento posible, sino crear algo con
lo que nosotros mismos quisiéramos jugar”

que tampoco es mucho dado que
se trata de un formato practica-
mente desprovisto de los clasicos
MOD. Aunque llegé al proyecto en
su etapa final, el célebre composi-
tor de Amiga, Richard Joseph,
ayudo en dotar a Moonstone de
una atmasfera tensa. Anderson se
deshace en elogios a Joseph: “Con-
siderando la programacion que se
le dio, la banda sonora de Richard
fue fenomenal, capto la esencia de
Moonstone”, y Prescott le inte-
rrumpe para decir: "Me encanta
ese toque a lo Peter Gabriel".

La contribucion de Joseph fue
un ejemplo de profesionalidad lle-
vada al limite, pero los intensos

proceso: “Unos mil artwork en
papel antes de volcarlos al Amiga
con una digitalizadora EasyL para
Deluxe Paint Il y IV”. Anderson
renderizo con el animador Dennos
Turner cada uno de aquellos dibu-
jos. Prescott interrumpe para
afirmar: “Yo dibujé parte del mate-
rial magico, espadas y armaduras.
Basicamente, si parece un trabajo
que tardo dos afnos en hacerse es
que seguramente lo hice yo”.

La presion era significativa; al-
gunos jugadores enfadados
podrian senalar que Moonstone es
tan famoso por su espiritu gore
como por sus bugs y cuelgues.
Prescott dice con una mueca: "Que




recaiga sobre mi toda la culpa. Es-
taba matriculado en un curso a
tiempo completo y subestimé
cuanto tiempo iba a tener que de-
dicarle. Volviendo la vista atras, la
verdad es que habria sido Util no
incluir algunas cosas, sobre todo
en el testeo, pero Mindscape que-
ria sacarlo para las navidades de
1991. El estrés pudo con nosotros”.
El caracter barbaro de Moons-
tone implicé que nunca pudiera

les encanto el juego, pero aduje-
ron que de ninguna manera
podrian vender un titulo con
tanta sangre. Yo alegué que habia
un ‘conmutador gore’, pero nadie
queria correr riesgos. Y Nintendo
se empefaba por entonces en
mantener contra viento y marea
una politica en contra de la sangre
de cualquier tipo”.

Irénicamente, menos de un afio
después, ambos, Toys'R’Us y Nin-

360 y el resurgimiento del retro
en el Live Arcade.

Prescott, mientras tanto, esta
bien en su carrera como programa-
dor de Java: “La industria de
videojuegos es a veces como una
tienda de dulces. Eso esta bien
cuando tienes 20 afos y estas sol-
tero, pero no cuando ya tienes 30 y
estas casado. Puede que las aplica-
ciones web de Enterprise Java no
sean tan sexy como programar jue-
gos C++, pero esas 40 horas
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El concept art de las peleas comprende poco de la magia visual del
juego. Como en muchos clasicos de Amiga, la creatividad corrio a
cargo de los sprites, que podian imitar desde sangre hasta tripas.

semanales de trabajo vienen genial

“A Sega y Nintendo les encanto el juego,

pero adujeron que de ninguna manera
podrian vender un titulo con tanta sangre”

ver la luz en Norteameérica, pues al
juego se le nego el acceso a un
mercado decisivo. “Toys'R’Us de-
nuncio que era demasiado violento
para venderlo... y en 1990 esa ca-
dena vendio el 25 por ciento de
todos los videojuegos que se co-
mercializaron en Estados Unidos,
de manera que Mindscape decidi
no sacar a la venta Moonstone en
Estados Unidos”, explica Prescott
con expresion de frustracion.

Y todavia habria méas decepcio-
nes; Mindscape, percibiendo que
ese énfasis de Moonstone por una
accion visceral podria atraer a los
propietarios de Genesis y SNES,
llevé el juego a Sega y Nintendo.
Anderson se lamenta: “A ambos

Retirarte de la batalla a una taberna ralentiza el

paso del juego el tiempo que te lleve tirar dados.

Una sabia decision dada tu esperanza de vida.

tendo, reconsideraron su postura y
ganaron una fortuna con el Mortal
Kombat de John Tobias y Ed Boon.
El resto ya es historia del videojue-
go. Anderson recuerda con
filosofia: “Mortal Kombat alteré
de forma irrevocable |a percepcion
de la industria, pero Midway ya
habia conseguido una clientela fiel
en los arcade... lo cual era més se-
guro para ellos. Los tiempos han
cambiado en lo que se refiere a la
sangre en los juegos actuales”.
Prescott sefiala: “Moonstone ha-
bria funcionado en consolas, pero
la decision de Toys'R'Us, vista hoy,
no me molesta; supongo que ha
pasado demasiado tiempo”.
Anderson, que permanece en
la periferia de la industria de los
videojuegos, esta abierto a la po-
sibilidad de preparar una segunda
parte: “Tenia un documento de di-
sefio bastante solido, con ideas
escritas y algunos eshozos grafi-
cos, pero cuando el juego original
no se convirtio en un éxito de ven-
tas, Mindscape se echo atrds. Aun
estudio la opcion de hacer Moons-
tone 2”. Anderson, un admirador
de Microsoft, tal vez sucumba a
los encantos del XNA de la Xbox

cuando quieres ir a jugar al golf o
a esquiar a las Montafias Rocosas...
io jugar a Half-Life 2! Cuando me
retire podré desarrollar juegos
para consolas como hobby, nunca
digas de esta agua no beberé...".
La conversacion gira hacia la
herencia de este titulo; algo des-
concertante, ya que Moonstone no
triunfd ni en las criticas ni por las
ventas. ;Por qué sigue siendo un
favorito de los fans tras mas de
tres lustros? Prescott reivindica:
“Moonstone sigue siendo nico; el
unico otro videojuego que se me
ocurre que es remotamente pareci-
do es Archon para Atari 800".
¢Tuvieron alguna influencia
sobre los juegos de ordenador?
Responde: “Es bonito pensar que
si, pero, al finy al cabo, el dinero
habla y no creo que Moonstone hi-
ciera lo suficiente para llamar la
atencion y lograr que se nos cono-
ciera. Pese a todo, me asombra la
cantidad de gente con la que me
he tropezado que ha jugado con él
aunque nunca haya salido en Nor-
teameérica; supongo que eso lo dice
todo. El dinero no puede comprar
ese tipo de sentimiento”.
Anderson concluye: “Moonsto-
ne tuvo éxito ante todo como un
icono de culto, y estoy orgulloso
de que todavia lo apoye un
grupo de fans leales”. g
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Al subtitulo en inglés le faltaba el apostrofo, ;fue por un espadazo
o cosa de las esponjosas teclas del amiga?




