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oce numeros, un afno con vosotros, doce meses
D en los que el mundo de los videojuegos ha visto

aparecer nuevas consolas y consolidarse otras,
pero, sobre todo, hemos descubierto juntos infinidad de
nuevos juegos que llenaran de calidad las horas con nues-
tro hobby favorito. Las 360, Wii y PS3 ya son una realidad,
sin mas retrasos y con buen suministro en las tiendas,
todos podemos tener la que deseemos y elegir nuestro
juego faverito para disfrutarla. También en portatiles el
afo ha estado plagado de novedades, con la sorpresa de la
DS, que ha sido la més vendida, y la consolidacién de la
PSP como alternativa portatil para los més jugones.
Desde EDGE hemos querido dar siempre una vision exigente
de un mercado en alza al que llegan todo tipo de productos,
algunos de ellos sin la calidad minima. Nuestras notas a los
juegos en la parte de Nuevo son las mas esperadas y sirven
a los profesionales de los videojuegos para hacerse una idea
“realista” de la calidad de los mismos. También es muy
apreciada la cpinién de nuestros expertos Biffo, Minter y
Guest que, cada uno es su estilo, no se cortan a la hora de
decir lo que piensan pese a quien pese, algo que en nuestro
pais no hacen ni las webs mas conocidas. Los reportajes,
muchos de ellos exclusives, son el reflejo de lo que la in-
dustria piensa de EDGE, que es sin duda su revista de
referencia si quieren contar algo y que sea tratado con se-
riedad. Por Gltimo, para los que llevamos mucho tiempe en
esto, las secciones The Making Of... y Va de retro nos tras-
ladan a un tiempo en que los 8, 16, 32 bits etc. hacian que
disenar juegos fuera un esfuerzo interminable. Estas sec-
ciones son y seran el corazon de la revista. En ellas
volcaremos nuestros esfuerzos para acercarte cada mes la
cultura de los videojuegos en su maximo nivel.

AITOR URRACA, DIRECTOR. g




& Un juego de esqui extremo con total libertad por sus amplias montanas.
® Una banda sonora de lujo con grupos como 3 Feet Smaller, Jelly Beat...
# Modo multijugador y modo on-line.
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Descargas al rojo

Desde hace un afio, el contenido descargable esta que arde, pero el
creciente descontento demuestra que algunos han salido escaldados

Al principios de abril de 2006, Bethesda lanzo
por primera vez un contenido descargable
para The Elder Scrolls Iv: Oblivion. El pack
de Horse Armour fue uno de los primeros en pro-
porcionar una expansion de un juego para la 360
que habias comprado en una tienda; también fue el
primero en recibir las iras de algunas comunidades
online cuando Microsoft anuncié por primera vez en
marzo de 2005, durante la GDC, los canales del
Bazar Xbox Live y su sistema de microtransacciones.
Y asi responde el responsable de Horse Armour: “Si
se recibieron protestas, fue porgue fuimos los pri-
meros en hacerlo. El rechazo no era solo contra
nosotros, sino también contra la idea en si misma”,
explica Pete Hines, vicepresidente de marketing y
relaciones publicas en Bethesda Softworks. “Si hu-
biéramos empezado con un precio mas bajo, la
reaccién habria sido la misma. Y si hubiéramos lan-
zado més contenidos descargables, también.
Entrabamos en terreno desconocido, asi que hici-
mos tado lo posible para evaluar cuales eran los
otros contenidos disponibles en la 360 —temas,
packs de imagenes, etc.— y cual era su coste, para
encontrar un precio razonable. El siguiente lanza-
mienta fue més pequerio, y parecia marchar bien,
asl que seguimos lanzando contenides similares y
volvimos a lanzar cosas més grandes, como
Mehrune's Razor o Knights of the Nine”.

“A pesar de tanto supuesto rechazo,
cientos de miles de personas compraron
Horse Armour, y seguimos vendiéndolo
incluso nueve meses después”

Horse Armaur aparecia al principio de un afio en
el que se han sucedide distintas reacciones, protes-
tas y debates en torno al poder del Bazar, un servicio
de distribucion de contenidos disefiado para reforzar
al jugador, aungue muchos lo han llegado a percibir
justo al contraric. Quiza haya quien opine que el
Bazar ~con sus regalos, sus demas y su orientacion a
Xbox Live Arcade— ha sido, & fin de cuentas, un ser-
vicio de explotacion. Pero ha habido un aspecto que
se ha convertido en blanco del rencor mas encendi-
do: la expansion de juegos; es decir, pagar una y
otra vez para ampliar las posibilidades de un produc-
to comprado en una tienda. A Horse Armour, tal vez
debido a su coste y a su relativo valor -200 puntos
Microsoft (2,50 €) por equipar un caballo con arma-
dura, una mejora mindscula dado el contenido que
ya se ofrecia en el pack de 75 €- se le acuso de

Los contenidos descargables son del tipo que suele aparecer en

ediciones especiales, como la inclusion de Vergil (arriba) en la ver-
sion redux de Devil May Cry 3. No suelen provocar polémica, pero
si hacen que los fans més entregados vuelvan a comprar el juego.

que, en el mejor de los casos, se trataba de un timo
que los consumidores boicotearian, y, en el peor de
los casos, que suponia el pistoletazo de salida para
que los distribuidores saquearan los bolsillos de los
jugadores enganchados al juego. Hines explica:” A
pesar de tanto supuesto rechazo, cientos de miles de
personas compraron Horse Armour y seguimos ven-
diéndolo incluso nueve meses después. Asi que
nadie puede decir que no deblamos haberlo lanza-
do, o que nadie lo quiere. Es obvio que los jugadores
de Oblivion no piensan de la misma manera”.

En consecuencia, el apoyo de
Bethesda al juego ha sido recibi-
do mas calurosamente y de una
forma menos minoritaria. Esto
demuestra lo diferentes que son
las economias y los objetivos del
Bazar y de las tiendas normales.
Cuando se compra un juego en una tienda, la sensa-
cion es de propiedad, el jugador siente que puede
explorar el juego durante todo el tiempo que quiera,
aungue, como muchos jugadores reconocen, solo se
suele aprovechar una pequefia parte de todo el con-
tenido del juego. Pero cuando se compra Oblivion,
uno se da cuenta de que el precio por hora de juego
es increible en teoria; y, al comprar Mehrune’s Razor
por 250 puntos MS (algo mas de 3 €), la cuota baja,
pero, aun asi, muchos jugadores parecen haber ac-
cedido al pack y haber disfrutado de &l a pesar de
gue el valor relativo de Horse Armour es menor que
el del juego comprado en tienda.

Una gueja habitual es que el nuevo contenido no
parece ampliar la experiencia original, sino limitarla,
porque el jugador percibe que ha pagado por una
experiencia incompleta, lleno de flagrantes vacios.
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Las guias de juego son un
producto aceptado actual-
mente, si bien su proliferacion
—aunque sean obras bien he-
chas o referencias
interesantes- suscita la pre-
gunta de por qué es tan dificil
acceder a todo el contenido
de un juego sin ningtn tipo
de ayuda externa.

El coste de cada unidad de contenido disponible actual-
mente en Marketplace esta en torno a 6.000 €, el
equivalente a la compra de 80 titulos 360 habituales, un
namero que subiria considerablemente si se tuvieran en
cuenta los precios de los juegos seminuevos.

000

Lurmines Live dejé a su paso muchas quejas en los
blogs, pues fue el juego més caro de Live Arcade
hasta entonces (1.200 puntos, algo mas de 15 €),
un titulo con muchos modos, pero con un juego li-
mitado, pues esta lleno de puertos reservados a las
futuras expansiones del juego. Continuamente apa-
recen pantallas que piden al jugador que compre
determinada expansion para poder continuar jugan-
do. Los jugadores protestaban porque el juego
parecla mas bien una demo. Si el contenido de las
pantallas se hubiera presentado de forma que evi-
denciase menos los vacios, se hubiera recibido mejor.
Las claves de desblogueo también han provoca-
do recientes guejas, pues se trata de descargas tan
pequenas (118 KB, o menos) que demuestran que

Xbox Live Marketplace
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no sirven mas que para desbloquear contenidos que
ya estaban en el disco; ejemplos de esto son ciertos
extras, como el vehiculo de Ridge Racer 6 ¢ los des-
bloqueos de vestimenta de Dead Rising (el primero,
casualmente, no deja a los jugadores gue no tienen
cuentas Gold jugar con ciertos coches, pues el acce-
50 a los mismos depende de la puntuacién gue
obtengas en las carreras online).

Durante mucho tiempo han existido
discos con juegos que ofrecian contenidos a unos
pocos —las areas “de prueba” de Zelda: Wind
Waker, o el Hot Coffee de GTA: San Andreas—, pero
ninguno de estos contenidos supuse oficialmente
una fuente de ingresos para el juego. ¢Sera quiza
que el método de distribucion resulta artificioso, o

Ridge Racer 6 no deja a los jugadores que no 948 ° s¢ ha &scagido un buen momento para
tienen cuentas Gold jugar con ciertos coches ponerlo en practica? El contenido adicional disponi-
| oS Bis depande de IE; ble en las ediciones especiales (por ejemplo, Devil
PUES & ?.Cc'es : mos.dep 2 May Cry 3) es un ejemplo de lo que puede ofrecer
puntuacién obtenida en las carreras online

Las descargas ajenas al juego de la 360 han pasado de trailers de peliculas hasta la propia pelicula, pero al estar tan definidos -como
las Gamerpics, temas de dashboard y demas ~ no ha provocado tanta controversia como el contenido de los videojuegos.

el Live, y a veces lo hace, pero son productos com-
pletamente nuevos que aparecen en las tiendas, no
en el dashboard de tu maquina y poco después del
lanzamiento original del juego. O quiza es sencilla-
mente que los jugadores sienten la necesidad de
mandar un mensaje a las empresas de que, si esto
sigue asi, no lo permitiran; esa reaccién que los ju-
gadores guardan para las ocasiones serias, cuando
sienten gue los estan estafando, y su objetivo es
que los responsables de la industria se enteren de
que esta fragmentacion en los contenidos supone
un modelo de distribucion que no deberia ofender
a los jugadores. Actualmente, no hay forma de
prescindir de las circunstancias que sustentan el
concepto de contenido descargable —por ejemplo,
su aparicion en el disco no niega la posibilidad de
que el distribuidor y el desarrollador incluyan recur-
sos extra en el proyecto para conseguir ingresos
extra—, lo que permite denunciar, sin miedo a
equivocarse, que el contenido fue amputado del
juego principal para poder lanzarlo mas tarde y asi
mantener constantes unos ingresos. Y es posible
que, en vista de las negativas lanzadas en ciertos
circulos, las claves de descarga pagadas terminen
eliminandose, guardando los contenidos para lan-
zarlos en un momento mas propicio y evitar que
los consumidores se enfurezcan.
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Después de que las microtransacciones de Gran Turismo HD se hayan reducido a una demo, las dudas sobre su
valor para los jugadores menos entusiastas quedaran sin respuesta.

¢ 0s ha sorprendido el éxito que ha tenido el
DLC? Hines sostiene que no: “Oblivion es un gran
juego que anima a los jugadores a seguir jugando
con cosas nuevas. Asi que funciona lo de darles nue-
vos materiales para que los afadan. Si, contamos
con un plan a largo plazo. No es que vayamos a ha-
cerlo asi siempre, pero estamos dedicando a algunos
de nuestros trabajadores a la creacion de contenidos
gue creemos gue mantendrdn el interés de la gente
por el juego. Con el reciente anuncio del pack oficial
de expansidn Shivering Isles, creo que cada vez mas
gente volvera al juego para sequir jugando y experi-
mentando algo completamente diferente”.

Los que se han sentido timados, ya sea cierto o
no, desconfiaran de cualquier explicacién. Y es que a
muchos jugadores se les han vendido durante
mucho tiempo experiencias de juego que pueden
considerarse “incompletas”, aunque se trata de me-
todos que han acabado siendo aceptados, o bien
son practicas gue no se han relacionado con ningdn
distribuidor de juegos en particular o, como en el
caso de la 360, han contado con una infraestructura
muy sélida detras. Al sector de los videojuegos no
suele déarsele bien publicitar sus propios tesoros, por-
que se ve atrapado entre la necesidad de no revelar

las sorpresas que ha preparado para el jugador y el
riesgo de que el usuario no descubra nunca esos se-
cretos; no es probable, por ejemplo, que un jugadar
logre completar al cien por cien un juego como
Canis Canem Edlit sin recurrir a las FAQ o a una guia,
o descubra la riqueza de contenidos de Metal Gear
Solid 3. Por eso, el jugador siempre ha recurrido a los
expertos aficionados (foros, discusiones entre juga-
dores, paginas de FAQ), o comerciales (gufas
oficiales, libros de trucos, teléfonos especiales...).
Mas recientemente, lo que ha causado incomodi-
dad en algunos circulos ha sido el concepto de
microtransaccion de Microsoft, una idea intreducida
en el mercado por los guardianes de la bestia negra
de los juegos: EA. Tanto Tiger Woods PGA Tour 07
como £/ Padrino en la 360 han ofrecido en el Bazar
contenidos para jugadores con mucho dinero y poco
tiempo, lo que les permite saltarse los requisitos para
desbloquear ciertos aspectos del juego, y comprar
grandes titulos de golf, en el caso del primer juego,
o de obtener 70.000 € en el juego, en el segundo.
Es probable que esta situacion provoque iras en el
futuro, porgue los buenos jugadores no podran pre-
sumir de sus logros, o estarén en desventaja cuando
compitan. Este tipo de contenidos estdn generando

GONLOADING

Ahora gue hay grandes
posibilidades para la
publicacién de contenidos
para consola entre varios
juegos de Elder Scrolls, ;sentis
la tentacion de utilizar ideas
de Elder Scrolls V para
Oblivion?

Ne, no lo haremos nunca. En
primer lugar, porque queremos
que nuestros juegos se sostengan
por si mismos. No hace falta
haber jugado a Morrowind para
disfrutar de Oblivion. No
queremos empezar a unirlos de
forma artificial. Y nuestras ideas
para los contenidos descargables
son cosas que, o bien las
habiamos pensado originalmente
para Oblivion y se dejaron de
lado por otras, o bien fueron

cosas que pensamos después y
que queriamos incluir. Incluso con
un juego tan grande como
Oblivion, tienes que parar en
algtin momento, o no terminarias
nunca.

Justo antes de la publicacién
de Morrowind, se estaba dis-
cutiendo la idea de hacer
accesibles las modificaciones
de PC también para la versién
Xbox, aunque es algo que
nunca llegé a hacerse.
Después de XNA Game Studio
Express, ;creéis que, en el fu-
turo, podriais vender
herramientas a los propieta-
rios de la 360 para que puedan
crear y distribuir su propio
contenido para Oblivion?

' No creo que lo lleguemos a ven-
der nunca de esa manera. Si
hubiera alguna forma de que la
gente pudiera ofrecer libremente
sus modificaciones y sus plugings
en la 360 como ocurre en el PC, lo
hariamos. Siempre hemos estado
a favor de ello. Pero en este mo-
mento la consola no permite ese

' tipo de uso, y no sé si lo hara al-
guna vez. Obviamente, nos

- preocupa el tipo de contenido
que la gente puede difundir, y si
creara problemas al juego con sus
plugings. Pero en este momento
es una discusion tedrica; no creo
que ocurra nada nuevo en este
campo en un futuro proximo.

El pack de CD Vice City OST con-
tiene trampas exclusivas, un
desbloqueo de contenidos que,
por su peculiar naturaleza, escapa
a la polémica y evita la rapidez
con la que estos codigos se difun-
den entre los jugadores a través
de libros de trucos y sitios web.
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El espacio MMO es otra molestia po-
tencial para los suscriptores de Gold
Live, pues la suscripcion mensual a
Phantasy Star Universe es un gasto
demasiado grande para algunos, que

lo rechazan en favor de la versién PC.

una division entre el jugador y el contenido del
juego, algo que antes sdlo existia como una opcion
para los tramposos, y gue solo era accesible a través
de las fuentes antes mencionadas.

La cosa se ha ido calentando cuando £/ Padrino
ofrecié la posibilidad de desbloquear las armas mas
potentes; estan en el mundo del juego, pero necesi-
tas tener dinero virtual para comprarlas (aunque para
enterarse de esto hay que leer un texto que aparece
en la propia descarga). Y los videos de estrategia
para juegos como NCAA 07 Football y Madden NFL
07 son ahora contenidos por los que hay que pagar.
Y, aungue no son <aros, a jos de muchos siguen
siendo una molestia, ya que los precios de venta re-
comendados en la 360 son cada vez mas altos.

fundir en serio, y algo menos de seis meses desde
que las tres grandes consolas abrieron su cnline en el
mismo campo; aun le falta mucho al mercado para
ser solido, aunque los fabricantes de consolas sigan
trabajando con diligencia para seguir inyectandole
contenido. A pesar de la insistencia y del profundo
descontento, las protestas no han logrado alterar el
curso de los contenidos descargables. Puede ser que
continte la tensién entre lo que los distribuidores
creen que se espera de ellos y lo gue los jugadores
quieren conseguir; queda ain mucho por explorar.
Los comentarios (vengan de los que se sienten ofen-
didos de verdad o de los que se quejan por vicio) y la
proliferacién de contenidos descargables confirman
que este aspecto del juego de consola esta impulsa-

OWNLOADING

Solo ha pasado un ano desde que el catdlogo de

do por la ley mas antigua del comercio: si lo g
contenidos descargables de la 360 se empez6 a di-

DOWNLOADING compras, alguien lo vendera.

CHRIS ALLCOCK,

¢Cuando empezasteis a hacer
planes para contenidos descar-
gables en Kameo?

Pensabamos que la cooperacién lo
mejoraria; desde las primeras
pruebas, teniamos claro que las
secciones de accién serian muy di-
vertidas. Pero teniamos que
respetar un plazo, el lanzamiento
de la 360, y, si no centrabamos
nuestros recursos en el mado para
un solo jugador, el multijugador
también habria sufrido.
Afortunadamente, ahora conta-
mos con todas las opciones que el
Bazar pone a nuestra disposicién,
asi que nuestros ingenieros de red
han cambiado sus objetivos, y han
transformado la cooperacién
online en contenidos descarga-
bles, mientras el resto del equipo
termina el resto del juego.

£0s ha sorprendido el nivel de
aceptacion de estos conteni-

dos posteriores al lanzamiento
inicial? ;Cémo surgieron estos
contenidos?

Ningun resultado nos hubiera sor-
prendido demasiado; bueno, si,
que hubiera tenide una acepta-

° “Durante el proceso de de-
sarrollo sentiamoes una

extraia satisfaccion; como no
habiamos anunciado nuestras
intenciones, teniamos la venta-
ja de saber lo que queria
nuestro plblico, pero también
queriamos sorprenderle”

cién nula. La idea en si es tan
novedosa que todo es nuevo: pro-
barla, ofrecer el contenido y ver
quién lo compra, y creo que los ju-
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gadores estan haciendo lo mismo.
No hay una formula magica que
garantice que todo el mundo
compre, por ejemplo, un DVD, y
creo que la respuesta al contenido
del Bazar Xbox Live puede ser tan
poce controlable como cualquier
otro sistema de venta tradicional.
En el caso de Kameo, tuvimos mu-
chas buenas ideas mientras
preparabamos el pack de coopera-
cion, y guerfamos probarlas, pero
el juego ya se habia publicado, asi
que podiamos ver la reaccién del
publico. Un comentario habitual
era que el juego no era tan largo

: como la gente esperaba, y algunos

jugadores esperaban que el reto
fuera mayor.

Gracias al contenido descarga-
ble, pudimos presentar el Power
Pack como una especie de segun-
da experiencia de juego que
podia jugarse en Xbox Live, ade-
maés de proporcionar nuevas

formas de multijugador (como el
modo Rune Battle). En un afo
hemos conseguido mejorar el titu-
lo tal y como querian muchos
fans, algo que nunca hubiera sido
posible con una segunda parte del
juego o con el lanzamiento de un
montaje del director... y los que
estaban satisfechos con lo que
ofrecia el juego original no tenian
que gastarse nada mas.

¢Como se sentia el equipo res-
ponsable de la creacién del
contenido descargable?
iTenian ganas de seguir ade-
lante, les entusiasmaba seguir
lanzando nuevos contenidos
que podian beneficiarse de la
experiencia anterior?

El equipo que se ocupd de los dos
packs de contenido descargable
formaba parte del equipo que
habia trabajado en el juego prin-
cipal. Durante el proceso de

desarrollo sentiamos una extrafa
satisfaccion; como no hablamos
anunciado nuestras intenciones,
teniamos la ventaja de saber exac-
tamente lo que gueria nuestro

' publico, pero también queriamos
sorprenderle.
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DISTRIBUCION

El gallo despega

Un nombre tonto, un objetivo serio: Gamecock busca cambiar
la distribucién sin revolucionar el gallinero de los estudios

| uando el arte y el comercio se cruzan, el
CI arte suele salir perjudicado”, bromea el
5 & editor Mike Wilson (a la izquierda, disfra-
l— zado de pollo). Es una historia conocida, tan cono-
cida que, en realidad, Wilson la esta contando por
segunda vez en la década. Pero en esta ocasion,
espera que el final sea distinto. Seis anos después
de dejar el sello distribuidor Gathering of
Developers, Wilson y su socio Harry Miller (con
sombrero) vuelven al mercado de los juegos con
una nueva compania, Gamecock.
Fundada en 1998, Gathering of Developers no

i ——— T e

Fury (ver recuadro) pertenece al estudio australiano Auran, cuyo

queria ser sélo un distribuidor mas. Su estrategia objetivo es convertirse en ‘el RPG competitiva onfine definitivo’.
era poner en primer lugar al desarrollador, y eso

suponia permitirles mantener los derechos de IP y negocio. Wilson suspira: “Fue desolador. Harry y yo
evitar segundas partes de los juegos o licencias. No nos marchamos pensando que nunca volveriamos”.
funciond. En 2000, GOD fue vendida a Take 2 A pesar de una inversién inicial de cinco millo-
Interactive, y Miller y Wilson se quedaron fuera del nes de ddlares (casi cuatro millones de euros), GOD

se habia quedado sin dinero. Wilson explica: “La
“Tratamos de reunir 22 millones de dolares (casi ~ €2V estuvo en la creacin de la empresa. Tratamos

de reunir 22 millones (casi 17 millenes de euros).
Pero sélo teniamos cinco. Y con eso sélo podiamos
montar la oficina y crear una plantilla, y seguir bus-
cando el resto del dinero mientras tratdbamos de
lanzar un par de juegos”. Pero, aunque Miller habia

17 millones de euros). Pero cuando empezamos
s6lo teniamos cinco. Con eso sélo
A podiamos montar la oficina y crear una plantilla”

Periféricosde laWii  * * - : - “f; : o
Desde que Nintendo revelé como era su revolucién ; e n,p‘ V v

Wit estaba claro que més antes que después iban a % 3;3\ /)

aparecer una serie de accesarios para juegos espe- " ; ¢ AP

cificos que potenciaran la inmersion en el jusgo Ny

integrando el mando de la consola. Joytech ha sido
de las primeras empresas en lanzar una gama de
productos para Wii entre los que se encuentra el
Sports Pack, que incluye un volante (en {a foto-
grafia), un palo de golf y una ragueta pensados
para usarse con los juegos de deportes de Wii por
29,99 €, el Racing Grip (un adaptador para conver-
tir el Wiimando en un volante) que cuesta 14,99 €
o el Controller Grip, una carcasa que transforma el
innovador mando de la Wii en otro con un aire mas
tradicional por 14,99 €. Sandisk se ha sumado a la
fiebre Wii con una tarjeta 5D especial, blanca como
la consola de Nintendo; las tarjetas “Sandisk for
Wii" estarén a la venta con 512 Mb, 1Gb y 2Gb de
capacidad a un precio de entre 34,99 y 89,99 €.



sido director de Relic, y Wilson habia trabajado en
empresas como id Software y en lon Storm, lanzar
los juegos fue més dificil de lo que habian pensado:
“No teniamos una buena cantidad de juegos mas
pequefios, o juegos de consola o algo asi. Todos
nuestros titulos eran grandes, con tecnologia punta
para PC, y lo que pasa con los grandes juegos para
PC es que fallan”. GOD estaba en un callejon sin
salida. Sin dinero no podian finandiar juegos, y sin
publicar juegos no podian hacer dinero.

Tras vender la empresa, Miller y Wilson explora-
ron distintos proyectos lejos de la industria del
juego. Paraddjicamente, fueron aquellos grandes
titulos los que les trajeron de vuelta. "Poco a poco,
todos aquellos juegos que contratamos fueron
saliendo, y se vendieron muy bien, aunque no
habla nadie al frente del barco”, cuenta Wilson. Le
convencieron para que se incorporara a Take 2 para
ayudar a reflotar la empresa, e inmediatamente vol-

vi6 a enfrentarse a las mismas frustraciones que le
habian hecho dejar la industria antes. “Estuve en
un E3. Era Mike, el de Take 2, y fui a todas aque-
llas reuniones y vi la frustracion: Warren Spector y
Alex Seropian y todos aguellos tios dicienda: "No
me dan luz verde para sacar un juego original que
me arregle la vida'. Intenté contratar alguncs de
€505 juegos para Take 2. No quiero acusar a nadie,
pero, politicamente, trabajar en una gran empresa
con accionistas no podfa funcionar”.

Y entonces nacié Gamecock. Pero esta vez
Miller y Wilson estaban decididos a no enfrentarse
al mismo destino que GOD sufrié por falta de fon-
dos. Calcularon que necesitarfan el doble de dinero
que cuando crearon su primera empresa en 1998, y
empezaron a buscar financiacién, decididos a reunir
toda la cantidad, esta vez por adelantado. Buscar
inversores fuera de la industria del juego acabo
dando resultado y, después de reunir todo el

Hail To The Chimp

Estudio: Wideload Games
Plataformas: 360, P53

“Cuando tienes un hijo, no le ven-
des como esclavo para que trabaje
en la mina de sal de un extrafio.
Le pones a trabajar en la mina de
sal que tienes en el patio de tu
casa”, explica Alex Seropian, pre-
sidente de Wideload Games,
sobre permitir que un desarrolla-
dor se quede con su IP. Wideload
Games se qued6 tan impresio-
nado con el modelo de negocio de
Gamecock que va a esperar un
afo para que Miller y Wilson

Ui

rednan dinero para firmar con
ellos. El juego resultante, conti-
nuacion del juego de 2005 Stubbs
The Zombie, es Hail To The Chimp,
un party beat'em up ambientado
en un reino de animales de dibu-
jos animados. Orientado al
multijugador, su principal objetivo
de HTTC sigue siendo tremenda-
mente simple, segan Seropian: “Si
no te ries jugando un juego party,
es porque el desarrollador orga-
nizé una porquetria de fiesta”,

(®)




Mushroom Men: The Spore War

Desarrollador: Red Fly Studios
Plataformas: Consolas y portatiles

'WROO

Mushroom Men pone al jugador
en la piel de una seta de tres pul-
gadas (casi ocho centimetros) de
altura para lanzarle después a
una serie de batallas que tienen
lugar en escenarios domésticos de
tamano gigante, Aunque todavia
hay pocos detalles, el juego
parece mezclar una frenética vio-
lencia de golpes y cuchilladas con
un potencial para una estrategia

Desarrollador: Firefly Studios
Plataformas: 360, PC

En vez de optar por hacer una
continuacién a su exitosa serie
Stronghold, Firefly decidié crear
una IP original, y el resultado es
Hero, un juego cuyo protago-
nista se arrastra por mazmorras
subterraneas en un entorno
opresivo y muy elaborado.
“Muchos juegos que han traba-
jado con este tema parecen
seguir las convenciones estableci-
das en los afios 70: cofres llenos
de oro, por ejemplo, rodeados de
monstruos que estan esperando
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mas Pikmin-esque. Con aproxima-
damente diez niveles, Mushroom
Men puede ser un juego de
tamano pequefio en varios senti-
dos, pero la promesa de batallas
multijugador y su énfasis en el
uso creativo e inesperado de los
objetos del entorno puede afadir
un atractivo duradero a un juego
que parece dispuesto a ser deli-
ciosamente raro.

que los maten. ;A nadie se le
ocurre que estas criaturas
podrian haber escapado con el
oro? ;Es que nunca comen? ;No
tienen que ir al bafio?”, se pre-
gunta el disefador jefe, Simon
Bradbury, antes de afiadir, ame-
nazadoramente: “jPues en ese
momento es cuando entramos
nosotros!”. Firefly define este
juego como un ‘GTA para duen-
des,’ lo que, unido a las habilida-
des de este equipo con la simula-
cién, es una propuesta atractiva.

dinero, empezaron creando un abanico de juegos
equilibrado, para poder asumir que fallaran algu-
nos juegos, e incluyendo consola ademas de PC.
Puede que el enfogue nos ea el mismo que
tuvo GOD, pero Gamecock mantiene el objetivo.
Wilson afirma: “Creemos que estamos prestando
un servicio a los desarrolladeres. Tenemos que
dotarles de todo tipo de vias para llegar al consu-
midor. No queremos ser los propietarios de todo.
Sélo queremos tener buenas relaciones y convertir-
nos en el camino més atractivo para que los inde-
pendientes lleguen a su publico peor todos los
medios: en las tiendas y con distribucién digital; es
decir, hacer todo lo que EA harfa por ellos, pero sin
todo lo gue no querrian que EA hiciera por ellos”.

Y un aspecto fundamental del plan sigue
siendo que los desarrolladores mantengan los dere-
chos de la IP. Wilson explica: “Mi negocio consiste
en distribuir juegos, y eso da mucho dinero.
Mientras yo mantenga los derechos del juegoy
sobre una segunda parte, no tengo problema en
permitir que los artistas se queden con su IP. No
quiero verme en la situacion de forzar a alguien a
trabajar conmigo solo porque su licencia es mia”.

Es una opcién arriesgada, pero Wilson cree que
en el mercado hay un lugar para companias como

\ ) %

Gamecock, con organizaciones capaces de asumir
grandes riesgos con proyectos pequedios. Afirma:
“El problema con esta industria en este momento
es que la gente no quiere hacer cosas originales, y
que todo el dinero llega a través de esas grandes
empresas con accionistas. No es que sean tonios, 0
que tengan miedo, sino que pesan sobre ellas
muchas presiones por la obligacion de tener que
cumplir ciertos objetivos trimestralmente, y, hagan
lo que hagan, se espera que cada afo lo hagan
mejor todavia. Hay una gran distancia entre esas
empresas gigantes y las pequefias empresas con
pocos fondos. Hay un gran vacio, y estoy seguro de
que, si lo hacemos bien, habrd otros distribuidores
que seguiran nuestro modelo”.

Hasta ahora la estrategia parece funcionar, pues
Gamecock ha contratado algunos juegos importan-
tes. Y, fieles a su palabra, los cinco anunciados en
su primer lanzamiento son de IP original.

Wilson expone: “Uno de los primeros equipos con
los que firmamos es Firefly. Son los que hicieron
Stronghold. Vendieron un millén de unidades, v
todavia mantienen el nombre de Stronghold. Nos
dijeron: ‘Estamos dispuestos a hacer Stronghold 3
con vosotros. O podemos hacer un juego original
que se llama Hero’. Harry y yo quisimos inmediata-
mente el juego original, porque se les veia en la




Insecticide

Desarrollador: Crackpot
Plataformas: DS y PC

El equipo creador de Insecticide
cuenta con algunas de las perso-
nas responsables de Day of the
Tentacle, la serie Monkey Island y
otros grandes titulos de LucasArts,
pero, aunque este nuevo titulo es
una aventura, estd como loco por
liegar a ser mucho mas.
Combinando una compleja narra-
tiva con tonos de cine negro -algo
que empieza a robar protagonismo

los elementos mas innovadores de
Insecticide son quiza la inclusién
de tiroteos y del multijugador.
Queda por ver como se ajusta todo
esto con el relativamente placido
ritmo del género de aventuras,
pero ese éxito de contrabando que
han alcanzado varios titulos
SCUMM en la DS implica, cuando
menos, que esa extrafia mezcla de
plataformas puede tener mejores

mirada que era lo que de verdad querian hacer”.

Aunque Gamecock quiere trabajar con mode-
los alternativos de distribucién como descargas
digitales —tendencias que un dia pueden hacer
que los distribuidores sean obsoletos—, Wilson
siente que la industria siempre necesitara algin
tipe de infraestructura de distribucion. " Alguien
tiene que poner el dinero, eso es lo que en reali-
dad necesita un desarrollador de un distribuidor.
Quiza cuando hagamos ricos a algdn equipo, aca-
baran formando su propia compafiia”,

Wilson confia en que esta vez Miller y é| han
creado un modelo de distribucion que funciona, sin
dejar de proteger a los desarrolladores: “La diferen-
cia esta en que la Ultima vez nos embarcamos en
una auténtica cruzada para cambiar la industria, y
esta vez estamos aprovechando el hecho de que la
industria no puede cambiar”, sostiene. Quiza el
signo mas evidente es el propio nombre. “Ponernos
un nombre como Gamecock (‘gallo de pelea’) es
tener una estrategia transparente con respecto al

“Creo que la Unica manera de que un jugador
establezca una relacién con su artista favorito
es lograr que sepa quién es ese artista”

dinero, y afirmar que lo importante no es nuestra
marca, sino el hecho de que estamos dando una
marca a los desarrolladores. Creo que la tnica
manera de que un jugador establezca una relacion
con su artista favorito es conseguir que sepa quién
es ese artista. Que sepa quién ha hecho ese juego
gue adora y quién ha hecho esa porqueria de juego
que detesta. Ahora todos esos nombres aparecen
ocultos detras del distribuidor, y al consumidor le
Cuesta descubrir quien hizo el juego en ese galima-
tias de loges que hay en |a caja. Gamecock signi-
fica que no nos tomamos demasiado en serio a
nosotros mismos. Nuestro nombre aparecera

en letra pequena detras de la caja”. %

Desarrollador: Auran
Plataforma: PC

Ambicioso hasta la exageracién,
Fury toma los géneros FPS y RPG, y
los mezcla en un marco de MMO.
El juego ofrece modos de juego
individual y de grupo, y parece
haber muchos signos de que el
equipo responsable de esta mezcla
de acrénimos, que han trabajado
antes en titulos como Ultima
Online, Star Wars Galaxies y Need
For Speed Underground, tiene
buenas ideas para estar a la altura
de un juege cuyo disefio abarca
tantas cosas. El juego ofrece un
nuevo sistema que permite a los
jugadores cambiar de clase
durante las batallas, lo que anade
estrategia a las rapidas escaramu-
zas; otra buena idea es hacer que
los servidores del juego, conocidos
como reinos, compitan unos contra
otros en zonas de guerra.

a las bandas de gansters urbanos-, resultados de lo esperado.

La Academia de las Artes y las Ciencias
Interactivas (AIAS) ha entregado este febrero en
Las Vegas los premios a los mejores videojuegos
del ano pasado. Gears of War (360, Micrasoft) se
ha hecho con echo trofeos, entre ellos Juego
del Afio, Juego de Consola, Animacion,
Direccion Artistica, Jugabiiidad Online y

Personaje Masculino. Wii Sports (Wi,
— Nintendo) ha cbtenido tres premios:

a la innovacion, Ingenierfa de
Jugabilidad y al Disefio de Juego.
En la categoria de ordenador el
ganador ha sido Elder Scrolis 1V:
Oblivion (2k Games) y en portatil,
Brain Traiming (DS, Nintendo).
Esta edicion de la entrega de
premios se vio precedida de un
bronco enfrentamiento entre la AIAS
y Capcom, La empresa se indigno
cuando jueqos suyos como Okami (PS2) o
Dead Rising (360) no fueron finalistas en los
premios porque la empresa no habia pagado la
cuota de 10,000 délares de la asociacidn {algo que

también ha ocurrido a Tecmo y Eidos).
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Inmigracién virtual

Suecia ha anunciado que va a abrir una embajada y
un centro de informacion en el mundo online
Second Life. Es el primer pais que va a hacerlo,

Pero no tendra estrictamente una mision diplo-
matica (como mejorar el comercio entre naciones o
evitar un conflicto Suecia/Second Life). La idea par-
ti6 de un centro de informacion llamado Instituto
Sueco, y tiene todo el apoyo del Ministerio de
Suecia de Asuntos Exteriores.

La embajada, que se llamara Casa de Suecia, se
basara en el edificio de la embajada sueca en
Washington, no emitira pasaportes ni visados, pero
si ofrecerd informarcién detallada de como obtener
esos documentos en el mundo real, asi como infor-
macién para los turistas que deseen visitar el pais.

Olle Wastberg, director general del Instituto
Sueco, dice: “Reponderd a preguntas sobre cual-
quier aspecto de Suecia. Second Life nos permite
informar a la gente y permitirle contactar con
Suecia de forma facil y barata”.
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Afinar la punteria

Olivier Bachelin viaja cada semana a
Madrid desde Lyon, donde esta la sede
central de Nobilis.

Nobilis busca nichos de mercado muy concretos
mientras amplia su papel de productor de videojuegos

A lgunos conductores prefieren los coches
franceses porque, frente a la magnifica in-
genierfa alemana o la calidad inglesa, ofre-
cen al conductor un vehfculo que sirve para todo,
atil y por poaco dinero, que cumple lo que buscabas
al comprarlo. Esa misma sensacion, trasladada al
videojuego, es la que transmite Nobilis, una distri-
buidora francesa creada en 2001 que esta en
Espana desde 2003. El director general de Nobilis
|bérica, Olivier Bachelin, lo describe como: “apro-
vechar las oportunidades de negocio” o “buscar
los nichos de mercado”. Los productos de Nohilis,

estos tiempos de transicion entre dos generaciones
de consolas, jcémo censeguirlo? Analizando el
mercado, estas son, segin Bachelin, las posibilida-
des a corto y medio plazo: "nuevas consolas, peri-
fericos, PC, nuevas gamas y nuevos publicos”.
Dicho asi, parece que no es nada que no se haya
dicho ya, pero hay importantes matices. Como
poco, el panarama del videojuego nacional se enri-
quece con esta particular distribuidora, ubicada en
unas flamantes oficinas donde todo esta como
tiene que estar, elegantemente sobrias y amplias.
Nobilis tiene en mente potenciar la produccién
de videojuegos, sin olvidar “que

“En los Gltimos tres afios, la facturacién de > ‘l’;digzgziztesuﬂg ter
PC en Espaiia ha crecido y ese datoes > =

importante. Es uno de los ejes de desarrollo
mas importantes para Nobilis”

en gran medida, ofrecen una excelente relacion ca-
lidad-precio, buscan a ese jugador que quiere algo
un poce especial, o que desea que le entiendan en
los gustos. Fundada por gente que ha trabajado en
empresas como Microsoft o Canal + (Bachelin, por
ejemplo, estuvo al frente de Infogrames Espana),
Nobilis analiza el mercado del videojuego buscando
los huecos que dejan las grandes distribuidoras. En

Electronic Arts”, recanoce
Bachelin. Y es gue con los cos-
tes de desarrollar para la nueva
generacion, las distribuidoras
medianas no pueden permitirse errores. Pero ahi
esta la experiencia de Nobilis con juegos gue han
salido ya para PC como Camera Café, la aventura
The Secrets of Da Vinci, la recién lanzada Rumbo a
la Isla del Tesoro o Tv Giant (de la franquicia com-
prada a Jowood). Sin olvidar Moto Racer (licencia
recién comprada que tal vez sea su primera pro-
duccién para la nueva generacion de consolas).