Creadore

W EMPRESA: Pendulo Studios, S.L.
W FUNDADA EN: 1994

B NUMERO DE EMPLEADOS: 13

Como el DNI de los desarrolladores

B EQUIPO DIRECTIVO: Felipe Gomez Pinilla, Ramon Herndez

y Rafael Latiegui

B URL: www pendulostudios.com

W SOFTOGRAFIA SELECCIONADA:

PENDULO

M UBICACION:
Madrid (Espana)

-— PROYECTOS EN CURSO:
igor: Objetivo Uikokahonia (1994), Hollywood Monsters (1997), o B /4 v -

Runaway: A Road Adventure (2001),
Runaway 2: The Dream of the Turtle (2006)

B TODO SOBRE EL ESTUDIO

Dice la empresa: “Creamos Pendulo Studios en
1994 con una clara intencion: realizar aquellos
videojuegos a los que querriamos jugar. En
nuestro caso se trataba -y se trata- de la
aventura grafica, un género singular por
pausado, detallista y creativo, a través del cual
se pueden ofrecer emociones poco habituales
en la narrativa interactiva.

Desde entonces hemos producido cuatro
titulos de aventura, cada uno mas ambicioso
que el anterior. Runaway, nuestro anterior
proyecto, supuso un punto de inflexion en
todos los aspectos, llegando a cotas de
aceptacion que culminaron cuando fue elegido
mejor juego del afo para PC en Francia.

/ d Runaway 3 (PC y consolas),
Sobre estas lineas, Runaway 2. En la columna de la Proyecto sin nombre
derecha, Hollywood Monsters.

La expectacion creada por nuestro Gltimo
lanzamiento, Runaway 2, asi como las
impresiones generadas, apuntan a convertirio
en nuestro mayor éxito hasta la fecha, tanto
que por primera vez estamos sopesando una
conversion para consolas.

Sin embargo, aln nos sorprende que nos
consideren un referente internacional en la
aventura grafica, y esperamos hacernos
merecedores de tales elogios con este juego. O
con el siguiente”,

En Espafia, Runaway 2 va a ser distribuido
por FX Interactive. Esta previsto que esta
aventura grafica llegue a los anaqueles de las
tiendas espafolas la proxima primavera.
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A fondo

sobre los nuevos desarrollos

Servan Keondjian, consejero
delegado de Qube Software,

programacion de Qube.

| Jamie Fowlston, jefa de

www.qubesoft.com

o

El factor Q

Después de anos trabajando “en modo sigilo",

la compaiia britanica

de graficos que esta tras DirectX acelera el desarrollo de los juegos

C uando se trata de desarrollo de
software, hacer algo bien puede
llevar mas tiempo de lo que uno
espera. “Cuando dejé Microsoft pensé:
‘Seis anos y habremos terminado'®, re-
cuerda Servan Keondjian, consejero
delegado de Qube Software en Londres.
Desde entonces han pasade ocho anos.
Pero Keondjian, que trabajo en Red-
mond después de que su anterior
empresa, RenderMorphics, fuera com-
prada para crear la base de la tecnologia

Qube; no son mas que ejemplos que
dejan ver lo que de verdad esta ocurrien-
do entre bastidores. “Nuestro objetivo
ha sido consequir una solucion de
middleware que de verdad guste a los
desarrolladores de juegos”®, resume
Keondjian con una sonrisa burlona.
Ahora, cuando por fin se dispone a
anunciar el motor extensible y generico
de la compafia y el entorno de herra-
mientas —que provisionalmente se
denomina Q 2.0- en su opinién, el mo-

“Nuestro objetivo ha sido conseguir
una solucion de middleware que de
verdad guste a los desarrolladores"

de desarrollo de juegos DirectX, no ha

" estado inactivo este tiempo. De hecho,

de forma bastante silenciosa, Qube Soft-
ware {(cuyo responsable tecnologico es
Doug Rabson, cofundador de Render-
Morphics), ha trabajado duro. Uno de
sus proyectos en marcha es el software
Digital Designer de Lego. También acaba
de lanzar Earthsim, una simulacion pla-
netaria virtual basada en informacion de
la NASA. Pero estos proyectos de consu-
mo no son la razén de la existencia de

La herramienta de produccion del QServer une la estructura de tismpo real con el canal artistico:
cada plug-in puede generar un banco de diapositivas atribuidas. Aqui, las areas de sombra de 1a at-
mosfera terrestre permiten manipular la apariencia sin que intervengan los programadores.

mento no podria haber sido mejor si
hubiera planeado el calendario él mismo.
“Nos ha llevado mas tiempo de lo que
pensabamos, pero no queriamos decir:
‘Estamos orgullosos * hasta que creyéra-
mos gue es verdad”, dice. Esta actitud
coincide a la perfeccion con la conviccion
de que la transicion a la nueva genera-
cion esta forzando a la industria a
considerar nuevas formas de desarrollo.

Keondjian apunta: “La charla sobre
Middieware 2.0 es en el fondo una rei-
vindicacion de la direccion que tomamos.
Todo el mundo esta intentando decons-
truir el motor. El menolito se esta
rompiendo en muchos trozos. Este es el
enfoque en el que hemos venido traba-
jando mucho tiempo y con el que hemos
conseguido una version acabada”.

Por supuesto, como ya se dijo en esta
seccion hace unos seis meses al tratar
sobre companias especializadas en he-
rramientas como Freescale y Emergent,
por no hablar de Microsoft y XNA, estan
evolucionando también hacia una estra-
tegia basada en frameworks. En lo que
Qube espera suscitar un impacto, sin em-
barge, es en como se aplica esa filosofia
a la arquitectura del motor de un juego:
basicamente consiste en simplificarlo
hasta unos entornos de bajo nivel, con
cientos de plug-ins susceptibles de pro-




Qube esta orffilloso del streaming de datos de Q 2.0, En Ear-
thsim, el plug-in de renderizado del terrens gestiona unos
450 Mb de datos, pacos de ellos soportadas por la memaria.

porcionar funciones concretas de cara a
juegos especificos.

La caracteristica mas importante es
cdmo el Q 2.0 proporciona a los
desarrolladores una base coherente para
el desarrollo. Por su caracter abierto y
flexible, permite que los profesionales
puedan importar sus componentes de
juego actuales, y establecer una bibliote-
ca de tecnologias que puede ser
compartida entre multiples equipos. Esto
también entronca con su producto com-
panero llamado QServer, gue conecta los
componentes del motor en tiempo real
con el flujo de trabajo de un artista o un
editor de niveles.

Como senala Keondjian, Q no es una
tecnologia para estudios novatos gue
solo deseen tomar el motor de FPS mas

50 mas rapido, pero no mas sencillo, al
menos no al principio.