Evite
Evite




En estos tiempos de transicion de consolas,
Nobilis apuesta por los juegos de PC: “con el lanza-
miento de nuevas consolas, los jugadores no se de-
ciden al principio por una u otra y van al sector re-
fugio, el PC", apunta Fran Diaz, director de
IMarketing. Nobilis decide, entonces, ofrecer juegos
para hardcore gamers, como Loki o Two Worlds, ti-
tulos que van a salir ahora, o los conocidos
Speliforce o Gothic. “En los Ultimos tres afios la
facturacion de PC en Espana ha crecido y ese dato
es importante. Es uno de los ejes de desarrollo mas
importantes para Nobilis”, apunta Bachelin.

Una de las peculiaridades mas importantes de
Nobilis es su dedicacion a sectores de jugadores
muy especificos: Virtual Skipper 32nd America’s
Cup Edition es el juego oficial de la Copa América
de Vela de este afio y Aventuras a Caballo es un si-
mulador hfpico. La empresa es consciente de que
no puede campetir con simuladores deportivos de
futbol o de baloncesto, pero si esta en su mano
ofrecer un buen simulador de biatlon, o de vela.

Otro de sus ejes es abrir nuevos mercados, con
la distribucion de simuladores del gusto femenino
(Zoom: Cazadores de Exclusivas) o con unos precios
muy atractivos dentro de su linea de productos
Neo, con juegos a 20 €. Para encontrar estas opor-
tunidades de negocio, Nobilis busca la originali-

Loki (izquierda), a medio camino entre un Hack’n'slash y un RPG,
sale el 25 de mayo. Sobre estas lineas, arriba, Virtual Skipper
32nd America’s Cup Edition, en homenaje a la Copa de América
que se celebrara en Valencia este afio. Abajo, Top Spin 2. Nobilis
se encargd de la distribucion de la versién para PC.

dad, pensar de forma creativa. Ahora que nadie
apuesta por las aventuras graficas, esta empresa
saca una gama especifica (que ha empezado con
Rumbo a la isla del Tesoro); y cuando nadie pensa-
ba en jugar con algo diferente a un mando, en
2003, Nobilis sacé una alfombrilla de baile;
Bachelin afirma satisfecho: “decian que no iba a
venderse, y hemos vendido mas de 50.000. Fue
una apuesta”. Y més original alin es la apuesta por
el DVDi, del que van a lanzar 10 titulos. Se trata de
jugar usando el hardware de un lector de DVD.
Bachelin apunta: “el 35 por ciento de los hogares
tiene consola, el 50 por ciento tiene PC, y el 90 por
ciento, DVD". Aunque desconocido en Espana,
este tipo de juegos, destinado a quienes no saben
ni quieren aprender a jugar en consola, triunfa en
Inglaterra con titulos coma The Secrets of Da Vindi,
Qi {un entrenador mental) y Poker.

Aungue Nobilis siempre ha distribuido periféri-
cos (de sobra es conocido el Race Pack, que pasa
de ser mochila a silla con volante de forma casi ma-
gica), ahora ha pasado a ser fabricante con la
marca propia Subsonic, a cargo de la filial Nobilis
Accesories. Ha ampliado la plantilla y creado un
equipo en China, con contacto directo con todas
las filiales para intercambiar informacidn de como
deben ser los productos. Con Subsonic es inevita-
ble que se venga a la mente otra vez ese “toque
francés”. El mando para la PS3 ha variado la forma
de los gatillos de la version oficial, para que no se
resbalen los dedos, y es mas cdmodo, y ademas
contiene los drivers para poderlo usar en el PC; "no
queremos que nuestros jugadores tengan que
comprarse un mando para cada cosa”, apunta
Diaz. Para la Wii, el periférico estrella es un carga-
dor, para no tener gue cambiar las pilas al mando
cada pocos dias. El espectro de productos de
Subsonic va mas alla, con unos altavaces portatiles
que serviran incluso para el iPod, y cables pensados
para aprovechar al maximo el equipo de juego que
tengas, ya sea plasma, LCD, o una pequefa tele
portatil. Un ultimo periférico: minicrucetas para
poner sobre el peguefio e incémodo stick de la PSP
Facilitan los movimientos.

Una curiosidad: ¢Por qué Nobilis tiene oficina
en Espafna y no en Alemania o Inglaterra, mercados
potentes? Bachelin responde:“en Inglaterra lo
hemos intentado, pero es un mercado muy atfpico.
El mercado espariol nos parecié con muchas mas
oportunidades, y se podia crear una infraestructura
con menes riesgos”, para acabar con un algo
sorprendente “ademds, Espafia nos gusta”. 'g

En la parte superior izquierda de la
otra pagina y sobre estas lineas: asi
sera Twe Worlds. El juego se ha re-
trasado hasta el 9 de mayo para me-
jorar el balance y el modo
multijugador. Saldra en PC y 360.

aEMULACION :
EN LA 360?

Se lanzé en principio para la codificacion
independiente y desarrolfar ideas originales, pero
la herramienta de desarrolio XNA Game Studio
Express ha dado lugar al primer emulador
independiente: Lone Coder’s XNA SharpNESS.

Es un puerto de SharpNES para Windows
hecho por Jonathan Turner; la version
de la 360 esta en su fase inicial y
funciona a entre un 60 y un 70 por
ciento de su velocidad, sin sonido
y sin la opcion de salvar,
Mientras, en Sourceforge.
net, un proyecto de emulacion
del arcade Space Invaders
Hamado DotRetro anuncia que
_su proxima version 0.3 llevara
los juegos de la NES a .NET y XNA
para que funcionen en la 360.
Ninguno de ellos puede utilizarse
en la 360 sin ser miembro del club de
Creadores de XNA, y no son comodos de
usar, pero muestran fo que XNA puede
lograr en manos de ciertos desarrolladores.

® http://code.google.com/pixnasharpnes/

http:iisourceforge.net/projectsidotretra
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“En mi humilde opinién, es un completo
desastre. Siguen diciendo que tienen un
servicio gratuito. Claro, como no dan nada,
por supuesto que es gratuito. ;Y qué
tienen de gratuito 600 délares?”

Chyris Satchell, de Illicrosoft, deja a un lado les form. en una
wvenenos. critica al servicio onlfine de la PS3

Tyra: “;Y cuando ella estaba de parto se
fue a jugar? Pero, Dr. Garry... eso”
Dr. Garry: “Eso es algo muy fuerte.
iComo puedes...?”
Tyra: “Eso es algo realmente grave.
Alguien... tu mujer esta teniendo un
hijo y tu te vas a jugar a un videojuego,
eso es muy fuerte, en mi opinion.”
Las cc.at w2 ponen, digamas, fuertes, en el talk shovy de

T,ra Bank, hablando de los paligres de la ediccion a
Viorld of WarCraft.

“Wii puede considerarse poco mas
gue una compra impulsiva”.

El portavoz de Son:, D = Karraker, quiere z2r despec-
tivo, pero se queda mas cerca de la desesperacicn

“Un grave error, pero necesario para
la supervivencia del festival”.

El director de Slamdance, F=ter Baxter, califica asi su
decision de sacar Super Columbine Massacre RPG

de la competicion Gamemaker del festival, debido a
presiones d= sus patrocinadores financieros

“Los arquedlogos del futuro en-
contraran una ‘Vista Upgrade

Layer’ cuando recorran nuestros
vertederos de basura”.

Sian Berry, principal portat oz femenina del
Partido 'erde, agita la bandera ecoldgica ante
los que tiran sus viejas maquinas al comprar un
nue.o OS. Que nadie le enserie Crysis.

“Todos esos juegos malos se
quedan en la estanteria. Si con-
seguimos venderlos, perdemos
aun mas dinero, porque los
precios no estan protegidos. Y
no nos dejan devolverlos. Asi
que, cuando compramos un
mal juego, perdemos dinero
debido a la continua caida de
los precios. Por supuesto, si la
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Amor y cohetes

Por si pensabas que Geometry Wars, y no PGR3, iba a ser
la contribuciéon mas duradera de Bizarre Creation para la 360

E s mas probable que Boom Boom Rocket se
mantenga que la mayoria de los juegos ca-
suales. No se trata sélo de la continuacién
del emblematico Geometry Wars de Bizarre Crea-
tions, sino también la primera incursiéon de EA en
Xbox Live Arcade. Este juego musical va a conver-
tirse en el sucesor espiritual de Fantavision, titulo
de lanzamiento de PS2, pero, segun explicd Ben
Ward, responsable de la comunidad y de la web de
Bizarre, su equipo tiene ideas propias.

¢Cédmo es el equipo que trabaja en Boom
Boom Rocket?

Tenemos un grupo formado de siete personas, que

“EA nos presento el concepto del juego, y
parecia una gran idea. La clave de Live Arcade
consiste en una nueva IP que tenga destras una

idea de juego que sea realmente divertida”

cuentan con la ayuda de otros trabajadores de la

das. En XBLA no suele haber tanta especializacion,

todo el mundo hace de todo. Y, en cuanto al desa-

rrollo del juego, hay muchas diferencias entre XBLA
y un juego de venta en tienda. El publico es com-
pletamente diferente. La gente quiere algo con lo
que pueda empezar a jugar de inmediato y que le
divierta ya. Este es el concepto que domina desde
las pantallas a la U, hasta el juego en si mismo. La
velocidad y la diversion son esenciales.

Después del éxito de Geometry Wars ha debi-
do ser tentador lanzar directamente una
segunda parte. ;Por qué en lugar de eso deci-
dieron lanzar algo nuevo?

Era muy arriesgade hacer otro
juego Geometry Wars. La prime-
ra version XBLA tenfa un
equilibrio tan medido que inclu-
so afadir un nuevo enemigo
podia cambiar drasticamente el
juego. Estamos muy satisfechos

industria del videojuego
produjera juegos de calidad,
no habria este problema.”
Carta abierta del vendedor online LD

Empire, explicando por qué esta dejando
de vender videojuegos

empresa. La mayor parte son técnicos que compar-
ten este trabajo con su tarea en el departamento
de sonido. También hernos incoerporado también a
dos programadores graficos profesionales para dar
al juego un poco méas de garra. Uno de ellos es Ste-
phen Cakebread, el creador de Geometry Wars, lo
que demuestra que nos estamos tomando real-
mente muy en serio Boom Boom Rocket.

¢En qué se diferencia este enfoque del desa-
rrollo de un juego como PGR3?
Al trabajar con un equipo mas pequerio, los pro-
gramadores y los artistas con los que trabajamos
son mas completos. En un equipo grande estas
obligados a tener gente con tareas muy especializa-

de habernos tomado nuestro tiempo para perfec-
cionar cualguier posible continuacién al juego; y no
consideramos la opcidn de acelerar GW3.

¢Podria contarnos algo sobre la implicacién de
EA en el proyecto, teniendo en cuenta que se
trata de su primer juego XBLA?
EA nos presenté el concepto del juego, y parecia
una gran idea, asi que nos lanzamos. En mi opi-
nion, la clave de Live Arcade consiste precisamente
en tener una nueva IP gue tenga detras una idea
de juego que sea realmente divertida. Nosotros ul-
timamos el disefio aqui en Bizarre, pero nuestro:
disenadores han trabajado muy estrechamente con
Pogo Studio, de EA, para asegurarse de que el
juego esta de acuerdo con su visién inicial. EA




Ademas de la opcion para
un jugador, se ofreceran ba-
tallas multijugador en la

misma pantalla, y el tempo
B I z AR RE de la musica se acelerara

cada vez que se repite un
C REATI O N S tema musical.

Boom Boom Rocket propone al jugador lanzar sus fuegos artificiales al ritmo de la misica
mientras viaja a través de la ciudad, recompensando su habilidad con explosiones cada vez
mas espectaculares, Al cierre de esta edicién no se sabia ain si la banda sonora del juego in-
cluiria todos esos ‘ooohs’ y "aaaaahs’ que suelen acompanar al lanzamiento de los cohetes.

cuenta con mas titulos Live Arcade en desarrollo,
pero Boom Boom Rocket serd su primera incursién
en la plataforma. Estamos muy contentos de que
Bizarre pueda formar parte de esto, y creo que el
juego sorprenderd a mucha gente.

¢Por qué utilizar una banda sonora clasica?

No es estrictamente clasica. Ha sido remezclada por
lan Livingstone, y refleja algunas tendencias de la
musica contemporanea de hoy, pero con un ritmo
reconocible. Se escogié musica clasica por varias ra-
zones. La primera es que tiene un atractivo neutro:
no agobia a nadie. La segunda razédn es que los ju-
gadores suelen entender los ritmos y los estribillos
de la musica clasica mas facilmente que los de al-
guna musica pop actual. La composicion clsica
suele tener una estructura establecida, un ritmo
marcado, y es mas facil coreografiarla.

Ultimamente ha habido cierta escasez de titu-
los de calidad para XBLA. ;Qué problemas hay
para la gente que hace juegos arcade?
Primamos la calidad sobre la cantidad. No somos el
tipo de empresa gue lanza un millén de juegos al

afo. Preferimos tomarnos nuestro tiempo y sacar
uno o dos juegos de calidad cada uno o dos anos.
Es lo que la gente espera de Bizarre Creations, y a
ello nos cefiimos con nuestros titulos XBLA.

¢Le molesta que alguna gente crea que, como
los titulos XBLA y los juegos casuales son mas
pequenos, deben ser mas faciles de hacer?
Bueno, no son necesariamente mas faciles de
hacer, aunque es cierto que, en cuanto a la organi-
zacion de un gran equipo vy el trabajo con plazos
cortos, es mas facil completar un juego Live Arca-
de. Con Geometry Wars teniamos un Unico
programador dedicado al proyecto. Boom Boom
tiene una plantilla superior. ;Esta supone que
puede haber mas titulos Live Arcade en el futuro?
¢Quién puede decirlo en este momento? En com-
paracion, en The Club trabaja en este momento un
equipo basico de mas de 45 personas, vy literalmen-
te hay cientos de técnicos que trabajan en este
juego a la vez que en otros, y también muchos tra-
bajadores externos. Asi gue XBLA tiene todavia un
largo camino por recorrer hasta que llegue a
igualar un juego de venta en tienda. g

LA WEB DEL MES

Hay unos cuantos entusiastas del videojuego que han
caido en las redes del haiku facil. La Sociedad de
Poetas del Juego parece més entregada a la causa,
componiendo sinceros sonetos e inofensivas loas a
Metroid, Jet Set Radio y Diablo. Si echamos un vistazo
a la entusiasta tarea de los aficionados de este férum
—aungue no es probable que sean una amenaza para
los escritores profesionales- veremos que estos
poetas tienen un digno sentido de la forma y cierta
habilidad en sus enfoques. Entre la torpe gracia de
The Best Videogame Poem Ever Written y la facilidad
complice de ese W1ls7 | 410n3 d1d C4ll upOn 7hy 41d,
inspirado por Counter-Strike, pueden encontrarse al-
gunas joyas, y el sitio promete mas para el futuro.

Site: ‘
Game Poets Society
URL:

Wwww.gamepoetssociety.com
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SDEL
LOS JUEGOS

Algo esta cambiando en la relacién entre
videojuegos y sociedad: en los geridtricos se lo
pasan en grande con la Wil y cada vez mas
estudios cientificos hablan de los efectos de los

videojuegos. Segun un estudio de la Universidad ;

de Rochester (EE.UU.), las personas que
jugaron con Unreal Tournament durante
un mes agudizaron su vista hasta un 20
por ciento. Los que jugaron al Tetris no
notaron cambios. Al parecer, se debe
a que en los FPS el jugador debe
identificar los objetos rapido.

Por el contrario, una encuesta
de 1a autoescuela britanica BSM
afirma que mas de un tercio de los
conductores conduce mas rapido en
carretera después de haber jugado a
un juego de carreras. El disenador de
juegos David Perry dijo: “Todo lo que
afecta a tus emociones influira en cémo
conduces. El tipo de enfrente, la musica...
son las cosas gue hacen que te aceleres, no un
juego al que jugaste una hora antes”.

® http:/inews bbeco.uk/1/hitechnology/6410061.5stm

® http://www rochesteredu/newsishow.php?id=2764
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Al disenador de Metronome, Bjorn
Sunesson, le duele algo en el E3 de 2006.

Buenas vibraciones

La ciudad de sus suefios todavia no es una realidad,
pero Tarsier Studio sigue construyéndola

he City of Metronome es uno de esos pro-
T yectos que hacen frotarse las manos a los

jugadores entusiastas, mientras los distri-
buidores se rascan la cabeza. Desde que se
presentd en el E3 de 2005, no se ha parado el
tiempo en este mundo de ensuefio, segun infor-
man su director tecnolégico, Andreas Johnsson, y
el disefador Bjérn Sunesson.

¢£Qué ha pasado en el mundo de Tarsier en los
ultimos dos afos?
AJ: Muchas cosas. Para los gue no nos conocen,

a gente excelente y hecho contactos. Desde el prin-
cipio tuvimos una comunicacion muy buena con
SCEE. Es muy refrescante ver que intentan en serio
hacer avanzar los juegos con esta nueva genera-
cion y nos anima ver que nos han tratado como a
cualquier otro estudio, fijandose en nuestros valo-
res en lugar de juzgarnos exigiéndonos una
trayecioria previa determinada

Entonces, ;por qué no se ha contratado Me-

tronome todavia?

BS: Desde el principio, Metronome ha sido un pro-
yecto de riesgo: un nuevo

"Metronome ha sido un proyecto de riesgo; ~ ©9UiPo. elementos de juego

un nuevo equipo, elementos de juego
inéditos y un entorno que no encaja en los
conceptos habituales de marketing”

diremos que empezamos como equipo —de ahi el

nombre Team Tarsier— en la “incubadora” de Ga-

mePort, pero a principios de 2006 creamos nuestro
propio estudio independiente. Eramos nuevos y nos
faltaba experiencia. Asi que, mientras mejordbamos
algunos de nuestros conceptos internos (entre ellos
Metronome) hemos trabajado para varias empresas
y para proyectos mas pequenos. Hemos contratado

2

w

La vision que Tarsier tiene de Metronome parece tan completa
que da la sensacion de que el juego, su continuacian y el libro de
disefio ya existen. Dice Sunesson: "Tado el universo de
Metronome se desarrolld para tener la experiencia mas divertida
de juego posible, sin crear mecanismos narrativos estupidos”.

inéditos, un entorno gue no en-
caja en los conceptos habituales
de la gente de marketing, etc. Y
todo esto se va sumando. Por
otra parte, al principio tornamos
una serie de malas decisiones en cuanto &l disefio,
pensando en nuestro supuesto publico.

Al: En este momento, Metronome necesita un au-
téntico ‘corte vertical’ del juego, que represente
todos los disefios actualizados. £l problema es
que, ahora mismo, no podemos implicar en esto a
todo el equipo a tiempo completo. Si fuéramos
una empresa mas grande y no una empresa coloca-
da al final de la cadena alimentaria de los juegos,
los costes de esto serian muy pequenos.

La prensa online parece decidida a fijar una
plataforma para Metronome, tal vez PS3.

BS: Me siento un poca mal cuando alguien dice
que se ha comprado tal o cual consola para jugar
con Metronome. Esto ha padido confundir también
a algunos distribuidores, pero, al final, ha servido
para que tuviéramos mas y mejores contactos.

AJ: Todavia no entiendo como es posible que el
juego aparezca en las listas de las tiendas online,
con supuesta fecha de lanzamiento y una caja falsa
y todo. Ello demuestra que los jugadores estan de-
seando acceder a un juego que no se ajusta a las
férmulas habituales.

¢Alglin mensaje para los seguidores de Metro-
nome que temen que el juego no se publique?
BS: Si Metronome no hubiera contado con tanto
apoyo y tanto interés, es muy probable gue hubié-
ramos abandonado hace mucho. Pero, por lo que
sabemos, sigue habiendo fans de Metronome por
ahi, sabemos que lo estamos haciendo bien, y
seguiremos trabajando para hacerlo posible.
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The Crossing
FLATAFORMA. PC DISTRIBUCION: VALVE

El nuevo FPS de Arkane es un tipo de juego llamado “Crassplayer.
El jugador puede controlar los héroes o los villanos. Viktor Antonoy,
artista de HL2, pone el anarquico telon de fondo parisino.

Silent Hunter 4: Wolves Of The Pacific

PLATAFORIMA: PO DISTRIBUTION: UBlSor T

Lo hardcore se transforma en Hollywood en la continuacién
del meticuloso SH3 de Ubisoft Rumania, con escenaries arcade
opcionales y una aerodindmica tripulacién con mares fluidos.

Nanostray 2
PLATAFORMA: D9 DISTRIBUCION: SIN CONFIRIAAR

Driver '76

PLATAFORMA: PSP DISTRIBUCION; URISOFT

Hour Of Victory
PLATAFORMA. 300 DIS

La conversion de Paraflel Lines de Sumo and Reflections choca
con lo mas estable de Ubisoft. No hay saltos temporales, sélo 27
nuevas misiones para mantener sucias las calles de los 70.

QuickSpot

PLATAFORMA: 17

DISTRIBUCION: RANDAI HAMCO

hhisses femairing £ 53 503 603 032 o7 £ PR PR £
La incursién de Bandai Namco en la DS se aleja de los de bloques
(El reciente Trion Cube). El sistema de puntuacion de batallas

con jefes y la actividad cerebral son sélo detalles obvios.

Medal Of Honor Vanguard
PLATAFORMA: S2, V0 DISTRIBUCION: EA

Descrito vagamente como una nueva experiencia en juegos de
qguerra para la 360, el motor UE3 de FPS de Midway promete algo
mas que los habituales asaltos de infanteria. Nos lo creeremos,

White Gold

PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION

Las altimas postales de la continuacion de Boiling Point valdrian
para un concurso de “;qué pasa a continuacion?”. ¢Puede un coche
negociar con la hierba sin que un Jaguar lo mande al espacio?

Crazy Taxi: Fare Wars
PLATAFCSMA: PSP OIS TRISUCION, SE0A

Se quita el cambio de arma en la pantalla tactil, y se pone un
sencillo visor de puntuacion. Shin’en ha escuchado a sus fans
y mantiene la accion sencilla y sin complicaciones.

Stick Remover

Cuando cada vez hay mas diferencias entre dos ejemplos de
un mismo genero (en este caso un divertimento de fisicas)
guiere decir que ha madurado. Aungue el querido Tower Of
Goo del afio pasado (www.experimentalgameplay.com) fue un
soplo de aire fresco, este refinamiento (en lugar de poner
puntales, los quitas) se parece a una nueva forma de juego,
aungue con los temblores, listas, arrugas y colapsos de la casa.
Del creador det cautivador Sand Sand Sand, y el
inquietante War Of The Hell, Stick Remover fija el simple

Mientras Airborne despega hacia la nueva generacién, otros estén
al final de la cola. A diferencia de Burnout Dominator, Vanguard
también esta dirigido a Wii, un juego de apunta y dispara.

Todo menos el sol y el mar han mejorado su textura en este
paseo en coche portatil. Estan los mapas de los
dos primeros juegos, ¢ pero sera el framerate lo siguiente?

desafio de mantener la integridad estructural de una torre
mientras se le van quitando palos uno a uno. La fisica es
gratificante (impredecible y entretenida, a la vez que
enteramente pausible), pero lo basico tambien esta bien visto.
El parar despueés de cada nivel, para pasar manualmente al
sigutente cuando te parezca que ya has hecho lo suficiente
depende de ti. Es una mecanica simple, que te da el control
total del equilibrio entre riesgo y recompensa, y ademas te
asegura que podras repetir cuando quieras.
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En busca del mercado perdido

Luis Garcia Navarro, técnico en localizacion de videojuegos y corresponsal en Japon de Meristation.com

o | final de las clases trae consigo una peque-
fa revolucidn en el pais de los dioses. Miles
" de estudiantes que acaban la Universidad
estos dias empiezan a recibir llamadas y cartas de
las empresas gue les abriran sus puertas cuando co-
mience el nueveo ano fiscal. El mundo de los
videojuegos vive en consonancia su particular reno-
vacion. Miles de caras nuevas se uniran a los
equipos de programadores, disefiadores, técnicos y
demas que impulsaran la industria con su talento.
Es ésta también una temporada de balances, de
cuentas, de echar la vista atras y, con las cifras en
mano, analizar los resultados a la vez que se perfi-
lan los planes del ejercicio que arrancara en abril.
Seguramente entonces Nintendo estara descor-
chando el champan que puso a enfriar hace un
ano. Sus inmejorables ventas en hardware —y soft-
ware- no provocaran examen de conciencia alguno
en la compafia de Kyoto. Sony tiene también
mucho gue celebrar, aunque no son pocas las criti-
cas que ha encajado: que si escasa informacién y
apoyo a desarrolladores, que si poca organizacion a
nivel interno... los atagues han partido incluso
desde la propia empresa, derivados en cambios je-

rarquicos sonados (; volveremos a ver a Kutaragi en
actos publicos?). En el terreno de las third parties,
Sega ha visto como las pérdidas que arrastraba le
pueden obligar a volcar méas recursos en el sequndo
deporte nacional, el pachinko (invertir en maquinas
tragaperras es siempre un seguro de vida dadas las
cantidades de dinero que mueve ese negocio).

Si en algo mas puede beneficiar al consumidor
este relevo generacional, es, sin duda, en la reduc-
cion del tiempo de espera para que las versiones
internacionales puedan llegar a sus manos.
Tradicionalmente, el proceso de localizar un juego
en Japon ha sido largo y costoso, pero las exigen-
cias actuales deberian urgir a las grandes del sector

Hace afios era impensable que un juego que pareciese que no pudiera
vender el millén de copias en el extranjero saliera del archipiélago nipon.
Ahora ni se espera a ver la reaccion del publico japonés

Pero tanto unos como otros, creadores y distri-
buidores, saben de la importancia que el terreno
onlfine adquiere en esta nueva generacion. Por este
motivo se estan destinando mas recursos a poten-
ciar sus funciones y hacerlas tan atractivas como
para dotar a los juegos de un apartado que en el
futuro se antoja indispensable. En cuanto las co-
munidades de jugadores y las descargas de
contenides arraiguen a escala mundial, pocos titu-
los saldran al mercado sin caer en la tentacion de
ofrecer futuras revisiones a través de todas las posi-
bilidades gque brinda el servicio en red.

a tener preparados sus juegos antes de que la im-
portacion y la pirateria hundan ciertos segmentos
del mercado global. Afortunadamente, los nuevos
formatos ayudan, y desde el lanzamiento de PS3 se
ha comprobado que es posible poner a disposicion
del publico un titulo multiidioma (se comprobé con
Resistance). La posibilidad de crear una comunidad
estable en torno a un juege pasa por ofrecerlo
desde el principio en todos los mercados y no crear
asi desajustes entre los recién llegados y los gue lle-
van mas tiempo exprimiéndolo. Expansiones y
demas localizadas simultaneamente son un alicien-



Quit

Toro (en la otra pagina), la mascota oficial de Sony en Japdn, fue un idolo ya con la
PocketStation. La versian de uno de sus juegos, el Dokodema issho (PSP} es su carta de i,
presentacion en la PlayStation Store. ;Nueva invasion de monigotes japoneses a la vista? fi¥a

te para tantos usuarios que siempre se han
quejado de la tardanza en recibir juegos que mu-
chas veces incluso han pasado de moda en Japdn.
Las empresas estan haciendo esfuerzos por
sacar cada vez mas titulos fuera del pais. Hace
afics era impensable que un juego que pareciese
que no pudiera vender el millon de copias en el ex-
tranjero saliera del archipiélago nipén. Ahora ni
tan siquiera se espera a ver la reaccion del pablico
japonés ante ciertos lanzamientos, y se aprueban
fos proyectos para hacer versiones europeas de ti-
tulos que antes se hubieran considerado
demasiado japoneses como para salir de sus fronte-
ras. Cierto es que la industria ha asentado grandes
series gue no necesitan sondeos de mercado para
saber que van a vender bien en el extranjero, pero
no todas las futuras novedades van a quedar redu-
cidas a las mismas marcas de siempre. Al menos
esa es la intencién de Capcom, Bandai Namco,
Square Enix... El planning de lanzamientos de las
empresas clave se antoja muy jugoso. Ahora solo
falta que acabe la sequia previa al inicio del nuevo
ejercicio, y que entremos en un nuevo ciclo
que nos deparara gratas sorpresas. %
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Premios Coca-Cola
[ os+ buscados de Edge La insana dieta de los videojuegos del futuro
White Knight St{}!’g [ hmm omo M‘m
estdn mal vistos los que permiten que los
persanajes mas débiles sean “premiados” con
mejores objetos o mas dinero por personajes 34
mas consolidados y fuertes.
;
., - = 4 £,
La llegada de un Rogue Galaxy tra-
ducido solo sirve para volver a ave Perry, en la entrevista cosméticos), muestra la compleji-
encender r}ugst:o entusiasmo por D del 20 62 - | dad de | 56 | +
este gran exito de rol de la PS3, e la pag. o7, sugiere algo ad de la relacion que la gente 26
P$3. 5C interesante: ;Y si la publici- tiene con lo virtual, y lo rudimenta-
dad en los juegos, mas que basarse rio que todavia es el conocimiento
en vallas y pantallas de carga, deja- sobre esa relacion en si. 38
Shadauitio se que los patrocinadores Es el mismo problema que
interviniesen en tu experiencia de apuntala la hostil reaccién a la 40
juego? ;Y si un buen dia, mientras nueva tendencia de compra del
buscas en las casas de subastas de Bazar XBox Live de la 360 (nuevos
World of WarCraft, desmoralizado contenidos, trucos, etc., vér pag. 8). 42
por no poder conseguir esa espada Respondemos con una moralidad
que tanto quieres, saliese un ban- instintiva, perc ¢por qué tiene mas 43
ner: “Hola Sabemos que quieres importancia mejorar las estadisti-
esa espada, pero que no tienes el cas a base de matar a un montdn 43
dinero para conseguirla. ;Qué te de monstruos todos iguales, y
ﬂiﬁﬁ}’fg:&fi"?ﬁﬂ?ﬁfﬁn ey parece si te la regala Coca-Cola?" luego cambiar sus restos por dine-
X06 se confirmé que tiene las sufi- Sabemos que ni los de Blizzard (o ro virtual para comprar una 44
clentes ideas nuevas como para no Coca-Cola) se van a plantear algo imagen de una espada, que dejar
hacer caso st ma) dehut en el £, asi, ni Perry consideraria a Azeroth que Coca-Cola lo haga por ti? (Es
i el marco ideal para un negocio tal lo de la Coca-Cola mejor o peor 44
Spore de patrocinio, pero la idea esta ahi, que comprar el chjeto por medio
asi como la duda que provoca: de un gold farmer? ;Como deberia
caceptarias? ser la relacion entre los jugadores €8
La respuesta mas comun, reca- que disponen de tiempo y los que
bada en una encuesta en la oficina, disponen de dinero, o entre los pu- 45
es una avalancha de preguntas del ristas y los entusiastas?
tipo si la espada llevaria la marca Lo que esta claro s que esta-
(la respuesta es gque no) o si los mos atn al principio de un proceso
demas jugadores se darian cuenta que tiene esa especial susceptibili-
(que tampoco). seguidas de unos dad que sélo aparece cuando se
Es dificil creer que de verdad sea sies avergonzados. La complejidad cruzan el tiampo y dinero. Y, quiza
cierto (o, al menos, que pueda lle- de las respuestas (la preocupacion antes de lo piensas, tendras que
gar a serlo), pero es demasiado por el qué dirdn los companeros tener una respuesta preparada
:‘e."t?q‘?_"a tng varsion para:la DS, de juego, el sentido de culpa, la para cuando Coca-cola inten-
preocupacion por &l uso de estos te “premiarte” g

PlayStation Network games
Def Jam: Icon

Ghost Recon
Advanced Warfighter 2

Burnout Dominator
Jade Empire: Special Edition

The Elder Scrolis IV: Oblivion
Shivering Isles

The Darkness

Mercury Meltdown
Revolution

Bubble Bobble Double Shot

New Zealand Story
Revolution
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El juego te llevara de Bloomsbury y Covent Garden
a Piccadilly, para después ir hacia el este hacia
Monument, la catedral de Saint Paul y la Torre de
Londres. Las futuras actualizaciones de contenidos
seguiran explorando la capital y quizas vayan mas
alla, hacia la Inglaterra rural. Las nuevas ciudades
quedaran para futuros capitulos del juego.
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PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: BANDAI NAMCO/ELECTRONIC ARTS/HANBITSOFT
ESTUDIO: FLAGSHIP STUDIOS

ORIGEN: EE.UL.
LANZAMIENTO: VERANO 2007

La interfaz del juego tiene la tipica fealdad de un
juego de rol con matices de ciencia-ficcién. Durante
la accion no le prestas mucha atencion porque te
centras en las diez teclas y los botones del ratén,
pero al usar los menus ves sus tonos metalicos.

Hellgate: London

Algunos creen que es un shooter, otros que es un MMO, no importa
mientras Flagship sepa qué es este sucesor espiritual de Diablo

a percepcion puede ser una trampa

mortal. El gancho de Flagship para

Hellgate: London parecia de lo mas
sencillo e irresistible sobre el papel: un ac-
tion-RPG con acciones al azar mezclado con
un shooter en primera persona, ambientado
durante una invasion demoniaca de Londres
y realizado por los creadores del exitoso Dia-
blo (Flagship fue creado por los fundadores
de Blizzard North). Al tocar casi todas las te-
clas posibles de los juegos de PC, enseguida
aparecio un acuerdo de edicién con Bandai
Namco; pronto le siguieron acuerdos de dis-
tribucion y marketing con Electronic Arts y
HanbitSoft para Occidente y Oriente, respec-
tivamente; y comenzd el trabajo de busque-
da de oportunidades de licencia y franguicia.
La conquista del mundo parecia segura.

Pero el jefe de recursos humanos, lvan

Kresimir Sulic, se queja: “es dificil porque al
principio puede parecer un shooter, y tiene
algunos detalles de shooter, pero cuando lo
miras con detenimiento, piensas: ‘la ilumina-
cion no es tan buena como en FEAR, los es-
cenarios no estan tan bien estructurados
como en Doom, la accion no es tan atractiva
como la de Far Cry". Nunca oyes a la gente

Y ahora Flagship se ve obligada a luchar
contra percepciones confusas, que ademas
son diametralmente opuestas. A medida que
se fraguaban los planes para el modo
multijugador online de Heligate, comenzé a
sonar una voz de alarma por toda la comuni-

Hellgate sdlo ha dado unos pasos para apartarse del
- esquema de Diablo y acercarse al multijugador masivo. Sigue
siendo un juego de mazmorras con monstruos aleatorios

hablar de cémo la mecéanica de las misiones
estd a la altura de Neverwinter, de como

tiene mejores graficos que otros action-RPG,
o0 'tio, esta guay que puedas girar la camara
libremente, como en Titan Quest o Diablo*”.

dad videojueguil, con rumores acerca de que
el juego habia saltado de un extremo (o per-
cepcion) del espectro a otro y se habia con-
vertido en un multijugador masivo onfine con
todas las de la ley. En realidad, con tres afios
y medio de desarrollo y una fecha de lanza-
miento a seis meses vista, la forma definitiva
del juego sigue siendo un pelin vaga.
Hellgate sélo ha dado unos pasos timidos
para apartarse del esquema de Diablo vy acer-
carse al multijugador masivo. Sigue siendo
un juego de mazmorras con monstruos, es-
cenarios y botines generados aleatoriamente
y predispuesto a la accién rapida. Toda su
campafia de 40 horas seréa jugable en solita-
rio o con multijugador, oniine y offfine. Con
su oferta de aventuras privadas y “ciudades”
(estaciones de metro) pobladas por jugadores
que actian como punto de encuentro y de
salida de las misiones, ha entrado en el
mismo territorio que Guild Wars. Pero, lo que
es mas importante, todo el contenido se
ajustara al nivel del jugador y al tamano de
suU equipo, y como todas las clases de perso-
naje son ofensivas, el enfoque basado en las




agrupaciones sociales y las dindmicas de
grupo que ha destacado al juego de Arena-
Net en los MMO brilla por su ausencia.

Pero lo gque mas ha confundido la percep-
cion de la gente es el modelo financiero que
Flagship y sus comparieros editores van a
adoptar. Sulic dice: "En lo més importante
que queremos superar a Diablo es creando
continuamente contenido. Para ello tenemos
gue encontrar una manera de justificarlo [fi-
nancieramente]. Tiene que haber intercam-
bio de dinero, algo que ver con acciones, mi-
Cropagos o miniexpansiones, o cuotas. No es
que no lo hayames anunciado, es gue ain
no lo hemos decidido”. Lo Unico que esta
claro es que las estrategias seran diferentes
en cada mercado, y que habra alguna opcién
multijugador gratis. El plan general es con-
vertir a Heflgate en un generador de dinero
inagotable para Flagship y en un generador
de contenidos inagotable para sus fans.

Estar encallado en un detalle estratégico
tan importante tan cerca del lanzamiento es
algo preocupante, y es una de tantas areas
cruciales donde la identidad del juego parece
sumida en una crisis. Ahora, el control mez-
cla teclado y ratén, pero algunos en Flagship
reivindican la opcién de volver a la interfaz a
base de clics de Diablo. El tan cacareado
punto de vista en primera persona se queda
en nada por los continuos saltos a la tercera
persona de los combates cuerpo a cuerpo,
porque las animaciones de peleas en primera
persona son “una completa mierda” (ten en
cuenta que una de las tres facciones, los
Templarios, estd especializada en el cuerpo a
cuerpo). De todas maneras, muchos escoge-
ran jugar en tercera persona para admirar los

extraordinarios disenos steampunk de las ar-
maduras, y las grandes opciones para perso-
nalizar el aspecto de los personajes; no es
algo malo, pero se pierde diferenciacién.

Sulic confiesa: “Aun no hemos decidido
exactamente qué vamos a hacer con nuestras
clases”. Lo Unico que se sabe es que habra
subdivisiones en forma de tres facciones de
personajes: guerreros CUerpo a cuerpo, a dis-
tancia y magos, y casi todos ellos podran
controlar mascotas o invocaciones. No obs-
tante, en la oferta para los fans del rol que
supone Hellgate, es un hueco importante la
sensacion de falta de opciones de especiali-
zacion de habilidades.

Al probarlo, Hellgate es frenético y adicti-
vo: Sulic dice:”Querlamos una jugabilidad
tipo Serious Sam”. Y es facil adivinar que un
RPG tan violento y tan rdpido, con un entor-

Flagship afirma que el motor puede ajustarse tanto a un
ordenador de gama bajisima como para un superdotado
con DirectX 10 e iluminacion dindmica, sombras dinamicas,
motion blur, prefundidad de campo y mapeado parallax.

no tan inusual y tan alta personalizacion lla-
mara la atencion en el mundille onfine. Otra
cosa es gue funcione tan bien como Flagship
espera en los ordenadores de gama baja y en
el mercado masivo: los oscuros graficos goti-
€os se convertiran en un deprimente y po-
sapocaliptico color marrén en los PC menos
potentes, y eso puede suponer un problema
clave en el mercado de los juegos de rol
online. También es cuestionable que un
juego tan aleatorio, con tan poco margen
para el guion y las escenas de accion, apague
la sed de epopeyas ; espectaculo.