Quiza sirva mejor para ver como usar
Q 2.0 la nocion de construir estructuras
complejas como un nino con una enorme
pila de ladrillitos Lego. Una comparacién
mas tecnica que el utiliza es el paquete
Maya de creacion 3D: “Maya fue asimila-
do por la industria cinematografica, en la
que los estudios escriben sus propios sha-
ders y plug-ins de modelado y
renderizado. Lo que hemos hecho es
algo similar para los estudios de juegos,
aungue eno un entorne de trabajo en
tiempo real en €l gue puedas conectar tu
propio sistema de renderizado, mientras
operan al tiempo la compresion, la co-
nectividad, el streaming y la gestion de
los datos. ¥ hemos dedicado mucho

reciente y combinario con unos cuantos
disefos nuevos. Esta disefiado para
hacer del desarrollo de juegos un proce-

tiempo a trabajar con los detalles mas
mundanos, asequrandonos de que el
producto final es realmente bueno®.

Abarcar todas la plataformas

Tras haber trabajado en titulos como Driver y Stuntman, Jamie Fowlston conoce de primera
mano el reto de vender juegos. Y tras haber pasado un par de afios trabajando en Q, la jefa de
programacion esta utilizando esa experiencia para la préxima generacién de desarrolladores de
juegos. Subraya: “Q te da lo mejor de ambos mundos. Como estéa desarrollado con esos peque-
fios componentes que trabajan juntos, puedes utilizar los componentes que te proporcionan o, si
necesitas funcionalidad extra, puedes sacar los nuestros y colocarlos en los tuyos”.

Prosigue: “Podriamos decir que Q es un metamotor. Nosotros incluimos todas las piezas que
pudieras considerar ligeramente genéricas a parte de inteligencia artificial y fisica. También es un
proyecto hibrido, con un caracter tnico porgue, que yo sepa, nadie mas ha creado algo asi”.

Q funciona con PS3, PS2 y Xbox, con Windows, Linux y Mac. Pronto se sumara la Xbox 360;
ha sido ignorada hasta ahora porque se la considera la mas sencilla de dar soporte. De hecho,
Fowlston asegura que la tecnologia podria migrar a cualquier hardware que utilice procesadores
de punto flotante: PSP y Wii son otras opciones, al menos si las piden los clientes. “Hemos traba-
jado con PlayStation 2 durante el desarrollo para asegurarnos de que esta realmente
optimizado”, afirma. La tecnolagia utiliza un formato de datos similar al Component Object
Model de Microsoft, aunque mas optimizado: mientras los desarrolladores escriben codigo C++
que necesita compiladores, Q y sus plug-ins funcionaran a través de programas de soporte.

De esta forma, todos los plug-ins creados pueden intercambiarse entre varios proyectos de
videojuegos. "Como tenemos interfaces de entorno de trabajo bien definidas, cualquiera puede
mezclar y combinar los plug-ins con otros, procedan de juegos distintos o de geografias lejanas”,
dice Fowlston. Qube ya ha escrito cientos de plug-ins para sus propios proyectos, algunos de los

cuales estaran disponibles para clientes. Pero en un futuro podria existir un mercado comercial
de plug-ins, de la misma forma que el que Autodesk ha alentado en torno a 3ds Max.

Una consecuencia de esto es que Q va
en contra del supuesto de no proporcio-
nar integraciones oficiales con otros
proveedores de middleware. De hecho,
Keondjian reconoce que, para vender
middleware, ya no se trata de proporcio-
nar a las compaiiias los mejores gréaficos:

“Tiene que ver con ofrecer a los clientes
las facilidades para adaptar su propio al-
goritmo de graficos de acuerdo con el
tipo de juego que estan haciendo”.

Aunque Q se entrega con plug-ins de
graficos, en realidad no espera que los
usen muchos clientes. Incluso llega a ser
mas sacrilego hacia los 'dioses
middleware’: Q no incorpora ni inteli-
gencia artificial ni componentes fisicos.

Sin embargo, Keondjian no piensa
que ésta sea la cuestion: “Cualquier codi-
ficador lider puede mirar a lo que
estamos proporcionande y ver como in-
troducir la fisica en él. Q es para estudios
que ya saben lo que estan haciendo, que
poseen tecnologia de motor y herra-
mientas que quieren mantener, mientras
plantean el salto a la nueva generacion”.

Aunque esta en conversaciones con
un estudio britanico, Qube esta buscan-
do mas candidatos que puedan trabajar
junto a él. Keondjian enfatiza: “Lo que
nos importa es la relacién. Queremos
estar seguros de que Q sea la tecnologia
adecuada para el juego que ellos estén
haciendo. Se trata de encontrar gente
que sepa lo que esta haciendo y asegu-
rarnos de que les podemos apoyar para
que sus juegos tengan éxito comercial y
nuestra tecnologia esté respaldada”.

Pero como esa situacion es poco pro-
bable que suceda antes del afio que
viene (como muy pronto) Qube continta
trabajando, aconfiando en que aquellos
gue saben esperar tendran su re-
compensa en su momento. g
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Aqut una demostracion de las estrellas del
Mundo de los Dinosaurios de Earthsim, la tec-
nologia motor def Q 2.0 es un framework
disefiado para ser poblade con componentes
de conexion especificos, tales como maguinas
de animacion e 1A, que pueden compartirse
por varios proyectos y estudios.

Estrellas fugaces
Ademas de crear la tecnologia
Q, Qube esta también traba-
jando en Earthsim; algo que
el Servan Keondjian describe
como un navegador del siste-
ma solar online y una
enciclopedia interactiva.

Creados a partirde Q 2.0 y
QServer, la Tierra y la Luna se
pueden descargar gratis
(desde www.earthsim.tv) aun-
que los otros planetas estan
disponibles por suscripcion.
Qube esta también planeando
crear documentales interacti-
vos basados en su tecnologia.
Los ejemplos incluyen descu-
brimientos astronémicos
como la bisqueda de agua en
Marte, mientras que Mundo
de Dinosaurios proporcionara
un enfoque exhaustivo del
ecosisterna de estos animales.

“Earthsim ha sido una
buena excusa para crear efec-
tos graficos y escribir
conexiones que después po-
demos colocar en el motor”,
argumenta. “También estamos
considerando la idea de aco-
meter un proyecto de juego
mas tradicional pero Earthsim
nos ayudara a filtrar el mensa-
je de que Q no esta limitado a
géneros especificos”.

Qube espera utilizar Earthsim para
crear documentales interactivos,
sobre temas como la bisgueda de
agua en la superficie de Marte.
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POR JEFF MINTER

ale, confieso que no estoy del todo de

acuerdo con la postura de la revista sobre

la PS3 hace un par de nimeros. Por una
parte, el reportaje sobre esa consola se referia a
los visualizadores de la OX360 y la PS3 con el
objetivo, al parecer, de ilustrar las diferentes es-
trategias de Microsoft y Sony. Decia que el vi-
sualizador de la 360 es psicodélico y angulado,
mientras que el de la PS3 era mas agradable y
fluido. (Y que, bueno, que era interesante que
Sony te diera el privilegio de pagar por dos vi-
sualizadores mas a través de descarga.)

Creo —y puedo hablar con cierta autoridad
porque he sido yo quien ha creado el sistema de
visualizacién de la 360— que deberia apuntar
una pequefiita omisién en esa comparacién: La
360 tiene 100 visualizaciones distintas, dispo-
nibles desde el comienzo, sin necesidad de des-
carga ni de pago; y estas visualizaciones cubren
toda la gama entre lo angulose, lo psicodélico,

lo suave, lo fluido y cualquier otro matiz que se
te ocurra que pueda haber entre todos ellos. Por
no mencionar la interactividad multiusuario,
que permite a los usuarios que lo deseen modi-
ficar cualquiera de esos 100 visualizadores de
un nimero de formas practicamente infinito.
Dudo que las visualizaciones por defecto de
cada consola sean un exponente de las posturas
de ambas companias; el visualizador por defec-
to de la 360 se eligié simplemente porque a mi
me parecié que quedaba bien y pensé que res-
pondia bien a a la mayorifa de tipos de misica, v
sospecho que el visualizador fluide por defecto
de la PS3 se escogié para que fuera congruente
con el estilo general de su interfaz de usuario,
con esos ribetes suaves y fluctuantes detras de

cada elemento, un estilo que introdujeron hace
un par de afios en la interfaz de la PSP.

En realidad, no hay tanta diferencia entre las
dos plataformas; en mi opinién, es demasiado
pronto para decir que la 360 es lo mejor de la
vieja” generacion o que la PS3 es el principio de
la“nueva” Conozco a un montén de gente que
trabaja con ambas maquinas y hay consenso en
que son equivalentes, La PS3 es mas silenciosa
que la 360: eso estd bien. Y tiene tecnologia
Blu-ray, lo cual también estd bien si tienes una
tele en alta definicién. Podria decirse que la 360
tiene una GPU algo mejor, y que la PS3 tiene
una CPU algo mejor. Microsoft posee mejor in-
fraestructura online y a mi me gusta més la in-
terfaz de usuario Blades que la de PSP/PSa.

En cuanto a la importancia de la tecnologia
Blu-ray (y del HD-DVD) en los videojuegos...
bueno, es, cuando menos, discutible. Los moto-
res de juego actuales no deberian necesitar un

“

nivel de capacidad tan prodigioso con FMV; hoy
dia son tan buenos que pueden gestionar sin
problemas las escenas intermedias. La utiliza-
cién de la memoria, si acaso, deberia ser mas
eficiente que en generaciones anteriores. Pocos
desarrolladores de juegos van a tener que llenar
todo el espacio de un disco Blu-ray de 25 Gb
con contenido de juego, porque lo mas probable
es que estén desarrollando para las dos plata-
formas, ya que seguramente se convierta en
algo habitual desarrollar en las dos por una
simple cuestién econémica.

Los juegos de las first party y los exclusivos
son los que podrian sacar partido de esa capaci-
dad extra. Pero ¢a qué coste? Si de verdad vas a
llenar 25 Gb de material que de verdad es juego

v no relleno prerrenderizado, necesitas mas
gente trabajando durante mas tiempo; eso im-
plica mds costes de desarrollo y equipos més
grandes en un negocio que ya es bastante
arriesgado y sin garantia de obtener mas bene-
ficios haciendo todo eso. Derrochar recursos no
hace que un proyecto sea siempre bueno: mis
no siempre quiere decir mejor.

Asi que analicemos los juegos y olvidemos
la guerra de especificaciones, porque son en
gran medida irrelevantes. Escoge guiindote por
los titulo exclusivos y de las first party que mas
te gusten. Se ha anunciado Wipeout definitiva-
mente para la PS3 el afio que viene, asi que no
hay duda de que habrd una consola PS3 bajo mi
plasma antes de que salga. Y MotorStorm pare-
ce prometedor. Me encantan los juegos de ca-
rreras enloquecidas.

En todo caso, cuando escribo esto todavia
resuenan los ecos del Dia Wii, y me he pasado
la mayor parte de la Gltima semana dandole al
nuevo sistema de Nintendo, que es la verdadera
rareza de esta generacion. Las primeras impre-
siones son muy favorables. Los juegos Wii
Sports (por lo menos Tenis, Bolos y Golf, que
son nuestros favoritos) son mas impresionantes
de lo que creia, y ofrecen una diversién instan-
tdnea gracias a todos los matices que brindan
sus controles. Y tras jugar a Monkey Ball con el
Wiimando no me imagino volviendo a jugar
con una palanca analégica. Y, por supuesto,
luego esta siempre Zelda, el delicioso Zelda...

Soy un jugador francamente feliz ante el afio
que tenemos por delante. Tengo dos de las ma-
quinas de la nueva generacién de hardware v las
disfruto, y conseguiré la tercera en unas sema-
nas. El tinico problema sera tener tiempo para
todos los juegos que estdn en camino, pero me
gustaria que todos mis problemas sean éstos.

Jeff “Yak” Minter es fundador del laboratorio britdnico
Llamasoft, cuyo proyecto mds reciente fue el sintetizador
visual integrado en la Xbox 360.
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'[ ]‘ n domingo, hace poco, me quedé des-
pierto hasta las 5 de la mafiana. Tenia
trabajo, me habia echado una siesta y

no estaba cansado, pero, a quién quiero engafiar,

lo cierto es que estaba esperando a ver el iPhone,

Durante afios ha habido rumores sobre un
prototipo de teléfono disefiado por Apple. Los
que lo habfan visto decian que era increible, un
disefio clasico, diminuto, con pantalla téctil, que
haria por los teléfonos méviles lo que el iPod
hizo por los reproductores MP3.

El domingo, Brian Lam, de Gizmodo, poste6
un comentario breve: el iPhone saldria el lunes.
Recorri foros buscando informacién hasta que
supe c6mo seria el iPhone. Fino. Con una me-
moria flash de 4 u 8 gigas. Con dos baterias,
para que pudieras hacer una llamada cuando la
musica hubiera muerto. Con una pantalla tactil
que ocupaba todo el frontal. Incluso sabia por
qué Apple lo anunciaba sin mucho bombo: LG

iba a lanzar el Chocolate KE850, un disefio si-
milar, y Apple queria golpear primero. Al dia
siguiente, se lanzé el iPhone. Lo hizo Linksys.
Era una serie de teléfonos IP domésticos. Un dia
después, empecé a rastrear el MacWorld.

El proceso de estimular el deseo se basa en
un engafio idéntico al de los anuncios de crédi-
tos instantaneos en la tele; idéntico al engafio
de la cultura capitalista. “;Atraviesas un mal
momento, te van mal las cosas? —te pregunta el
experto en marketing—. Aqui tienes un crédito
mds, un viaje mas, un dispositivo electrénico
mads...”; es decir, una més de esas cosas que te
han hecho estar tan mal como estis. Lo que el
(hasta entonces imaginario) iPhone me ofrecia
era simplicidad: jreproductor MP3, organizador

y teléfono, todo en uno! {Un chisme en lugar de
tres!, jsimplificar mi vida! La verdad es que ya
tengo de todo eso. Lo primero que tendria que
hacer seria ver de qué otros organizadores ten-
dria que deshacerme.