Ahora que Blizzard habla mas de Star-
Craft que de Diablo, parece que Heflgate:
London tiene el campo despejado dentro de
un subgénero algo descuidado. Pero Flags-
hip tiene todavia mucho por hacer, y
aun mas por decidir. g

Las opciones de personalizacién para la arma-
dura y los 100 tipos de arma son mas que
amplias. El aspecto de las armas y sus propie-
dades cambiaran cuando les afadas un extra.
Con las armaduras no ocurre lo mismo,
aunque podras armonizar tu guardarropa
mediante los 100 diferentes disefios de color.

Los menumentas histéricos ~como el mercado
de Covent Garden- aparecen en los llamados
entornos “semialeatorios”, para asegurar que
su contexto es el apropiado.

Sulic define las tres faccio-
nes de personajes de Hell-
gate de forma brillante: “El
Guerrero Templario, justicie-
ro fanatico religioso, es tu
clésico personaje guerterc
barbaro, tanque para el
cuerpo a cuerpo. Después
tienes al Cazador, unidad
escuadron de depredadores
marines coloniales alienige-
nas militares, o personaje a
lo Sam Fisher, todo armas
enormes y montones de
tacos. Y luego tienes al Ca-
balista, el personaje friqui
mutante transformista
mago demonologo, basica-
mente, uno gue lanza hechi-
zos". La mayoria de las cla-
ses podran controlar unida-
des subordinadas de 1A los
Guerreros Templarios ten-
dran las mas poderosas, los
escuderos, las invocaciones
de los Cabalistas tendran el
mayor margen para mejorar
sus habilidades; mientras
los drones roboticos de los
Cazadores pueden equipar-
se con tu propio Inventario
Con las mascotas, cada
grupo tendra entre cinco y
diez personajes.

3



PLATAFORMA: 360, PC, P53
DISTRIBUIDOR: MIDWAY/VIRGIN PLAY
ESTUDIO: MIDWAY STUDIOS AUSTIN
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: 1 DE SEPTIEMBRE

BlackSite: Area 51

El candidato de Midway para este verano es una

secuela de pelicula de serie B con ideas de serie A

leno de secretcs, pero no tanto de
L sorpresas, Area 51 de Midway tenia

un as en la manga: no era ni mucho
menos tan malo como podria haber sido.
Etiquetado como “el Unico shooter en prime-
ra persona ambientado en las instalaciones
militares mas secretas y sequras del gobierno
de los EE.UU.”, era dificil apreciar sus pocos
detalles positi.os: ideas de superproduccion,
sensaciones de camaraderia ' de amenaza, y
fe en el eterno atractivo de la potencia de
fuego sobre la sustancia. BlackSite es, aparte
de una secuela de lujo con una ambientacion
no menos obvia, igual de decepcionante en
cuanto a perspectivas y a ambicion técnica.
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El director creativo Harvey Smith admite:
"He intentado encontrar algunos enfoques
interesantes. Sigo pensando en las viejas
ideas de ciencia-ficcién, v en que ninguna de
ella resulta aplicable hoy dia. Los extraterres-
tres escondidos entre nosotros surgieron del
miedo a los comunistas ocultos en la socie-
dad americana durante los anc: 50. Puede
parecer un tema relevante ahora, debido a
nuestro miedo al terrorismo, pero no es asi:
el concepto moderno de terrorista se basa en
un tipo de persona especifico, o en una cul-
tura especial. Asi que hemos tenido que
recuperar algunos de los elementos basices a
los que ya fuimos fieles en Area 517

De nuevo, el velo del secretismo cubre
con eficacia la historia de BlackSite, aungue
parece basarse en que, si el primer juego
destrozo a sus experimentos de hibridos alie-
nigena/humanos arrasando el lugar, esta
secuela intenta poner orden. Primera parada:
la cercana provincia de Rachel, Nevada, una
zona semidesértica donde se ha desatado un
infierno creado por humanos. Los Reborn pa-
recen cualquier cosa menos una plaga
alienigena, con un ADN entre los bichejos de
Aliens y Starship Troopers. Pero mientras
Smith no duda en admitir que habra grandes
mejoras en BlackSite ~hablé del audio, la fre-
cuencia de refresco, la interfaz y la direccién
artistica—, su estudio de Austin, donde reca-
yeron algunos veteranos de Looking Glass, se

A pesar de ofrecer un repartoe humano

“étnicamente diverso”, los calves mari-

nes espaciales de BlackSite parecen

menos asegura variedad.

impecables. En sonido, la ausencia de la
estrella de Area 51, David Duchovny, al

encargara de hacerlo progresar en las areas
que los pantallazos no muestran.

Smith indica: "Tienes que escoger unos
cuantos temas para ahondar en ellos” y tie-
nes que crear una historia que te apasione
como disefiador de videojuegos. Quiero que
BlackSite sea un shooter sdlido, pero también
estamos probando nuevos enfoques de juga-
bilidad: comportamientos para los enemigos
y otras mecanicas que hagan los entornos
mas dindmicos y tacticamente interesantes”.

Azumiendo que tanto la pantalla grande
como shooters anteriores han inspirado la
trama y el aspecto visual de BlackSite, sus in-
novaciones podran apoyarse en muchos
detalles familiares. Te encontrards con unas
cuantas batallas urbanas tan libres como
confusas, con una fisica para los objetos y
una creacion de escombros cortesia de la tec-
nologia [Massive D de Stranglehold, para
descender al nido de los Reborn v, segura-
mente, a las ruinas del Area 51 en si. Smith
insiste en gue es una caceria de gente reflexi-

a. Pero hay que ser escéptico: después de
todo, ien qué lugar de un shooter por escua-
drones con juego cooperativo va a haber
tiempo para debatir dichos temas?

"Claro, el didlogo menciona esas cuestio-
nes y temas. Pero el entorno fundamental
también esta relacionade, en cuanto a de
donde vienen los enemigos y en qué se cen-
tra el conflicto. Llevo afios trabajando con el
disenador Ricardo Bare, desde Deus ex.
Ambos colaboramos con Susan O'Connor
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[que ha participado en Gears of Wary
Bioshock] en la historia de BlackSite”.

Otro de los descubrimientos negativos de
Area 51 fue que el miedo —como algo mas
alld gue los golpes de sonido y el gore- no
encaja bien en los FPS. Al mostrar las ansie-
dades de unos personajes que, no obstante,
funcionan, da la sensacién de que, a pesar
de que es familiar, hay algo que va mal en la
situacion, en el escenario y en el héroe.
BlackSite pretende llevar la idea més alla de
unos diglogos subtitulados y unas escenas de
video de transicion, ya que quiere que juegue
un papel crucial tanto en la historia como en

Es impredecible el comportamiento de los enemigos que
BlackSite busca. Si se colocan hien los puntos de avance,
los puntos de regeneracién y el mobiliario con fisica, se
crearan competiciones explosivas contra su JA.

“0h, Dios mic! Hemos
hablado de ello durante
anos y afios”, declara Smith
del modo cooperativo de
BlackSite, que divide las res-
ponsabilidades entre el
capitan del escuadron y una
habilidad no revelada. "La
idea de ‘grupo cooperative
para mazmorras’ estuvo
dando vueltas hasta concre-
tarse. En Origin, anites de
gue mi amigo 5tar Long
empezara lo que se convir
tio en Ulfima Online. solia-
mos bromear sobre dos
derivados: Multima y
Adultima. Puedes imagi-
narte de que iba cada uno.
En casi cada proyecto en el
que he trabajado hemos
hablado de modos coopera-
tivos,; pueden hacer un
luego raucho mas divertido,
pero la atencion gue reciben
ultimamente es exagerada
Sin duda incluiremos modos
cooperativos para dos juga-
dores en BlackSite, pero no
porgue estén de moda”

El amontonamiento de escombros e indicado-
res caidos recuerda a Half-Life 2, y las seccio-
nes de combate en vehiculos, a Gears of War.
BlackSite guarda varios ases, y los necesitara
para evitar esas odiosas comparaciones.

la accion. Por lo que han dicho, el estado de
animo afectara a tu efectividad como capitan
de escuadrén: la punteria o el tiempo de re-

“Hemos creado un sistema en el que el jugador pueda
ignorar al escuadrén. Queremos que sea tan facil de usar

como una pistola. Es divertido y répido para jugar”

accion, o complicando de forma potencial el

sistema de comandos de una sola pulsacion.

Con variables tan fluctuantes, ;dénde marca-
ra Austin la linea entre la autonomia de la |A

y el camino guiado para el jugador?

“Si me hubieran dado un délar cada vez
que hemos tenido que pelearnos con eso,
podria financiar mis propios juegos —dice
Smith-. Hemos creado un sistema en el que
el jugador pueda ignorar al escuadron.
Queremos que el escuadron sea tan facil de

usar como una pistola, y para ello hemos
creado una serie de reglas que funcionan
hasta que el jugador pierde el control. Es di-
vertido jugar con él, y répido de utilizar”,
De lo que permanece oculto en las en-
tranas de BlackSite, sus ambiciones estan
mas que claras. Camo Stranglehold, quiere
sostener las mayores virtudes de los juegos
de disparos pese a sus ideales de moderni-
dad. No tiene conceptos secretos, sino
ideas dificiles de llevar a cabo. g




PLATAFORMA: PS2

DISTRIBUCION: SCEA

ESTUDIO: SCEA (SANTA MONICA)
ORIGE!": EE.UU.

LANZAMIENTO: MARZO (EE.UU.), SIN
CONFRMAR (EUROPA)

Partienda de la mitologia y de la proximidad
de los des juegos, no seria una sorpresa ver a
enemigos conocidos que vuelven con una in-
yeccion de esteroides: par ejemplo, el
Minotaura y Cancerbero, junto a la robusta
hermana de Medusa y Ciclope, que pueden
ser montados por adversarios mas pequenios.
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God of War 2

Un empate prometedor para el enfant terrible de Zeus, que constata
que es inteligente llevar las Gaias de |a guerra de Sony a la PS2

Si hay un afiadido que puede molestar son los sonidos que

Kratos expele cuando realiza ciertos ataques magicos. Lo nor-

mal es que esperes gruiiidos y rugidos de un tipo tan duro
como Kratos, pera la sobreactuacion es demasiado.

Q no triunfé por reinventar los juegos

de accién, sino por rejuvenecerlos a

fondo. Una pequena absurdidad, luchas en
formato panoramico y toda una destileria de
testosterona que se clavaron justo en el cora-
zo6n de un género que, a menudo, oscila
demasiado entre la obsesion por los combos
y el ritmo de los espadazos, y un militarismo
de ciencia-ficcion tan ingenioso como topico.

Al ser una especie de cruce entre la mitologia
griega y Jurassic Park, permitia a los jugado-

ue nadie se confunda: God of War

res acercarse mas que nunca a algunos
monstruos clasicos -y ademds tocarlos, aun-
que sea con la espada con cadenas—, con
pausas a base de puzzles relacionados con el
entorno. Un ejemplar tan feroz no necesita
evolucionar, sélo un poco mas de impulso, y
God of War 2 parece tenerlo, hasta el punto
de empezar donde vimos por Ultima vez a
Kratos, el mas hormonal y rechazado de los
inquilinos del Monte Olimpo.

Una vez més, los dioses lo han abandona-
do, enfadados por la destruccién que ha

sobradas. Las méas notables son sus atagues
especiales, furiosas combinaciones de su
espada con cadenas que se realizan presio-
nando L1 junto a cualquier botén de ataque,
y que siguen sin dejar duda de cudles son las
intenciones del juego: ofrecer ser mas espec-
tacular que sutil, con el contador de combos
subiendo por docenas con cada pulsacion de
boton. Pero incluso en este primer nivel el
cansancio de manipular los escenarios (indi-
cadores de contexto, machacar botones y
mover de bloques) puede llegar a ser un pro-

El pasado afio se grabaron en la ldpida de la PSe nuevas
glorias antes de que llegara una serie de basuras a base de
licencias dirigidas a los jugones mas jovenes

creado. Kratos se une a sus tropas en las Glti-
mas fases de la caida de Rodas. La diosa (y
antigua aliada) Atenea le ha devuelto al ta-
mario de un mortal y le ha quitado gran
parte de su poder. La batalla de Rodas es el
telén de fondo para un (tipico) espectacular
enfrentamiento entre Kratos y el Coloso, al
que Atenea ha dado vida. Asi empieza el
viaje de Kratos para cambiar su destino, con
un nivel inicial que contiene todos los distinti-
vos que era de esperar en este capitulo.

Pero, incluso aungue no esté en plenas
facultades, y al estilo de Jack Carver al princi-
pio de Far Cry Insticts: Predator, las
habilidades de Kratos siguen siendo mas que

blema al mostrar hasta qué punto el estudio
tiene fe en la estructura de minijuegos, pero
también teniendo en cuenta gue GoW 2
debe trabajar duro para que el jugador sienta
lo mismo. La verdad es que esos momentos
de calma no han perdido fuerza: muestran
unas vistas memorables y panoramicas du-
rante los momentos de relativa calma,
mientras Kratos viaja por unos paisajes que
muchos juegos no se atreven a ensefar mas
alla de las escenas de video.

Pase lo que pase en pantalla, esta pensa-
do para repetir la fuerza visual y la potencia
de un firstparty mediante un mundo que
tiene algunos de los escenarios mas solidos y



menos frios prerrenderizados y con cdmara
automatica. Ahi estan las batallas aéreas con
grifos, que causan baja al amputérseles las
alas; la aparicién del Vellocino de Cro y otras
reliquias clasicas; la lucha contra el rey barba-
ro que le asesind cuando era un belicoso
humano; un atrevimiento y un motor lo bas-
tante potente como para transformar a los
dioses en objetos de un juego; quiza nunca
pretendié hacer que el usuario dijera: *;al
diablo la versién de PS3!", pero GoW 2 —in-
cluso pese a sus molestos puzzles- parece
mds que capaz de arrancarle un galope mas
brioso a su viejo caballo de guerra. El pasado
afio se grabaron en la lapida de la PS2 nue-
vas glarias; después de haberle administrado
la Extremauncian con titulos come Okami o
FFXII, antes de que llegara una serie de basu-
ras a base de licencias dirigidas a los jugones
mas jévenes, pero GoW 2 representa, o tiene
el potencial para hacerlo, una nueva oportu-
nidad de dejar el listdn un poquitin més alto.
Aun asi, no da la sensacion de ser una
evolucién. A pesar del modo battle arena (en
el que puedes luchar contra hordas de los
enemigos habituales), y de la oportunidad de
Kratos de volar, parece haberse ajustado
sobre |la marcha para reavivar el encanto
mezclado con gore que hizo que el original
destacara a pesar de falta de originalidad. Es
lo que se espera de una sequnda parte y,
visto su sorprendente tamafio testicu-
lar, es lo que se pretendia. g

El Reto de los Dioses ~una serie de batallas por niveles
con exigentes requisitos— también vuelve, ofreciendo
de nuevo contenidos deshloqueables, aunque afortuna-
damente incluyendo puntos de salvado entre asaltos,
ademas de una progresion mas permisiva.
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El Coloso
en pedacitos
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God of War dejo dlaro desde
el principio que lo suyo no
es el sigilo, con un nivel ini-
cial sin respiro ante las
Instrucciones del tutorial
mientras Kratos luchaba
contra una hidra sobre la
cubierta de un barco. GoW 2
recupera ese modelo de
hacer coincidir ef entrena-
miento con una ostentosa y
segmentada lucha contra un
jefe, el Coloso de Rodas, con
sus brazos y sus brillantes
ojos perstguiendole por
toda la ciudad. La primera
lucha finaliza con Kratos
disparando una catapulta a
la gran estatua antes de,
claro esta, subirse aellay
dispararse hacia un intimo
QTE con consectiencias fisi-
cas graves. Més tarde,
introduce sus brazos en rue-
das mecanicas gigantes,
aprovechando la oportuni-
dad para llenar la cara dal
Coloso de cicatrices, y de-
jando claro a los jugadores
adonde les lleva el juego.

Junto al arma habitual de Kratos, también es-
taré disponible una maza béarbara, tomada del
rey resucitado que le asesiné como mortal. La
Espada del Olimpo puede repetir las carnice-
rias del arma de Artemisa, y se comenta que
también aparecerd un tridente.




PLATAFORMA: PS3
DISTRIBUCION: VARIOS
ESTUDIO: VARIOS

ORIGEN: VARIOS
LANZAMIENTO: DESDE EL 23
DE MARZO

Juegos PlayStation Network

Llega la primera generacién de juegos para el servicio de descargas de PS3.
¢Es, pues, una consola virtual, una coin-op virtual o algo diferente?

0s juegos para descarga de PS3
L parecen pensados para probar que la
consola puede ser retro, populista,
de arte y ensayo e incluso superar a Live
Arcade. Sony afirma que se venderan a un
precio de entre 2,99 y 9,99 euros.

Para muchos, su primera compra guiza sea
flOw; de Jenova Chen. Sin duda, el juego
mejor acabado y més solido de las disponibles
ahora. Hay guifos a Super Monkey Bail en los
vistazos que obtienes del siguiente nivel; a
Katamari al asimilar a los habitantes del
caudal al rozarlos; y al cubista Animal Leader

al arrancar los orbes de vida de tus oponentes.

Nadie puede discutir la belleza del juego
desde su debut como freeware para PC, o la
eficacia del tilt control del Sixaxis, pero queda
en el aire la cuestién de cuantas veces los
usuarios volveran a sus aguas una vez
satisfecha su curiosidad.

Pero la PS3 también puede ser popular.
Go! Sudoku, creado por Kuju, es un
acercamiento marcado en nedn al ubicuo
pasatiempo. Sus graficos no le gustaran a
todo el mundo, y su enervante marcador de
tiempo tampoco, pero no hay nada que
objetar a la mecanica.

El siguiente candidato para entretener a la
familiar es Super Rub-A-Dub, la evolucién

jugable para la famosa demostracion del pato.

Ahora es un reto a base de inclinaciones al
estilo de Super Monkey Ball, que te obliga a
hacer navegar a tu pato a lo largo del nivel,
liberando a los patitos de sus burbujas y
llevandolos hacia la salida. Se controla por
completo con el sensor de inclinacién del
Sixaxis. Pero no parece capaz de ofrecer el
atractivo de juegos similares como Mercury
Meltdown o Kororinpa. No hay sensacién de
que el agua fluya de forma dinamica, y el
control resulta precario.

Para jugones de mayor pedigri estd

A la izquierda, arriba, la belleza aracnida de las criaturas de
flow es impresionante. Abajo, la estética de comic de PSP de
Lemmings encaja muy bien en la versién Full HD.

Super Rub-A-Dub hace que te preguntes céme
habria sido un juego para descargarse de un
dinosaurio como la P§1.
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Debajo: La mecénica basica
de Blast Factor puede resul-
tar un tanto prosaica, ni las
batallas contra jefes ni el uso
de un golpe de mando para
provocar un maremoto pare-
cen suficiente para expander
los horizontes del juego.

Go! Sudoku quiza no sea lo mas seductor de PSN, pero su
sélida ejecucién puede atraer hasta a los mas escépticos
al sedante proceso de rellenar las cuadriculas.

Lemmings, un hermano mayor de la
actualizacién para PSP del clésico de Team
17. Es dificil competir con el ratéon como
control, pero el simplificado esquema de
control es bastante sencillo, y los entornos de
los niveles estan ilenos de carisma. Ain no
estd clara cudl seré la calidad general del
disefo de niveles: algunos ejemplos son
monoétonos, y otros son arrebatadores.

Lo que deja como titulo perfecto para
aficionados a Blast Factor, de Sony Santa
Monica. El concepto —tienes gue limpiar
células de gérmenes y virus— es atractivo, pero
el disefio de enemigos y niveles no tiene el
virtuoso ingenio de Mutant Storm, y sus
graficos no llegan al nivel del fogoso estilo de
Geometry Wars. Si le afiades que muestra las
deficiencias de los sticks del Sixaxis, la
impresién general es de mediocridad.