El deseo se origina en nuestro yo fisico.
Nietzsche escribié: “El alma es s6lo el nombre
que damos a algo que esta en nuestro cuerpo”
Para Nietzsche, el deseo de dejar atrds nuestro
cuerpo era el deseo de muerte. Paraddjicamente,
el deseo de dejar el cuerpo —una motivacién
fundamental para jugar con videojuegos— nace
en el cuerpo. Pero ahora la gente estd empezan-
do a cansarse de dejar atras sus cuerpos.

En la escalada armamentistica que vive el
mundo de las consolas, Nintendo aposté por el
mande de la Wii. En su afan por implicar fisica-
mente sus cuerpos, los jugadores han destruido
léamparas, han herido a sus mujeres e hijos y han
incrustado los mandos en la tele.

En su afan por implicar sus cuerpos en los videojuegos, los jugadores
han destruido lamparas y han incrustado los mandos en |a tele

Y no dejan de emerger otras analogicas fisi-
cas de nuestra experiencia virtual. Los teléfonos
con GPS pronto leeran notas fisicas, y facilita-
ran informacién sobre cualquier edificio al que
apuntes con tu terminal. Una compafiia coreana
ha desarrollado un PDA que, mediante una”red
de area corporal”, permite interactuar los dispo-
sitivos que lleves encima; tocando una
impresora haces que imprima algo, o a una per-
sona le transfieres unos ficheros.

Kyle Machulis, un investigador algo hete-
rodoxo, ha modificado una bicicleta estatica
para que, pedaleando en el mundo real, él se
mueva dentro de los juegos. Otro fanitico de
World of WarCraft ha configurado una rutina
en su PC, y la ejecuta mientras juega.

Pero Machulis llamé mas la atencién por su
invento mas reciente: un vibrador configurado
para interactuar con un mundo virtual. En 2005
construvé un accesorio en forma de pene de
plastico para la Xbox (que rebautizé como ‘SeX-
Box'); Machulis me conté que incluse habia
fabricado un mando en forma de consolador
para mundos textuales. En octubre del afio pa-
sado, lanzo la Gltima version del vibrador.
Durante una presentacién pablica, Machulis
hizo una demostracién de su vibrador. Cred un
avatar, un cubo azul —“un cubo normal... pero
si eres un cubo, estds caliente”—, y en el
mundo real saco un Trance Vibrator (dispositi-
vo que se sincroniza con el ritmo de la masica,
vendido como accesorio del Rez). En 2004,
Jane Pritchard, de la web Game Girl Advance,
escribié un articulo sobre practicar el sexo con
el Trance Vibrator... Después de que Machulis
lanzara su plug-in para Second Life, el precio
en eBay de estos vibradores extéticos se dupli-
¢6. En la presentacion, Machulis demostré su
version para Second Life; cuando el cubo se
movia, el vibrador lo hacia. Era una prueba con
un prototipo, y permitié a los disefiadores de
Second Life construir cualquier juguete sexual
que se les ocurriera.

Durante afios, los anunciantes nos han en-
sefiado a buscar comodidad en las maquinas.
Deseo y tecnologia se han fundido en nuestras
mentes y la gente siente, como al parecer le
pasa a una quinta parte de los residentes de
EverQuest, que su yo primario es un duende
digital. Dispositivos como el vibrador difumi-
nan todavia mas la linea que separa las
conexiones reales de las imaginarias... pero al
menos comienzan a reintegrar el cuerpo; asi
que nuestra manera preferida de matar el tiem-
PO no nos matara al mismo tiempo, en el
sentido nietzscheano, a nosotros también,

El libro de Tim Guest sobre mundos virtuales, Second
Lives, saldrd en abril. Visita su pagina timguest.net
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peli King Kong, de Peter Jackson. Como la

criticaron tanto en su estreno por ser de-
masiado larga, los productores han decidido
alargarla mas todavia. Después de la primera
hora —que habria salido ganando si se hubiera
guedado en media hora—, la mitad y el final me
recordaron a un juego (y no necesariamente uno
protagonizado por Donkey Kong). El guién
avanza muy poco entre escena y escena, son sélo
una serie de secuencias de accién que atrapan tu
atencion a base de adrenalina. Como entreteni-
miento para pasar el rato, me lo pasé bien. Sélo
un idiota diria que vale lo que cuesta.

Esto me hizo pensar. Hace unos afios cambio
la idea de que, cuanto mas largo es un juego,
mejor. “Ellos” decian que ibamos a vivir expe-
riencias de juego mas cortas, pero mas jugosas.
No habria tantos niveles en los juegos, pero los
que hubiera iban a estar llenos de innovacién, v

L a otra noche vi la version extendida de la

mal Crossing, o Electroplankton, o Buzz, o
Guitar Hero, son juegos a los que volveris des-
pués de haber visto todo lo que pueden
ofrecerte. La cantidad de juego que te daran titu-
los como Nintendogs o Los Sims depende de la
cantidad de atencién que pongas en ellos. Lo
que lleva a las preguntas: (Cuanta vida deberia
darte un juego?, ccudnto vale la pena un juego?
Hace poco que terminé Gears of War. Lo que
hace, lo hace de manera brillante. Tmagina lo ge-
nial que seria si tardaras un par de sobremesas
mds en completarlo. ;Qué dices?, ¢que no lo he
jugado en todos los niveles de dificultad, ni he
reunido todas las etiquetas COG? Eso no es ga-
meplay. Eso es como hacer que una tarta sea
mads grande afiadiendo serrin a la masa. 5i, po-
déis refunfufiar porque no haya incluido el Xbox
Live. Ya sé que puedo jugarlo online, pero no me
he gastado mds de 60 euros para que me llame
“maricén” un adolescente americano. 5¢ que

Eso no es gameplay. Eso es como hacer que una tarta
sea mas grande anadiendo serrin a la masa

todo eso. La razén es que tenemos todos tanto
que hacer que no tenemos tiempo para sentar-
nos y jugar mas de 30 horas con un juego. No
tiene nada que ver con el hecho de que, cuanto
mas cortos sean los juegos, mas juegos comprara
la gente, y que serd mas baratos producirles.

Sin embargo, no estoy seguro de que toda
esta revolucién tuviera lugar realmente. En una
época en la que tardas semanas en terminar ti-
tulos como GTA o como Oblivien (suponiendo
que no sucumbas antes a la narcolepsia), v en el
que el nuevo titulo de Zelda es el mas grande de
toda la serie, sigue habiendo ahi fuera un mon-
ton de juegos ‘grandes’

Lo que ha cambiado es que ahora tenemos
mas experiencias de juego de final abierto. Ani-

podria rejugarlo, esta vez junto a mi ayuda de
camara, pero el centro de la experiencia es el
modo para un jugador, y y por eso es por lo que
decidi pagar ese dinero. Y me acabé GOW con la
sensacion de que me habian timado.

Siempre me he opuesto a las distintas difi-
cultades en los juegos (con las excepciones de
Perfect Dark Zero y de Timesplitters 2, en los
que tenias diferentes objetivos segtin la dificul-
tad que escogieras). Siempre me da la sensacién
de que es una manera artificial de alargar el
juego. ¢Por que voy a molestarme creando mas
contenido y formas de jugar cuando puedes
simplemente afiadir dos lineas mas de codigo?

No me sentiria asi si no fuera porque me
gasto unos 60 euros en cada juego. Sé que el

precio de los juegos es materia de debate desde
hace mucho, pero es una discusién que parece
que no nos podemos permitir mas tiempo. El
ltimo que sugirié que deberiamos bajar el pre-
cio de los juegos fue perseguido por una
muchedumbre armada.

El pasado junio, Kaz Hirai, de Sony, decia:
“Durante, aproximadamente, los iltimos 12
afios, la expectativa del consumidor era que los
juegos en disco costaban entre 39 y 60 délares®
¢Crees que esta admitiendo que ése es el precio
que pueden poner a los juegos mas que el que
tendrian que tener? Es una locura. Los juegos no
tienen que ser tan caros: da igual lo que te cuen-
ten. Son asi de caros porque todos nosotros lo
hemos aceptado, y en cuanto alguien sugiere
que son un pelin caros, toda la industria de los
videojuegos se le echa encima.

Bajar el precio de todos los juegos beneficia-
ria a todo el mundo: a los consumidores, porque
podrian permitirse mas de uno cada seis meses,
v a las compaiiias de juegos, porque la gente les
compraria mas juegos.

No estoy abogando por una gran bajada de
precios. No espero que los juegos se vendan al
mismo precio que logs DVDs, porque las pelicu-
las ya han recibido ingresos de su paso por los
cines (aunque las peliculas pueden costar diez
veces mas que el juego mas grande que puedas
imaginar). Sélo deseo una reduccién sensata del
precio que me evite sentirme estafado.

No hay forma humana de hacer que eso su-
ceda, porque requeriria el esfuerzo conjunto de
toda la industria, y nadie quiere ser el primero
en hacerlo. Y mientras sigamos comprando jue-
gos por encima de su precio ayudaremos a que
se mantengan en esos precios, v al hacerlo, lite-
ralmente, seguiremos limpiindoles el trasero
con nuestro dinero.

Mr Biffo cofundé Digitiser, seccién de videojuegos del
teletexto en el britdnico Channel 4, y ahora escribe, sobre
todo, para la television.




La revista humero uno
en |magen Y sonldo

iALTA DE va CON BI.U-RAYYHUM!

ALTAVOCES PARA PC

iGON ESTOS GREAS

TU BURBUJA DE SONIDO! -
iR & |

OPTIMIZAR TUS VIDEQS

-F)1 mets;tilit gl A
x Ion "‘ I‘ g '
Jiod

EIIUIPOS AUDIOLAB, LCD LG, SACD SUNY SUBWUDFER MI]NITOR AUDIO, LECTOR CIJ BUSE Y MAS |

Pidela en tu qmosco

GLOBUS



Nimero 10

ONLINE OFFLINE

Extractos del foro
de discusion de
EDGE Online

Tema: ;Como deberia ser un
titulo nuevo para arrasar?
¢Qué guion, qué ambientacién?
¢Otra entrega de fantasia en
una época lejana? ;Una
invasién de extraterrestres?
DrGonzo

Una anciana de los paises del

Este, envuelta siempre en un

chal, que defiende a dos nifios

pequefios que huyen de la KGB.
i B

\

Lo he dicho antes y lo diré
ahora. Un FPS en un mundo
abierto que culmine en una
hoguera inmensa dentro de un
rascacielos gigantesco.

Después de haber visto anoche
Las cuatro plumas, un FPS en la
época del Imperio Britdnico. Y
con animaciones realistas en
las cargas.

ranoidandro

Lo ideal: unos asesinos ninja
cyborgs con poderes mentales
que cabalgan dragones
espaciales. Lo mas probable:
una guerra de gagsters en 3D
poblada por unos cinco
personajes.

Dan Dax

110

Leer las cartas al director de su re-

vista o navegar por los foros
espafioles de paginas especializadas en
videojuegos me convence, cada vez mas,
que el usuario esparfiol de videojuegos
esta obstinado en valorar la imparciali-
dad de sus editoriales o redactores.

Desgraciadamente, en este pais, o
eres de Nintendo, o eres de Sony, o eres
de Microsoft. También puedes ser de
PC o sélo de juegos de lucha, o de co-
ches o de puzzles. La industria se ha
mantenido al margen de estas palémi-
cas hasta ahora, ya que podian convivir
mas de tres sistemas al mismo tiempo,
pero los tiempos estin cambiando y los
directivos comienzan a poner en entre-
dicho a sus competidores. Parece ser
que la frase “solo puede quedar uno” es
cada vez més cierta.

Si ojedramos una revista de motos,
nos dariames cuenta que esto sélo pasa
con los videojuegos. Me extrafiaria
mucho una carta al director de un
amante de motos después de leer un ar-
ticulo sobre el Gltimo modelo de
Yamaha v comprobar como se la com-
paraba con su flamante Suzuki.

iGana un aho
gratis de
EDGE!

Escribenos sobre algun aspecto
destacado de los videojuegos,
algo que te preocupe o, simple-

mente, da tu opinion sobre algin
aspecto de la industria. El préximo mes se-
leccionaremos una carta de entre todas las
publicadas; ser la ganadora de una sus-
cripcién de un afio a la revista EDGE.EI
ganador del reproductor Best Buy que re-
galabamos este mes ha sido Albert Murillo.

LUIGE

Para EDGE, evidentemente, el
mundo del videojuego es un negocio,
pero para todos sus lectores es un en-
tretenimiento. Relajémonos y
disfrutemos de la partida!

Albert Murillo

Para EDGE lo importante son los juc-
gos, los buenos juegos, esos que nos
hacen disfrutar v también sentir, dado
su precio, que la inversién ha merecido
la pena. Otra cosa ex “sdélo puede que-
dar uno”; estd claro que todos los
usuarios perdemos si éste es el resulta-
do. Cuantas més plataformas mejor y el
apoyo en este namero al futuro de los
juegos para PC deja claro que EDGE
esta con todos y con ninguno.