Sin la etiqueta “Arcade” que la 360 lleva
con tanto orgullo, Sony puede ofrecer un
catdlogo mucho mas completo. Y hay
margen para proyectos elaborados junto a
los mas populares. El potencial de PS3 esta
tardando en salir a la superficie, pero con la
llegada de su catalogo de PSN, estd un
poco mas cerca de prebar su valia. g
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PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: EA CHICAGO

ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: SIN CONFIRMAR

Es raro que una version pre-
via tan esperada llegue tan
verde, y aun es mis exiraio
que EA permita a las revistas
sacar pantallazos. La redac-
ciéin se moria de ganas de
mostrar el bug en el que a
todos los personajes les
crece pelo gris. Pero, segin
el entusiasta director de EA
Chitago, Kudo Tsunoda:
“Se han mejorado muchas
cosas desde la version pre-
via. Primero, &l modo Build
A Label no esta entero, con
1odas sus mecanicas de sello
discografico y sus desblo-
queables. También hemos
anadido estilos de lucha y
categaorias individuales para
cada luchador: ahora cada
uno tiene un estilo vnico
que esta unido al tempo de
su misica. Si alguien te tira
a una trampa e intenta usar
los D Controls para afiadir
una pulsacién, tienas la posi-

bilidad de hacer stratching

antes gue tu contrincante
para recuperarte rapido”.

El estilo comic del medo Create de Aki ha sido
reemplazado por los modelos de la casa EA,
con controles deslizantes y texturas nitidas.
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Def Jam: Icon

i hay alguna batalla dentro de Def

Jam: Icon, se debe mas a sus ideas

que a sus egos. Este titulo, desarro-
llado por un estudio de Chicago famoso por
modelar carne en alta resolucién en los hue-
sos torpemente animados de Fight Night, es
cualquier cosa menos los que los fans de la
serie esperan. Actualmente, se supone que a
un 60 por ciento del desarrolle, hay muy
poco que sugiera que esos espléndidos pre-
decesores que eran Aki Corp hayan dejado

Los cambios en el juego de lucha mas estrafalario de EA
hacen que pase de batalla territorial a lucha de identidad

Todos los niveles esconden bastantes trampas, como el heli-
coptero con un piloto aparentemente ciego o la piscina con
agua periddicamente electrificada que alberga el tejado.

algun tipo de legado. No hay pantomimas
teatrales durante la {absurda) accién del
juego, ni soltura a la hora de apostar por el
potencial cémico del rap, ni una personalidad
genuina, persenal. Han hecho este juego tan
inaccesible a los ajenos al R&B como siempre
habiamos temido que la serie llegara a ser.

Aun asi, en teorfa, fcon sigue siendo lo
bastante vibrante como para albergar ciertas
esperanzas. La perspicacia de Chicago, que
en el caso de Fight Night fue tanta como
para casi monopolizar el concepto del
videojuego de boxeo, ha luchado para cons-
truir este campo de batalla hip-hop en torno
al ritmo; Lo importante es cémo haces los
movimientos y no qué movimientos son, con
lo que las peleas se convierten mas en un
concurso de devolver melodias que en técni-
cas mixtas de artes marciales. Cada luchador
tiene su propio himno para las batallas, cuyo
tempo puede dar potencia a un golpe con el
ritmo adecuado. El scratching (un gesto a
media altura que cambia la cancion de tu
oponente por la tuya) activa ciertas trampas
de los escenarios que pueden golpear o, al
menos, malestar a quien esté cerca.

Es un cambio de rumbo dificil de aceptar
en un género demasiado reacio de los cam-
bios. Pese a lo interesante de la nueva

Por defecto, icon no muestra
interfaz alguna, al estilo de
Fight Night: Round 3, pero
tienes la opcién de conectar-
la, mostrando una simple
barra de energia que dice
muchao de la jugabilidad.

El modao historia Build A Label no tiene sentido del humor,
desde un tiroteo desde un coche retrocede en el tiempo
para explicar como se llegé a este acontecimiento.

direccion del juego, no es descabellado que
todo acabe echandose atrds. Un beat’em-up
en el que la musica adopta el ritmo de los
enfrentamientos (en lugar de lo contrario,
como acjui ocurre) es una gran idea, pero por
desgracia es dificil imaginar que un monstruo
de las licencias como /con pueda permitirse
ese lujo. En realidad, se acerca cada vez mas
a una especie de EA Trax: El Videojuego, y
serfa interesante saber que agencias de re-
presentacién estan tirando de qué cuerdas.
Es mas, ni siquiera resulta tan enérgico
camo su violento concepto sugiere. A pesar
de gue los ambientes —un garaje, un tejado,
un estudio de televisidn, un club nocturno-
se muevan, literalmente, al ritmo de todas
las formas posibles, ahora mismo Icon es
una estéril apuesta por unos combates sopo-
riferos. Desabrido, banal y con mucho por
mejorar, es dificil conectar con este juego,
incluso si te tragas su historia de matones de
gueto con vaporosas virtudes, tanteando en
busca de las cargadas ubres de la in-
dustria discogréfica americana. g
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PLATAFORMA: 360 (PC Y PS3

SIN CONFIRMAR)

DISTRIBUCION: UBISOFT

ESTUDIO: UBISOFT (PARIS/RED STORM)
ORIGEN: FRANCIA/EE.UU.
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

Trucos bélicos

La popularidad del
multijugador de GRAW ha
llevado a algo asi como un .
para un jugador de esta se- ~
‘gunda parte, que enfatiza
las acciones individuales

que solian ser el sello de
Rainbow $ix. Lo mismo
puede aplicarse al
multijugador de GRAW 2,
que parece mas rapido y
brutal de lo que algunos de
los mas metédicos

vetera-

Los MULE se pueden controlar tanto en ter-
cera persona (y conducirlos como un sabueso
ansiosa), o en primera persona a pantalla
completa, como con el dron aéreo cenital.
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Aunque las animaciones mas
cercanas ailn resultan algo
toscas, el repertorio de sal-
tos, giros y arremetidas es
dindmico y encarnizado.

Ghost Recon Advanced Warfighter 2

El futuro nunca habia llegado tan rapido como cuando
Ubisoft ha acelerado su méquina de hacer capitulos

[, ha pasado menos de un afio desde

; S la aparicién de los guerreros avanza-
¢ dos de Tom Clancy, premiados, no lo
clvidemos, con un par de inesperados pre-
mios BAFTA. Con una voracidad sélo vista en
los fans de Prince of Persia, parece que Ubi-
soft ha centrado su atencién en aquellos que
simpatizaron con el atractivo, lleno de calima
mejicana y visores termales, primer GRAW. El
juego esta totalmente en castellano, con
voces y textos incluidos.

A primera vista, no han cambiado dema-
siadas cosas. Este juego no traiciona a sus
antecesores, mas bien es un caso de identi-
dad confundida. Lo mejor de las vertiginosas

dindmicas en equipo de la saga, refinadas
durante tres jueges v sus expansiones), estan
donde deben, asi como el opulento estilo vi-
sual del primer Advanced Warfighter. Al no
tener que preocuparse por un nuevo motor o
una revision de la mecanica del juego, el
equipo ha podido centrarse en las mejoras.
Algunas de las reformas son las que espe-
ras de cualquier secuela: cuando te matan no
reapareces muy lejos, y la 1A ha evolucionado
tanto para tus companeros de escuadrén
como para tus oponentes, lo que significa
que la nueva capacidad de pensar por si mis-
maos y ponerse a cubierto con eficacia de
unos y otros se anula mutuamente. Luego
estan las nuevas caracterfsticas, pensadas
para figurar en el reverso de la caja, como la
capacidad de conseguir vistas cenitales del
campo de batalla a través de drones contro-
lables, o la introduccién de la clase médica.
Pero quizé los cambios mas importantes
sean los menes tangibles. Tanto la musica
como los sonidos ambientales estan tremen-
damente bien producidos: la primera subraya

Las “pantallas dentro de la pantalla” de los primeros vi-
deos de GRAW siguen son marca de fabrica, tanto en el
impresionante metraje de imagen real como en el zoom
hacia la perspectiva de tus compafieros.

los fragores de las batallas, mientras los se-
gundos crean su propia banda sonora
mediante el crujido de tu blindaje y el sofoca-
do eco de los pajaros. También se ha
mejorado mucho el ritmo, ya que la predilec-
cién de GRAW por las escenas de accian
explosivas esta hilvanada con mayor fluidez.
El resultado, con la ayuda del mejorado dise-
fio visual, ofrece un aspecto muy
cinematografico en las batallas en escenarios
crefbles: los morteros, helicopteros, chogues
y emboscadas le dan cuerpo al patrén basico
de esquivar, disparar, avanzar. El peligro de
los desarrollos anuales es crear una chapuza
intragable. Pero la promesa de este GRAW 2
es que es el tiempo necesario para

convertir lo bueno en excelente. %

Las mejoras visuales con respecto al primer GRAW son sutiles
pero importantes: una atmosfera con calima ondeante y aire
cargado con la fina arena del desierto.
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Otra divergencia de Dominator es que puedes
desbloquear coches de competicién, deportivos
y vehiculos civiles medificados al cumplir objeti-
vos como conducir sin desviarte durante un
tiempo determinado,

RN

PLATAFORMA: P52, PSP
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: EA GUILDFORD (CRITERION)
ORIGEN: REINO UNIDO

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

Reventon

Aiin en busca de un
subtitulo con mayor
atractivo para los
adolescentes que un simple
“5", fa otra secuela de
Burnout, pensada para P53
pero que también saldra
para 360, todavia es una
incognita, Su mundo parece
algo aseptico al lado del de
Dominator, pero puede ser
simplemente por la falta de
aplicacion de algunos
efectos de posproduccién.
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Burnout: Dominator

Para deleite de los tradicionalistas de la serie, una
inesperada bifurcacién del camino parte las carreras

as supereestrellas multiplataforma

del catélogo de EA pueden agrade-

cerle a Sony su recién hallada crisis
de identidad. Ahora que la compania cuenta
con dos plataformas en el mercado, PS2 y
PS3, el desarrollo multiformato tiene que su-
perar un auténtico abismo tecnolégico, una
buena excusa para seguir haciendo las cosas
con esa ganduleria a la antigua.

En cuanto a Burnout, esto significa dos
nuevos capitulos de Burnout Revenge, uno
para el inexplorado territorio de los juegos de
mundo abierto, y el otro —éste- siguiendo la
historia de la serie. El aspecto de Dominator
puede hacerlo parecer un mero refrito, pero
en realidad es mas temeraric que la antolo-
gia de grandes éxitos de Legends o la colisian
de mecanicas distintas que podrias esperar.

Al tirar por la berda muchos cambios re-
cientes, como los roces con el trafico o el
modo Crash, Dominator se dirige a un circulo
diferente de fans de Burnout, aquéllos que se

alejaron de la serie por sus controvertidas
modificaciones de jugabilidad.

Los pilotos oponentes todavia pueden
lanzarse fuera de los nuevos circuitos del
juego (los ya familiares pasillos urbanos, bajo
relucientes copas de arboles, junto a refres-
cantes paseos maritimos o en las entrafas de
complejos industriales). Pero, entre el
Burnout y el Takedown, domina el primero.

El indicador de Burnout vuelve a definir la
experiencia para PS2. Mientras te mueves a
toda velocidad por sus caminos llenos de
desvios inesperados, el desafio se centra mas
en el temple que en la rabia, ya que Domina-
tor devuelve al trafico de coches su papel de
obstaculo. S6lo cuando agotas tu indicador
de Burnout con el pedal apretado al maximo,
los ojos fijos en el horizonte, puedes conse-
guir la bonificacion gue lo rellena. Algunos
dirdn gue todo vuelve a ser como debe ser.

Quiza para acercar este dogma tradicio-
nal a aquéllos que desconocian los Burnout

Los intentos de jugar al pinba-
Il con el trafico encontrardn un
final inesperado en Domina-
tor, ya que la autoridad de los
vehiculos a velocidad lenta
sobre los que corren a fondo
devuelve a la saga a sus raices
previas a EA.

Esa otra mosca que revolotea sobre la miel multiplatafor-
ma, la PSP, forma parte de la accién prevista para Domi-
nator. No obstante, no hay duda de que el juego se esta
convirtiendo a su version para portatiles, y no al contra-
rio. Puede haber hasta seis jugadores y rankings online,

anteriores al acuerdo con EA, un nuevo
modo —-Maniac— impone un limite de tiempo
que solo puede incrementarse jugando de
forma imprudente. Los fans de MotorStorm
también reconoceran la nueva caracteristica
Signature Shortcuts, con la que debes des-
bloguear los callejones sin salida y tramos de
tierra utilizando un Takedown bien dirigido.
La verdad es que Criterion tiene talento
natural para convertir lo blasfemo en brillan-
te, pero s6lo un auténtico fanatico podria
sugerir gue es imposible que el mundo abier-
to de Burnout (ver el recuadro) se salga de la
pista. Dominator, al menos, es un muy
buen coche de seguridad.



Jade Empire: Special Edition

El RPG para Xbox llega al PC una generacién

después, y pierde fuerza en Steam

or fin los jugenes de PC pueden
P poner las manos encima al KOTOR

oriental, ya que llega una nueva edi-
cién especial de Jade Empire tanto a través
de las tiendas como a través de Steam. Pero,
pese a la insistencia de los desarrolladores en
sus “tres nuevas capas de desarrollo”, los
cambios resultan relativamente pequefios y
pensados para apaciguar a un mercado no
muy bien tratado, y poco mas.

En la capa de “contenidos”, los mayores
anadidos son los dos nuevos estilos de lucha:
la poderosa técnica de la Palma de Hierro
para los seguidores del camino “bueno” de
la Palma Abierta, y el rapidisimo estilo Vibora
para los que escojan el camino “malo” del
Pufio Cerrado. También hay una espada adi-
cional, y un demonio extra en el que trans-
formarse, ademnas del personaje jugable de la
edicion limitada de Xbox, el Monje Zeng.

La capa de "mejoras de jugabilidad” ofre-
ce una A mejorada y la nueva dificultad
Maestro Jade, que permite a los jugadores
que han terminado el juego volver al princi-
pio y pasarselo de nuevo usando sus grandes
poderes contra enemigos superiores. El

The Elder Scrolls 1V: Shivering Isles

motor del juego ahora es compatible con re-
soluciones mayores, iluminacién avanzada y
efectos de particulas. Jade Empire se ha re-
trasado dos afos sin expansiones, un indica-
tivo de que no consiguid captar la atencién
del pdblico igual que tantos otros proyectos
de BioWare. Con més busquedas y mas
areas, y una conversion mas rapida, puede
que el juego tenga la oportunidad de repetir
la positiva recepcion que consiguio para
Xbox. No obstante, ahora no es probable

que atraiga a los peceros, que seguiran @
prefiriendo el Imperio gal4ctico.

Bethesda prepara un mundo enloquecido de verdad

para los fans de Oblivion

uiz& Knights of the Nine haya roto la
.' costumbre de lanzar contenidos des-
* cargables pequefitos y con cuen-
tagotas para ofrece algo mas sustancial, pero
segufa dando la sensacion de que el objetivo
era que nadie perdiera de vista Obfivion.
Ahora la maquina de contenidos genera-
dores de dinero de Bethesda prepara su pri-
mera expansion de verdad, y se rige por lo
que los fans estaban esperando.

Los Caballeros de la Orden invaden
Sheogorath, para evitar que se
extienda entre sus habitantes la
Greymarch, una epidemia.

Las islas del titulo de la caja apareceran
més alla de la costa oeste de Cyrodiil, pero
no son lo mas importante. Un portal escondi-
do transportaréa al jugador al reino del princi-
pe daédrico de la locura, Sheogorath, que te
recluta para salvar sus tierras de su rival, con
el surrealista nombre de Jyggalag.

El reino de Sheogorath tendré un cuarto
del tamario del juego original, pero si Oblivi-
on nos ensefé algo con su enorme (aungue

Knight

PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: 2K GAMES
ESTUDIO: BIOWARE

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

. S,
Cuando hasta el decepcionante Enter the
Matrix tenia alge de dinamismo en sus
animaciones Kung-Fu, da rabia que los
combates en Jade Empire sean poco mas que
ataques ingravidos y luces de coleres.

A AR e

PLATAFORMA: 360, PC
DISTRIBUCION: 2K GAMES (PC),

a veces vacio) mundo, es que el tamafo no BETHESDA (360)
: i ; ESTUDIO: BETHESDA
importa. Shivering isles resulta atractivo ORIGEN: EE.UU

LANZAMIENTO: 30 DE MARZO (PC), 27
DE MARZO (360)

porgue los disefadores intentan lograr algo
mas concreto y lleno de imaginacion. Las
tierras gemelas de Mania (Mania) y Dementia
(Demencia), gue debes explorar. Los colores
brillantes, saturados, del paisaje de los apa-
sionados habitantes de la primera, contrastan
con los entornos fétidos y oscuros a lo Mo-
rrowind, lleno de habitantes paranoicos, de
la segunda. Pero todo esta lleno de creativi-
dad. Trabajar para tu desquiciado amo (a
cuyo pemposo mayordomo puedes invocar
cuando quieras, para su desesperacion) in-
cluye ensamblar un golem para sustituir al
gue debes vencer para llegar a él, o desha-
certe de un equipo de aventureros llegando a
la mazmorra que hayan escogido antes que
ellos y activando trampas.

Es curioso que un juego que se vendié
como un mundo de basgquedas y exploracién
casi infinita ahora lance expansiones que in-
tensifican la experiencia a la vez que reducen
el tamafio del mundo. Bethesda nos vendio
lo que pensaba que queriamos, y ahora
nos vende lo que necesitamos. g

Las tierras de Demencia y Mania serviran
para saciar a los aprendices de héroes
que quedaron decepcionados por la
fantasia méas genérica de Oblivion.
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Los Darkling son la encarnacion mas carisma-
tica de los poderes oscuros del héroe Jackie
Estacado. Sin embargo, en el multijugador es
dificil encontrar el equilibrio entre su mayor
movilidad y su débil ataque cuerpo a cuerpo.

PLATAFORMA: Wii
DISTRIBUCION: ATARI
ESTUDIO: IGNITION
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: 12 DE ABRIL

Es muy atrevido emplear cel shading en
un objeto sin bordes afilados ni una
forma fija; es una decision de una valen-
tia sorprendente.
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PLATAFORMA: 360, P53
DISTRIBUCION: 2K GAMES
ESTUDIO: STARBREEZE
ORIGEN: SUECIA
LANZAMIENTO: MAYO 2007

The Darkness

Un mafioso convertido en demonio mutante trabaja
en el multijugador, con el juego casi terminado

ubo una época en que crear un
. modo multijugador como segundo

plato era pecado mortal. Pero los
chicos de Starbreeze son abiertamente ho-
nestos al decir que el modo competitivo de
su shooter sobrenatural no es una de las pie-
zas clave del proyecto. En su lugar, parece
que su inspiracion ha sido el entusiasmo del
equipo por la posibilidad de usar los Dar-
klings contra un armamento convencional.