Ayer me compre vuestra revista,

la N°10 y os aseguro que serd la
ultima. Hay articulos en los que no me
quejo, pero o creo que una revista de
videojuegos y consolas vaya a criticar a
éstos, Sobre todo estoy bastante enfa-
dada con el articulo del Guild Wars.

Personalmente creo que es uno de los
mejores juegos de ese estilo, incluso

mejor que el World of Warcraft, y no
soy la tnica que piensa de éste modo.

No creo que debdis criticar un juego
que no habeis jugado, y digo eso, por-
que la interfaz que tanto criticais se
puede modificar hacer grande o peque-
fia y si te molesta es porque quieres, y
luego las escenas de video que decis
que son mediocres... hmm... (a cuintos
juegos habéis jugado para tener esa
opinién? Una revista tendria que ser
mis objetiva y no tan subjetiva, iqué
pasa? (que ahora lo que digan los crea-
dores de esta revista es lo que
realimente tiene que ser? Entrevistad a
gente que realmente juegue a los
videojuegos sobre los que escribis.
Cristina Sanchez Pujol

Todos tenemos nuestra opinion con
respecto a nuevos juegos, formada mu-
chas veces por prejuicios que nos han
creado juegos parecidos. Te podemos
asegurar que en EDGE trabajan los me-
jores criticos internacionales, que no se
dejan influir v que no tienen prejuicios.

Acabo de leer el Niimero g de su
revista, y por primera vez estoy
decepcionado. Al ver la portada pensé:
“mira, un andlisis a fondo de la nueva
consola de Sony. Interesante, espero
que pongan sus puntos a favor y en
contra”, Pero, segin iba leyendo, mi
pensamiento cambio por este otro:
“otra revista comprada por Sony”.
No entiendo c6mo, analizando una con-
sola, en este caso PS3, la comparan a
XBOX360 y Wii, dejando a estas ulti-
mas 2 en ridiculo en comparacién con
la todopoderosa PS3. Por poner solo un
ejemplo de que la PS3 no es tan buena y
grande os diré que no escala los grificos
de los juegos de la PlayStation original
y la PlayStation 2. O mejor dicho, si los
escala, pero a lo bruto y sin aplicar fil-
tros, con lo que el resultado es
horroroso (ver video en www.youtube.




Concurso “Tu
también puedes”

A falta de ayudas oficiales y pu-
blicas, iniciativas como las de Ars
Futura intentan ayudar a los
creadores en la medida de sus
posibilidades. Ahora, Raman
Nafria (Nae), ha convocado,
como iniciativa personal, el con-

también puedes”, en el que el
unico requisito es que el primer
enemigo sea un caracol. Hay va-
rios premios, el primero de 300
euros, donados por Nae y por
Diego Cadenas, Javier Santana,
Flavio Escribano, José M*
Cuadrado, Antonio Lépez (Mr.
Pengo), Anaitgames, Movilenio,
Tapazapa, Nerlaska y La Zona
Oscura. Mas informacion de las

. curso de videojuegos “Ti bases en naemem.blogspot.com

com/watch?v=IoCDoTwLrVs&eurl=.
Crist6bal Ortiz

La retrocompatibilidad es siempre un
problema en las nuevas consalas. El
anilisis de la PS3 en el nimero ¢ ha
sido realizado por un incondicional de
Sony, de ¢so no hay duda, pero contar

“Una vez formada la personalidad del individuo
si es estable y no patologica, esta por demostrar

“todo el mundo estd mirando la PS3 y se
da cuenta de que es una porqueria”
Con todos mis respetos, la porqueria es
la opinién de este sefior...

Sin conocer vuestros ejemplares
vendidos (aunque si sé que estan bas-
tante por debajo de otras revistas
multiplataforma), con cada nimero per-

la influencia negativa de los videojuegos”

con opiniones como la de Minter de
este mes evidencia que, en general,
EDGE es la revista mas independiente
del panorama nacional.

El tema de Mr. Biffo me tiene

confuso. Si en el primer nimero
se pasaba con las alabanzas a Sony, en el
quinto ( el siguiente que compré) hacia
todo lo contrario. ;Qué pasa, que ese
mes Sony no pagd o qué? Me resulta
curioso tener que ofir en un nimero “A
menos que Sony haga algo monumen-
talmente absurdo, [...] la nueva consola
va a barrer”’y tan s6lo 4 meses después

A Cristina Sanchez no le gusté la previa de
Guild Wars: Nightfall. Seguro que ella ha juga-
do con la version definitiva.

déis lectores que no estan dispuestos a
Ppagar casi cuatro euros para ver como
“’apedrean’ a una consola de manera in-
justa. Seguiré comprando vuestra
revista aunque sea para ver la imparcia-
lidad que se puede apreciar leyéndola.
PD: Sobretodo se escribe junto, no
como lo habéis escrito vosotros durante
9 nameros explicando a qué se dedica
ahora Mr. Biffo.
Javier Aleman

Mr. Biffo es un provocador nato, pero
de esos necesarios para hacernos pensar,
por ello su opinién es una de las més
buscadas a nivel internacional, pero sa-
biendo el humor tan especial que usa. Y
esa obsesion por que pagan ¢ dejan de
pagar por las cosas que se publican es
una exageracion sin fundamentO, al
mMenos en nuestro caso.

N. de la R.: Lamentamos contrade-
cirte. “Sobre todo” se escribe separado
en casos como el que ti utilizas en tu
corren. Un sobretodo es una prenda
mis ligera que un gabdn que se lleva
sobre el traje o un abrigo que se lleva

{F

Tema: ¢ Deberian ser dificiles
los juegos?
Un montén de gente se ha
quejado por la facilidad de
Zelda TP, pero a mi me parece
que facilidad y dificultad se
encuentran equilibrados. Lego
Star Wars 2 era un juego muy
facil, pero permitia que todo el
mundo pudiera ver todo el
juego. Yo prefiero ver todo el
juego, v, en la medida en que
resulte divertido y no
estipidamente dificil lo
terminaré. Pero ;qué puedas
ver un juego hace en algiin
sentido que sea menos bueno?
darkglobe&o
Casi siempre he rechazado
jugar con videojuegos por
culpa de esas partes tan
estiipidamente dificiles. Un
juego deberia suponer un
desafio, pero también lograr
en el jugador una sensacién de
recompensa a medida que
progresa. Es como las chicas,
no quieres que resulten
dificiles, pero tampoco que
sean demasiado faciles. La
emocion de la conquista, y
todo eso. Creo que es buena
idea ver todo Zelda TP, Es una
perna no terminar un juego.
inl

NKYITI

Me gustaria que se trabajase
més la creatividad para adaptar
la dificultad, en lugar de
simplemente hacer el enemigo
mis fuerte, mas destructivo,
multiplicar los enemigos, etc.
Pero esto es muy dificil de
conseguir. Y deberiamos ver lo
lejos que hemos llegado:
intenta retroceder y jugar a un
juego antiguo (tres vidas y
listo, y fases enormemente
complicadas).

| R
Thi \gain

Pero la dificultad adaptativa
eliminara a la vez la sensacién
de logro para muchos
jugadores experimentados.
Ikaruga, por ejemplo: si lo
pasabas, eras el rey.

Los niveles mas dificiles
podrian dar marcadores mas
altos. Y la tinica manera de
conseguir puntuaciones
realmente elevadas seria jugar
como un demonio.

Y3t

2° Programa
The Game Proyect

Silicon Garage Arts, empresa
dedicada a la realizacion de
videojuegos de nueva gene-
racién ha comenzado la
segunda edicion del progra-
ma de estudios The Game
Proyect de formacion de pro-
fesionales para videojuegos.
Los cursos y masters se impar-
ten en Madrid. En marzo
comienzan algunos, que van
desde el disefio y la gestién
de grupos de trabajo hasta la
creacidén del universo 3D,
programacion avanzada y
videojuegos para moviles.
Mas informacion en el te-
léfono 913507583 yen la
web www silicongaragearts.
com/thegameproject.

sobre las demés prendas. Como habras
notado en tu carta, normalmente corre-
gimos las faltas de ortografia v de
sintaxis de los e-mails que publicamos.

Los videojuegos son agresivos.

Son antipedagdgicos. jPues claro!
En los tltimos tiempos vemos en muy
diferentes medios de comunicacién in-
formacién sobre las maldades del uso
de videojuegos. ¢(Donde esta el error?
Entiendo que en la falta de responsabi-
lidad, por un lado, de los propios
periodistas que no se informan bien v,
por otro, de los padres que no se aseso-
ran sobre lo adecuado para sus hijos.
Ejerzo la Psicologia desde hace afios y
disfruto de los videojuegos desde antes
incluso. Distingo entre la diversién y la
realidad, no suelo salir armado a salvar
el mundo de terroristas o acabar con
hordas de Locust con mi fusil-motosie-
rra. Como padre de una nifia pequefia,
evito que ella juegue a juegos para adul-
tos, ni que esté presente mientras yo lo
hago. Una vez formada la personalidad
del individuo, si es estable y no patolé-
gica, esta por demostrar la influencia
negativa de los videojuegos. De lo que
si hay que proteger a los nifios y ado-
lescentes es de influencias violentas,
sexistas o discriminatorias.
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Quien va es violento encontrari en
los videojuegos un estimule a su vio-
lencia, pero el adulto que mantiene un
equilibrio personal descubrird una
forma de expresién del instinto agresi-
vo innato pero que no le lleva a que se
desarrolle violentamente en su vida co-
tidiana. El sistema PEGI es bueno,
deberia ser consultado. Mi hija disfruta
de Viva Piflata, de Mario y de Tetris, un
tiempo prudencial cada dia, y también a
puzzles o mufiecas, con amigas o con
nosotros. Si emplea su tiempo en un
videojuego suelo sentarme con ella a
jugar y divertirnos juntos.

Es un buen momento para que la in-
dustria del videojuego se esfuerce por
asesorar a los mass media. Los
videojuegos no son malos en si mismos,
es malo el uso irresponsable que se
haga de ellos. Como todo en la vida.
Alfredo Pacheco.

Se suele decir que cualquier cosa <in
moderacion ¢s mala, pero en los jurpos

.4)A s e

uncios del primer trimest
¢Cudnto tiempo pasara antes
de que anuncien una versién
mas pequeiia y elegante de la
consola que acabas de comprar,
con mias memoria y dos juegos
gratis?

Nintendo anuncia que tiene la
consola de ventas mds ripidas
de la historia. Sony anuncia
que tiene Ia consola de ventas
mas rapidas de la historia.

Todo el mundo tendra el
‘cualquier-cosa’ de ventas mas
ripidas de la historia,

El primer trimestre dara paso
al segundo trimestre.

En la Unién Europea, el primer
trimestre de 2007 se convierte
en el tercer trimestre de 2009.
i

1 en excesn. B PEGI
es una orientacion basica para los pa-
dres que se acercan 4 comprar un juego,
prro también para los nibos que se los
compran ellos solos.

todo se crimi

Tengo un problema: Estoy per-

diendo la fe. Desde que puedo
recordar siempre me han atraido los
videojuegos. Desde que jugué por pri-
mera vez a Super Mario Bros. en la NES
de un amigo, desde que pasé a ser po-
seedor de la misma consola, desde que
vi que tan solo con dos botones y una
cruzeta se podia acceder a un mundo en
el cual podia olvidarme del mundo ex-
terior. Soy poseedor de varias consolas
v pese a no ser un “hardcore gamer”,
tengo experiencia y cultura en
videojuegos. Pero ahora dudo de mis
convicciones. No me parecen correctos
los caminos v filosofias que han segui-
do las grandes compafias respecto a
como deben ser los videojuegos del fu-
turo. No considero que haya habido una

auténtica evolucion en el sentido de la
palabra, sino mis bien un ligero y torpe
progreso. Porque las novedades que nos
prometieron con el salto generacional
no han venido; tan solo refritos de
cosas ya vistas. Porque, en la mayoria
de los casos, se ha perdido el afan de
innovar. Esto es un retiro temporal,
porque sé que volveré a sujetar un pad
entre mis manos. {Que forma tendra?
No tengo ni idea, pero espero haber re-
suelto mis dudas para entonces.
Gonsalesman

Mo parece que esto sea del todo cierto,
el mando de 1a Wii y alguno jucgos para
consolas portitiles indican lo contrario,
seguro que es un aio de novedades.

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Férum en el asunto. O por
carta: Forum, revista Edge,

(f Covarrubias, 1, 1* Planta.

28010 Madrid "
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ZQUE NARICES
ESTOY HACIENDO?

3\

ME HE GASTADO MILES
DE EUROS EN CONSOLAS,
JUEGOS, IMPORTACIONES,
MANDOS, AURICULARES
INALAMBRICOS...

Y, EPARA QUE?

iS0L0 JUEGO cON
UNA MIERDA DE PUNTOS
¥ CAJAS EN LA DSI

#{iY ME GANAN EXTRAROS
i CON NOMBRES
COMO LUCIET 992!

(

DE)A LAS CONSOLAS UNA
TEMPORADA Y DALE AL PC
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VAMOS,DALE. SE

&QUE SENTIDO

DE TU HOBBY,

SUPONE QUE ES DIVERTIDO.
$OLO TE HAS CANSADO
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Proximo numero

Edge 12
Crackdown, Supreme Commander, Spectrobes,
Formula 1 Championship Edition, Ghost Rider, The
Sims Life Stories y muchos juegos mas.
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St. Moritz, Beaver Creek, Lillehammer, Sestrieres... 48 pistas enclavadas en las mas prestigiosas estaciones de invierno I Dirige la carrera deportiva
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