El atractivo de la idea es evidente: dar un
giro demoniaco al calculado desequilibrio del
excelente multijugador de Splinter Cell de es-
pias contra mercenarios. Pero también es
evidente el inconveniente: es un desequilibrio
tan ambicioso que solo adquirira consistencia
en manos de un desarroliador atento. En
consecuencia, la version actual no es nada
del otro mundo ~tiene fallos, temblores y es
cadtica—-, y la habilidad de los jugadores de
transformarse de Darkling a humano provoca
una Huvia constante de oponentes que caen
del techo antes de escabullirse de nuevo a las
alturas. Aunque lo mas preocupante es que
el disefio de los niveles no esta a la altura de
estas metamorfoseantes batallas, asi que los

Mercury Meltdown Revolution

Ha pasado de chico de portada de la PSP a titular
de la Wii, y Mercury intenta no perder su forma original

¢ uando Mercury aparecié por primera

: © algo més de dos anos, llamé la aten-
cién por ser el primer juego para PSP que se
lanzé al ruedo. Parecia un embajador perfec-
to para la consola: sus brillantes lineas
metdlicas sacaban todo el partido de la pan-
talla, y con el sensor de inclinacion que
estaba previsto incluir decir “portatil” seria
mas un estilo de juego que una simple eti-
queta. Pero el sensor de inclinacion no se
incorporo finalmente. Ahora, mas de dos
afos después, esa idea se convierte en reali-
dad en una plataforma que resultaba
imaginable en aquel invierno de 2004: Wii.
Asi pues, tras el éxito del titulo para PSPy
su conversion para PS2, y una vez Mercury se
ha convertido en una franquicia sélida y via-
ble, ¢es Revolution su version definitiva? En
muchos aspectos si: las mejoras de la meca-
nica de Meltdown siguen bien establecidas,
con detallados disefios de nivel llenos de
retos tensos y vibrantes. Cuando completas
un nivel, no puedes evitar repetirlo para re-
cortar algo de tiempo, tal vez probando un
tentador atajo. Y el control de inclinacion re-

Provoca auténtico terrar visceral ver como los obstaculos
que encuentras rompen tu bola, la estiran y la arafian.

sulta preciso y equilibrado, ofreciendo una
conexion directa con la accién. Pero hay algo
en la forma que Revolution —un titulo para
auténticos jugones— alterna restricciones de
tiempo, elementos de pantalla, interruptores
y bonificaciones que hace que no acabe de
encajar con la Wii. Te daras cuenta de gue tu
cerebro entra de forma automética en modo
“relax” cuando cojas el control remoto, més
adecuado para el encanto simple de Koro-
rinpa. Pero, como el catélogo de la Wii es
adn escaso, una dosis de Mercury es

justo lo que la consola necesita. g

Los tiroteos de The Darkness ain no resultan convincen-
tes, y, hasta que el juego no sea lanzado, no se podra
saber si el disefio de niveles estard lieno de sutiles deta-
lles tacticos o si decepcionara de puro soso.

jugadores tienden a aglomerarse en las zonas
més amplias en lugar de aprovechar de
forma tactica la arquitectura,

Todavia hay tiempo —no demasiado- para
pulir estos fallos, pero el mensaje que lanza
Starbreeze es que estan tan seguros de que
el modo para un jugador va a ser tan atracti-
vO que este elemento serd un suculento
extra. Aungue resulta frustrante pensar que
habria sido una benificacién mucho mejor
construida si los desarrolladores hubieran
apuntado mas baje y hubieran usado
una mecanica ya probada y calibrada. %

Su estilo visual funciona bien en la Wii, y saca todo el
partido de sus colores sencillos y vibrantes, logrando
transmitir con claridad las posibilidades y las trampas de
una mecanica a veces demasiado elaborada.



Bubble Bobble Double Shot

Gato escaldado del agua fria huye: Rising Star
intenta colocar en su sitio lo que antes hizo mal

ub y Beb nunca se habfa enfadado,
B pero han tenido una buena razén
para hacerlo. El disefio de caja de
Revolution era horrible. Una desdicha dobla-
da que iba mas alla del empaquetado, con
una desacertada puesta al dia de un clasico
muy querido. Los ojos de todo el mundo se
empanaron por las [agrimas, vamos.
Rising Star tiene la oportunidad de redi-
mirse con este juego, y la perspectiva parece
prometedora. Aunque han pasado por una

i% ! al
Aunque se agradece la mecanica de los colores, existe el
peligro de que Rising Star haya complicado demasiado
las cosas al tener que mezclar burbujas. Cuando las cosas
se ponen frenéticas, es inevitable que te maten.

New Zealand Story Revolution

El cuento clasico de Kiwis y Walrus se reafirma como
el videojuego mas amarillo de la historia

ay que reconocer que New Zealand
H Story no contaba con el diseno

mejor pensado del género platafor-
mero; los enemigos aparecfan en un caos
controlado, y las cornisas se disponian de
forma un tanto andrquica. Esta actualizacion
del clasico de 1988 mantiene mucho de
aquello con un refrescante aire de familiari-
dad, incluso con unos niveles estructurados
de forma distinta. El objetivo sigue siendo el
mismo: rescatar a los Kiwis apresados por los

Algunas entradas estan escondidas, y solo puedes descu-
brirlas jugando a las diferencias en las dos pantallas. Tie-
nes que pulsar lo que es diferente para abrir fa puerta.

nueva puesta a punto, tanto los disefios
como el sonido mantienen el espiritu del ori-
ginal —al menos hasta el punto de ser infantil,
la musica familiar y los temas reconocibles—,
y afortunadamente, los niveles con scroll de
Revolution se han dejado de lado para que
cada nivel ocupe toda el area de visian.

Esta vez, el mayor cambio es uno sutil,
con la forma de un nuevo "personaje”: un
dinosaurio rojo, Bubu, para acompanar al
verde y al azul, y cada uno puede regurgitar
burbujas de colores. Mientras la idea basica
del juego sigue inalterada (matar todo lo que
pilles metiéndolo en burbujas y haciéndolas
estallar), algunos enemigos (marcados por
una estrella de color) sélo pueden eliminarse
utilizando la burbuja del color adecuado,
algo que se puede conseguir cambiando los
dinosaurios de colores mediante los gatillos.

Quizéa sea un mero cambio por el cam-
bio, pero afiade un plus de interés al juego,
haciendo necesaria una mayor anticipacion
0 una reaccion mas desesperada a medida
que la dificultad se incrementa. Que consiga
captar tu atencion durante sus 100
niveles ya es otro tema. g

Walrus, primero buscando una llave y luego
la jaula que lo cierra. En la linea de Bubble
Bobble Double Shot, se han introducido una
serie de pequerios cambios. Algunos no sir-
ven de mucho —como ciertos power-ups—,
mientras otros, en particular los relacionados
con el uso del hardware de DS, resultan al
menos divertidos o sorprendentes, ya sea al
abrir una puerta rotando un pomo, o equili-
brando a Tiki en la pantalla tactil mientras
avanza por una cuerda de equilibrista.

Estos cambios y afadidos no alteran de-
masiado el aroma del original, en el buen o
en el mal sentido. Muchos de los defectos
del original siguen presentes. A menudo se
consigue el éxito apostando por la suerte y
atravesando corriendo los niveles, ya que ex-
tremar el cuidado ante enemigos que se
regeneran continuamente puede acabar con
la paciencia de cualquiera. Asimismo, al man-
tener el estilo visual y los fondos, a menudo
es demasiado dificil distinguir el peligro hasta
que, inevitablemente, ha acabado contigo.
¢Que asi es mas auténtico? Quizas, pero lo
divertido que puede resultar de esta
manera es algo que habria que discutir. g

Las dos pantallas de la DS tienen usos interesantes du-
rante las luchas contra jefes. En la de arriba, Tiki debe
dejar que una ballena se lo trague, dandole asi acceso al
corazan de la bestia en la pantalla inferior.

PLATAFORMA: DS
DISTRIBUCION: RISING STAR/VIRGIN PLAY
ESTUDIQ: MARVELLOUS INTERACTIVE
ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

El modo multijugador es, sin duda, la mejor
apuesta de Bubble Bobble Double Shot, al per-
mitir partidas cooperativas para tres jugones.
Es ahi cuando la dinamica de colores tiene
todo su sentido, ya que los usuarios tienen que
coordinar sus ataques con algunos enemigaos y
atacar a otros en solitario.

PLATAFORMA: DS

DISTRIBUCION: RISING STAR/VIRGIN
PLAY

ESTUDIO: MARVELLOUS INTERACTIVE
ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

El mejor afiadido es la capacidad de dis-
parar tu flecha hacia arriba, tan util que
hace que los power-ups sobren.
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ocos dias antes de cerrar esta edicién,
lj' Phil Harrison, presidente de los estu-

dios internos de Sony Computer En-
tertainment, dio a conocer este titulo, que sal-
dré el afio que viene para PlayStation 3. El
anuncio provocd oleadas de expectativas y co-
mentarios por tado Internet.

Puedes hacer que tu personajito corra,
salte... y actle. La cruceta selecciona expresio-
nes faciales: sonrisa burlona, mueca y cefo
fruncido. La palanca derecha acciona sus bra-
z0s juntos, pero si dejas pulsados L2 y R2, los
podrés mover de forma independiente con los
stick izquierdo y derecho. Y, en un golpe de
genialidad, al inclinar el mando Sixaxis se

UNA PEQUERA GRAN IDEA BZ

N

TITULO: LITTLE BIG PLANET

ESTUDIO: MEDIA MOLECULE
ORIGEN: REINO UNIDO



La tinica herramienta para crear juegos de la que habia dispuesto antes Healey fue el “excelente” Shoot'Em Up Construction Kit
de Sensible Software, pero para cuando aparecio, en 1987, él ya habia aprendido el lenguaje ensamblador.

mueve la cabeza. Puedes adoptar actitudes,
mirar objetos del munda o bailar, y si el perso-
naje frunce el ceno e inclinas su cabeza hacia
adelante, se moverd con aire abatido.

Se trata de un uso muy inspirado del
Sixaxis que convierte su naturaleza dual en
una armoniosa combinacion de mando de jue-
gos y cruceta de marionetista. Es tan l6gico e
instintivo que, tras un minuto de juego, sien-
tes que éste es el juego que estaba esperando
el mando de la PS3 desde que se disefio. ¥

Este sencillo jue i

0 guecito tan
Mono podria ser un éxito
definitivo para Sony. El juego
que la PS3 necesitaba

cuando alguien te explica todo el concepto, te
das cuenta de que este sencillo jueguecito tan
mono que Media Molecule esta creando en
Guildford (Inglaterra) con un diminuto equipo
de menos de 20 personas podria ser un éxito
enorme y definitivo para Sony. El juego que la
PS3 necesitaba como agua de mayo.

Es hora de pasar a los grandes asuntos.
Basicamente, el juego es un original platafor-
mas multijugador con un motor de fisicas bru-
tal y un estilo visual peculiar, entre LocoRoco,
Four Swords Adventures y el éxito que llevd de
forma inesperada a Media Molecule al primer
plano internacional: Rag Dolf Kung Fu. Pero en
realidad es algo mucho mas importante que
todo eso, es algo que hizo que Sony lo com-
prara como exclusiva firstparty en el momento
en que Media Molecule se lo presentd, hace
un afo. Es una herramienta creativa.

Hay que arrastrar unos blog

Y no es sélo que tenga un editor de nivel:
es que ese editor es genial, y tu personaje es
el protagonista y el disefiador en uno. Pulsan-
do un boton abres un sistema de menu —pare-
cido a un bocadillo de comic— que se une a tu
personaje (como si fuera una cometa) median-
te una cuerda coloreada. Puedes colocar obje-
tos en el mundo de juego, decidir sus propie-
dades fisicas, moverlos, moldearlos, crear
otros nuevos, poner pegatinas, pintar cuadros,
anadir sonido, importar fotos, disefiar trajes.
Puedes trabajar con una pizarra partiendo de
cero o a partir de una plantilla, y puedes elegir
entre utilizar objetos ya preparados o disefiar-
los td mismo. Media Molecule lo llama Poppet
("marioneta"). El director creativo, Mark Hea-
ley, que es la alocada columna de la empresa,
dice que ha estado buscando un acrénimo
mas técnico, pero no lo ha logrado.

Entonces llega Sony y proporciona la
PlayStation Network, una plataforma para
compartir tus creaciones con los amigos y con
todos los usuarios del juego. Pete Smith, pro-
ductor del estudio de Sony en Liverpool y su-
pervisor del juego, afirma que se han inspira-
do los sitios estrella del famoso fendmeno de
la internet 2.0: YouTube, MySpace o Flickr. La
idea es que es el momento propicio para que
los juegos creativos vayan mas alla de la co-
munidad de creadores de mod para PC y se
conviertan en un mercado masivo, y que eso
suceda en la PS3y PSN.

Healey apunta: “Tiene algo de revolucio-
nario crear algo y compartirlo con otros... y

ues con aspecto de almohadas y causar un deslizamiento de
tlerras; las manchas amarillas de espuma explotan al chocar.

3
La interfaz creativa Poppet aln no
asta acabada; es elegante y

c6moda, aunque influida por la
barra multimedia de Sony.




que esos otros lo disfruten. Durante el proceso
de desarrollo a menudo senti lo que llamo un
"subrdén revolucionario’, que es esa dase de
fiebre o de excitacién que te da al crear una
caracteristica que sabes que va a hacer reir a
la gente, o que resulta rompedora de alguna
manera. Es una sensacion fisica que hace que
me ponga a pasear de un lado a otro tem-
blando de emocion y haciendo ruidos como si
fuera un mono enloquecido. Lo que me lleva a
querer hacer este juego es trasladar la sensa-
cién de ‘subidon revolucionario” a quienes tie-
nen una imaginacion desbordante, pero no
disponen del tiempo o de la capacidad de
aprender todo el complicado proceso de
crear un juego. Eso que hace que sientas
algo especial con MySpace, YouTube y cosas
por el estilo. Quiza tenga algo que ver con la
Era de Acuario”, anade. Y es imposible dis-
cernir si lo est4 diciendo en serio.

Tras decidir que iba a tratarse de un juego
creativo, lo primero, y mas dificil, que Media
Molecule tuvo que crear fue una interfaz y un
entorno que lograsen que todos y cada uno
de los jugadores se apasionasen por el titulo.
Se tomaron dos decisiones clave que diferen-
cian a este particular juego de cualquier otra
herramienta anterior de creacion de conteni-
do: la primera, que el editor y el juego tenian
que estar totalmente integrados, y la sequnda,
que tenian que permitir a los jugadores crear
de manera conjunta y en tiempo real.

Healey aclara: “Incluir un editor de mapas
no es una idea nueva, pero siempre han sido
complicados y supertécnicos, o te dejaban

.

Aunque el juego es arrebatadoramente entretenido y muy téctil, la sensacién y la respuesta de los controles a veces parece

algo deficiente: puede que no se deba mas que a que faltan algunos efectos de sonido, parte esencial del feedback del juego.

hacer pocas cosas. Nosotros querfamos darle
a la gente la posibilidad de sentarse en un
sofa, coger un pad y crear el contenido mas
loco que se le ocurriera, pero, y esto es im-
portante, que pudiera hacerlo cooperando
con otros, ya fueran otros amigos sentados
en el mismo sofd o en linea. La creatividad
cooperativa era uno de nuestros mantras”.
Para facilitar lo mas posible al jugador la
transicién a una forma creativa de jugar,
Media Molecule estd incorporando con mucho
cuidado los elementos en los niveles que esta
creando para el juego: “como resultado de
jugar con ellos, te descubres a ti mismo crean-
do”, en palabras del director técnica, Alex
Evans. “Era importante que las herramientas
para editar formaran parte de la jugabilidad
0":
I'\
%

real desde el principio, asi que, por ejemplo,
podrias tener que usar la pintura o cualquier
otra herramienta creativa para ‘aclimatar’ un
personaje”. Healey sugiere “construir un ve-
hiculo y lanzarlo por una enorme pendiente.
Nos damos cuenta de que no todo el mundo
querra dedicarle tiempo a crear un nivel com-
pleto: algunos puede que solamente deseen
personalizar el aspecto de su personaije, por
ejemplo, 0 quiza crear una criatura extrana, y
compartirla con sus amigos” .

El problema surge en ambos casos,
claro: ademas de disefiar herramientas creati-
vas simples que armonicen en el juego, tenian
que conseguir un juego divertido que sacara

(Sabre estas lineas) ti saltarias a la pantalla y sobre el
blogue que hay detras de ti accionando la pa_lz’tnca "
izquierda, pero sélo es posible cuando la opcion es ;!
disponible; normalmente sélo hay derecha e izquierda.
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Biologia molecular

Media Molecule la formaron a finai.es de 2005 Iolstg;\flia;i:: :lejuego

Lionhead Healey, Evans y Smith, mas g menos a II 52 L el

: diente de lucha Rag Doll Kung Fu de Healey A

ILT;G;EF;:KM de distribucion steam de Valve. Pero ahora ej a: r_e:nd';
‘:e:r’nde-r distanciarse de su antiguo jefe. Evaf\s aseg;;ra.wtzr

l'?t:du {0 gue sé sobre juegos en Bullfrog y en Ltf)l'\h(,’a Lys ';9905 s

Mnlvneux nos dio todo su apoye (uan'du le de;am.t:s aé)“.‘jdad

que trabajamaos alli Apzrafl?Glsch;Pgrfglii:i:x!ras:e;s gue g
mergente tan libre y defina a 2 ¢

fraslaqdar algo de eso aun juc_egn_ dg uldeexoc:r?;:ziﬁ .con e

Lo g e D:::;:.:::b epn un curso acelerado sobre

515 ¢

mara mano, ash gue cast ! Lo
ok lo gue tienes que <aber parahacer un Juego. desde el o gEde
PRty sigue Healey. Sus metodos de trabajo P

By u
<tz la localizacion”, Pro: i
zie <pan heterodoxas, pere Sony ha mostrado mucha comp!

respecto. “NOS aferramos fleramente al_mod(? cc;m(; hn:::\szs;:.s €0535,
pblque nos permite seguir siendo creapyus sin e;,'rraz T

sar & tigmpo —comenta Fvans—. Hicmos 'FIUES s g
emt'ig:m dando vueltas a 1a oficina con una wdeora:n]a:fa igitak
::L:egcslando agente y sefalando (,{.Jsd‘- en la psrftal;tm e

i ko Eflu'F:’ *’; u::ranli;l:'z‘aarr:-'de:::ex{rau'agante:-
"Somo.s W“-Jy ‘llu?:;Zfr]\i ::r:n ri-alifiarl tan dificil. pero convertirias en
Tei“m !:fiiz:(?e en pantalla requieré un monton de |er.urfos ysupnp
‘:rg;‘ll?dad Y 1o gue tenemos de verdad &5 talento puede gue sue

0
algo engreida, pero treo que s cierto’

No hay muchos controles de la camara actualmente, aunque hace zoom de manera automatica segun la distancia que hay
entre los jugadores, o si Poppet entra en accién. El juego na tiene HUD, lo que refuerza su aspecto de dibujo animado vérité.

partido de las herramientas. En este sentido, el
juego es ya un éxito completo y divertidisimo.
En una sesion de pruebas breve pero deli-
ciosa, en la que también participaron Healey,
Evans y Smith (con personajes vestidos como
si fueran un especialista de cine, una corista y
una serpiente), recorri uno de los niveles he-
chos por Media Molecule. Se trata de un tra-
zado llano, que consiste en ir de izquieda a
derecha. El nivel parece estar construido a
base de carton, arpillera, frutas, utensilios de
cocina, conchas de caracol, un movil y plasti-
co. Dentro del mundo, todo se comporta de
acuerdo con propiedades fisicas creibles (y,
como Smith subraya, a veces propiedades
equivocadas, como un arbol hecho de esponja
y ropa). Pulsando R1 el personaje manipula
cualquier objeto que haya en el mundo (inclui-
dos otros personajes) con sus brazos elasticos.
La fisica forma parte integral de la jugabili-
dad, porque es un factor de diversion a un

El salto con patinete es tan destacable que es pm_ba.bie que surja toda una_sul;;uitura sobre
{anzar por rampas vehiculos aéreos de disefio sofisticado y ver como reaccionan.

nivel fundamental, y porque experimentar con
los comportamientos fisicos de diversos obje-
tos es un camino sencillo y entretenido de la
filosofia de disefo 'hazlo ta mismo’. Los dimi-
nutos mufecos hacen equilibrios con naranjas,
accionadas por medio de palancas con mucho
muelle, y lanzadas desde ruedas dentadas gi-
ratorias, y ademas cuelgan de cuerdas de
banyo, empujan patinetes y se aferran a la
querida vida. Por lo general consiguen un
equilibrio entre la cooperacion y la lucha cémi-
ca de Four Swords, solo que en un entorno
mucho mas libre, y aunque hay un tope de
cuatro jugadores por PS3, ese namero sera
més alto en modo online. No faltan puzzles
sencillos ni algun desafio a tu destreza, pero la
mayor parte de la diversion procede del puro
placer tactil de la interaccién, y ése se da en
abundancia. Se trata de un juego que es
capaz de igualar a Katamari Damacy en cuan-




to al nivel de diversion absuida, infantil y des-
preocupada que proporciona.

El mundo posee cierta profundidad, aun-
que es automatico el paso entre la vista gene-
ral y el primer plano; los Unicos controles son
ir a la izquierda o a la derecha, agarrar y saltar.
Pero en esencia es una coleccién de objetos
3D colocados en un plano 2D. Esto habria re-
sultado dificil de vender tratdndose de una ex-
periencia de juego solo para PS3, pero era
esencial que se tratara de un espacio creativo
comodo, como explica Evans: “Por eso apos-
tamos por una camara lateral en vez de una
en primera persona; no queriamos que la
gente sufriera editando un mundo 3D con un
monitor 2D. Nada de alardes técnicos o de |i-
neas abstractas. Tenfa que ser todo fisico, ba-
sado en tu personaje, y ser in-game”.

Ya que los detalles sobre Poppet estan adn
sin definir (“estamos en ello”, dicen), la cama-
ra fija es el ejemplo méas concreto de las limita-
cione: con las que lidia Molecule para que el
juego resulte accesible. Evans dice: “Las limita-
ciones también son positivas. Dar a la gente
una estructura evita lo que llamo ‘sindrome
del papel en blanco’. No tode el mundo en-
cuentra divertido enfrentarse a una pizarra vir-
gen y que le digan ‘que te diviertas’. Ha de
haber estructura y limitaciones”.

Tales limitaciones no incluyen en absoluto
el género, sin embargo. Fl concepto de disefio
mas apropiado en este caso es el de platafor-
ma, y eso es lo que se presenta por el momen-
to. Pero Media IMolecule estd trabajando en
otras formas de interaccion en los niveles, y
espera gue los jugadores también hagan lo

Propio. .. y no necesariamente para sentir que
tienen gque construi juegos. “La plataforma
es la forma mas basica de jugabilidad que uti-
lizamos en el juego; hay otras que también
usaremos y que les proporcionaremos a los
jugadores para que las empleen, pero de mo-
mento no entraré en detalle sobre esa cues-
tion”, advierte Healey, y afiade: “Me gustaria
destacar que si quieres crear algo con este
juego no tienes que construir un nivel al
modo tradicional. Piensa mas bien como si
fuera crear un sitio web fisico, Anadir ele-
mentos a la jugabilidad es un extra opcional ”.
Es facil imaginar que algunos de los niveles
disefiados por los jugadores seran simples es-
cenarios persenalizados o galerias interactivas
para cosas que hayan creado en el juego (o
fuera de él, puesto que podras emplear cual-
quier archivo de imagen o sonido que esté al-
macenado en la PS3, incluido lo que llegue a
través de la Eye Toy). Otros pueden optar por

0 | recuadro de la
Este es el enigma de la fruta y el balon (ver e .
dltima pagina): los puzzles fisicos como éste funcionan tan
hien porque todo sucede tal como cabria esperar.

e

y
@& una rEqUERA GRAN IDEA | A
!
crear peliculas machinime, gracias a la expresi- w

vidad y teatralidad de los munequitos, aungue §
Sony todavia no aclara si existira una opcién
para capturar directamente video v compartir-
lo en el juego. Evans asevera: “Ardo en deseos
de ver lo que la gente crea, y ver la direccion
que toma, sea cual sea. Vamos a intentar dar
soporte a todo lo que produzca la comunidad, i
¥y potenciar lo que guste més a la gente”.

No obstante, Media Molecule impone
hasta cierto punto cosas a los jugadores con
su aspecto tan sofisticado. Por mucho que
puedas toguetear y retocar exteriormente, no
podras suprimir ese adorable aire tan mona de
los personajes ni que choque la tecnologia de
alta definicion con su estética casera y tosca.
Dicho eso, como fondo de todas las aportacio-
nes del jugador predomina una sensacion ca6-
tica, como de desmanado album de recortes,
que deberfa funcionar de maravilla. ¥ otra




cosa: el resultado es precioso. Las texturas v
los sombreadores resultan irresistiblemente
realistas, y la animacién le otorga una cualidad
inocente y nostalgica casi conmovedora.

Healey revela: “Siempre quisimos gue se
percibiese que cualquiera puede crear un es-
cenario, y luego lo filmara con una camara. La
idea de usar material creado artesanalmente
resultaba evidente cuando pensamos en el
contenido creado por el propic usuario”.

“Como programador del motor, me empe-
né en que el juego tuviera un aspecto como si
hubiera sido grabado con una videccamara, y
lograra que este maravilloso y pequefo
mundo cobrara vida. De manera gue me con-
centré en técnicas que suelen asociarse con
los juegos realistas en vez de con los de dibu-
jos animados: desenfoque por movimiento de
calidad muy alta, profundidad de color, co-
rreccién cromatica. Resulta muy refrescante
ver un estilo creativo tan refinado, renderiza-
do de un modo realista”, cuenta Evans.

La gran incognita es averiguar cémo va
a funcionar la nocion de compartir contenido,
y hasta donde llegara el desarrollo de sus ca-
pacidades de red. Sony aprieta los labios por

Podras compartir t i

. us creacion
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La version actual de la portada del juego es una mezcla perfecta de marcas con marcada identidad: la de Sony y su enfoque
hacia la electronica de consumo, y la de Media Molecule asomada a la artesania mas anarquica.

el momento y no suelta prenda, pues se niega
a responder la mayoria de preguntas sobre as-
pectos especificos, pero Smith promete que
intentaran exprimir para este titulo cada gota
de funcionalidad que puedan sacarle a la PSN.
Si se te ocurre algo al respecto, seguramente
ellos ya lo estan probando y lo haran.

De modo que podras compartir tus crea-
ciones con los amigos y toda la comunidad
PlayStation las disfrutara; la gente comentara
tu trabajo y habra listas de los niveles favori-
tos. Es probable que Media Molecule ofrezca
soporte, sea en forma de nuevos niveles, ele-
mentos o de otra forma. Parece verosimil que
el juego necesite su propia interfaz de estilo
web para manejar lo que deberia convertirse
en una red social en expansion.

Podras compartir no solo niveles enteros,
sino también componentes de nivel; Smith re-

' reations St

El menti ‘creaciones’ sugiere que
ahora es posible tomar fotos pero
no videos. Tal vez los locos del

movimiento busquen otra opcion.

vela que se dotara a los creadores de poderes
bastante sofisticados para la distribucién. “Pla-
neamas permitir a los creadores decidir qué
objetos e imagenes les gustaria que puedan
utilizar otros usuarios. Puede que tengas que
completar una tarea o todo el nivel para con-
sequir el objeto. Esperamos que la gente dedi-
que mucho tiempo a crear elementos”.

Las dos mayore: incognitas que guedan
por despejar son el sistema de pago y la cen-
sura. Aungue se vendera como un juego con
su packaging normal, no se ha dicho nada
sobre si se cobrara una tarifa o si habra algin
tipo de pago mediante microtransacciones. Es
posible que Sony decida cobrar por las descar-
gas de su propio contenido, pero ;qué pasa
con lo creado por los jugadores? Seguramente
eso deberia ser de acceso gratuito, pero Sony
no lo ha confirmado todavia.

Arriba estan recreados Mario y
el principe de Katamari : mira
con atencion los videos de
Media Molecule y descubriras
clips de ambos juegos.




Tampoco se sabe como se hara que tus ni-
veles estén en la red, Sony tendra que andarse
con pies de plomo. Hay muchas posibilidades
de que se produzcan infracciones con los de-
rechos de autor y el empleo de material no
apropiado: por ejemplo, rehacer un nivel de
Super Mario Bros, y llenarlo de imagenes por-
nograficas. Pero jcomo introducir medidas de
censura sin restringir la libertad de expresion -
el comentario social, que son la savia que ali-
menta a la mayoria de comunidades creativas
online? Eso por no mencionar los costes de
posibles litigios y problemas legales.

Pero, pese a esta bateria de problemas
preocupaciones adicionales, en buena medida
de tipe administrativo, lo ciarto es que si te
quedas atrapado en su laberinto acabaras per-
diendo de vista lo extraordinario y vitalista de
la propuesta. Es un juego inmensamente reta-
dor y divertido, precioso, en el que gratifica ju-
guetear y hacer madificaciones. Una cosa es
que los jugadores puedan ser creativos ; otra
que se diviertan haciéndolo. A base de deci-
siones inteligentes, IMedia I olecule ya ha lo-
grado el éxito en las dos ccras.

Sony no estd sola en su voluntad de cons-
truir en una consola un portal para el conteni-
do creado por los usuarios, pero la respuesta
de Microsoft —construida en torno a XNA- re-

sulta académica y téenica, mientras que Sony
ha hallado el modo de hacerla accesible a
todo el mundo, y convertir la creacion de jue-
gos en un juego en si mismao. Este titulo desta-
cara en el catalogo de titulos de Sony al nivel
de PaRappa e Ico, SingStar y la EyeToy; como
ellos, se alimenta de la conviccion de que un
equipo pequeno con una actitud independien-
te todavia puede cambiar la forma en gue se
hacen y se disfrutan los juegos. Evans cuenta:
“Aunque salimos del equipo de Rag Doll,
nuestra ambicion siempre ha sido concebir un
‘monstruo triple A', como Mark dice. Asi gue
intentamos ver si podemos materializar esa
idea locamente ambiciosa como titulo defini-
torio de la PS3". Después de todos los negros
presagios sobre la crisis de creatividad de esta
generacién, gué refrescante resulta encontrar
tal confianza en que los juegos peque-

fios pueden aun ser algo grande. g
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La ambientacién del nivel visto hasta ahora es un perfed: r‘eisu;\-lle:nie
como adguiere vida el pequefio mundo r.!el juego. Recuer: ; esn g
manera el ingenio visual de Micro Machines, pero su asomI mme ueva
tratamiento técnico y artistico lo catapulta a un nivel totalme 2
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de carreras funcione. Yo pienso que ahi esta el
encanto de los juegos Sega Rally; puedes acercar
el coche al arcén de la pista de grava y sentir

que sigues controlando la conduccién. Funda- ¢
mentalmente, la clave esta en la fisica”.

Son palabras que no sorprenden viniendo de
un hombre que durante su época en Codemas-
ters dirigi6 la produccion de los primeros cuatro
juegos Colin McRae Rally, que constituyen acaso
la expresion mas perfecta del planteamiento pu-
rista de 'un hombre y su motor’. Y aungue su
proyecto actual —el clasico arcade Sega Rally, re-
nacido para 360, PS3 y PC— es bastante menos
radical, la filosofia permanece. El cara a cara del
Sega Rally Championship original entre el Toyota
Celica y el Lancia Delta fue uno de los duelos
emblematicos del videgjuego, un duelo en el
que la estrella en buena medida era el coche.

Pero existe aqui und contradiccion, porque si
Sega Rally (que se llamara Sega Rally Revo en Es-
tados Unidos) tiene un protagonista, es la pista.

S 4 :
“Enlos Sega Rally puedes

acercarun coche al arcén

.y sentir que lo controlas”

58

No el diseno del trazado, ya sabes, ni el escena-
rio (aunque los entornos tropicales vistos hasta
ahora estan llenos de destellos nostalgicos de
Sega en sus cascadas, palmeras y cielos cristali-
nos). Se trata de la propia carretera en si: una
superficie variable y caprichosa que en el trans-
cursc de una vuelta cambia desde un polvo en-
durecido y aspero hasta un lodo pegajoso y hu-
medo, y desde las lagunas hasta las mas negras

\;: profundas ciénagas. En el transcurso de tres

vueltas, este protagonista cambiard de manera
espectacular. Racing Studio ha concentrado la
mayor parte de su esfuerzo tecnolégico en |

deformacién-de las superficies, y los neumaticos
de los coches esculpen profundos surcos en el
barro que permanecen durante toda la carrera.
Vuelta tras vuelta, esto aumenta tanto 'dificulf
tad como la oportunidad, ya que la carretera
flega a convertirse en un lodazal peligrosamente
lleno de baches, pero los neumaticos de tus con-
trincantes te permiten ir por una superficie mas
seca, con mas agarre, si logras seguir su estela.

erﬂay explica: "La conduccion de todoterre-
Tnos gira en torno a la idea de que la pista esta
siempre cambiando. Cuando vuelves a empezar
el recorrido la segynda vez, es diferente. Es uno
de sus atractivos frente al asfalto, donde recorrer
dos vueltas implica exactamente la misma expe-
riencia. Lo hemos hablado mucho, lo hemos te-
nido en mente durante varias generaciones de
consola y es la primera vez que es posible que
funcione. Fueron las posibilidades de la jugabili-
dad lo que méas me entusiasmo. Es genial: terce-
ra vuelta, lideras la carrera, es la mas complica-
da. Tienes que concentrarte”.

Desde luego gue convence en la demo; aun-
que un juego asi no se puede evaluar sin condu-
cir, me creo que también sera convincente y do-
tara a Sega Rally de una dindmica apasionante y

El énfasis esta en las carreras pequenas en las que ves siampre a tus
oponentes, y si eso significa introducir A para que te alcancen y hasta
hagan trampa, pues que asi sea, sequn Wilday “¥o creo que es impor
tante conseguir esa competicion directa, y no Me garecs Malo gouain:
troduzcas elementos para asequrarte de que va & cturtie

sutil tanto en carrera como en contrarreloj. Pero,
aspectos deslumbrantes aparte, la deformacion
de la superficie de la pista es la (nica caracteris-
tica distintiva en lo que parece ser un arcade de
carreras depurado que regresa a sus origenes.

Sega Rally ofrecera carreras de seis co-
ches en ocho escenarios, sobre coches actuales
WRC (de traccion a dos o a las cuatro ruedas),
clasicos y vehiculos de bonus. El campeonato
para un jugador se centrara exclusivamente en
correr contra la IA, y es, segun la opinion del
propio Wilday, “la principal forma de desblo-
quear nuevas pistas y coches... pero en el fondo
se trata de un juego de carreras multijugador. En
el modo online es donde va a ser realmente es-
pecial”. Y sugiere que habra mas variacion en
los modos de carrera multijugador.

En cuanto a la configuracion de los coches,
el equipo de Wilday rechaza la idea de que Sega
Rally deberia incluir algo de tuning o mejoras,
pero si hay tres variantes de cada vehiculo: de
carretera, de rally y todoterreno. Es decir, aptos
para superficies duras répidas y lentas; prepara-
do para grava con algo de barro; y para terreno
de dificultad extrema con suspension de prime-



ra, pero mas peso y menos velocidad. Se estan
utilizando distintas superficies en cada pista, asi
que no necesariamente hay una variante favori-
ta, depende de tus preferencias y tu estilo de
conduccion. Wilday lo confirma; ”Por eso no
creo que hagamos nunca una etapa de asfalto.
Vamos a disefiar todos nuestros recorridos par-
tiendo de la base de que, si eres bueno en el
tipo de coche que has escogido, puedes ganar”.
Como sucede con la deformacion de superfi-
cies, es una mecanica sencilla y solida que com-
bina la capacidad del hardware actual para el
realismo fisico con una inmediatez visceral. Pero,
por més que a los puristas les encante que el
Sega Racing Studio no se despegue de las raices
de Sega Rally en los arcade multijugador, deja el
juego en desventaja en lo que serd una lucha en
el barro entre la nueva generacion de titulos de
carreras campo a través. No posee ni la vertigi-
nosa amplitud ni el detallismo fisico de DIRT:
Colin McRae Off-Road, ni el impactante lucha
teatral de MotorStorm, y llegara a las tiendas el

invierno que viene, mucho mas tarde que los
dos. También parece pasado de moda al lado de
la ingenuidad estructural y del si‘fseﬁo de rivales
mas lejanos como Test Drive Unfimited. Puede

* ‘
Wilday (abajo) que en el copazon de
,Sega estan las palmeras y cieloy azules, sg rie y de-
. fine los juegos de Sega como “el sentimiento,de
que sera un gran dia en esge mundo, en este lugar™



Todc;s esos fans
no pueden estar
equivocados

El Sega Rally Championship origi-
nal es “el juego arcade de mas
éxito que jamas haya desarrollado
Sega, desde una perspectiva co-
mercial”, sostiene Wilday. Esto no
es una proeza, considerando el his-
torial de sus camaradas; perc el
mejor cumplido que puedes hacer
es que, tras 12 aiios, los cachorros
de Sega Rally todavia estan entre
los preferidos arcade en todo el
mundo, y ganan dinero. “Tuvimos
problemas en conseguir una ma-
quina para el estudio. Hablamos
con la division de juegos arcade y
tuvieron que salir para encontrar
una. Cuando la trajeron, dijeron
que deberiamos comprabar las ci-
fras de caja: podria haber ganado
facilmente 700.000 euros”. {Como
puede ser que tuviera tanto éxito?
»Es sélo una diversion para jugar, e
incluso si pierdes sientes que po-
drias haber ganado, no te sientes
engafado. Yo creo que es precisa-
mente un juego bien equilibrado”.

_ porgqueeljue
_respondealoque .

) _elmercado pide”

~

que el Racing Studio haya tomado decisiones in-
tellger.ltes, pero ;puede Sega venderlas?

W|!tf‘ay reconoce: “Existe cierto nivel de ex-
peFtac!on, tienes razén. El contenido y los perso-
n.a]es tienden a reinventarse, y cada nuevo titulo
tiene que ser mas grande y mejor”. Pero cree
que las preferencias del publico se estan orien-
tando hacia el placer rapido de los buenos tiem-
pos.de Sega. “Segun la investigacion que hemos
realizado en los consumidores, la gente no juega
durante el mismo tiempo que antés, y, de ?
hed}o, esta jugando de una forma diferente a la

tra@l(ional. Las expectativas ahora son distintas
los juegos con los que van a jugar y divertirse '
van a tener que ser mas accesibles y rapidos de
cargar..Competir, correr y divertirse online con
tus amlgos. Esto parece ser lo que quiere esta
gerjeramén de jugadores. Creo que el mercado
esta cambiando de manera profunda, y nuestra
esperanza es que, en vez de parecer retro, esto




sea en realidad un éxito porque responde a lo
que el mercado demanda ahora”.

Lo que quiere el mercado ahora es algo
que preocupa al Sega Racing Studio. La nueva
organizacion, que consiste en un equipo de 50
personas, nacio oficialmente en abril del afio pa-
sado, fruto de la voluntad de la compania por
expandirse en los mercados occidentales que le
llevé a comprar Sports Interactive —Football Ma-
nager—y The Creative Assembly ~Total War—.
“Creo que fue un reconocimiento de que, para
atraer a mercados occidentales, los juegos tie-
nen que estar desarrollados aqui”, interpreta
Wilday. La diferencia es, claro, que el suyo es un
estudio nuevo, y que proporciona la union perdi-
da con Japon y el rico patrimonio de Sega.

;Por qué fundar un estudio en vez de com-
prar uno de los muchos especialistas en carreras
del Reino Unido? Asevera: “Estoy seguro de que

Los coches WRC actuales y recientes que se han visto en accién hasta ahora son: Subaru Impreza, Citroén Xsara, Mitsubishi Evo, Peugeot 2086, Ford Focus y Skoda Fabia.
. También hay una demo del Toyota Celica y el Lancia Delta del primer Sega Rally recorriendo la pista. Hay apuestas de que en el juego final aparecerén coma invencibles.
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estuvieron buscando, pero teniamos la oportuni-
dad de hacer algo nuevo. Nosotros estébamos
extrayendo talento desde una gran cantidad de
estudios”, y recuerda nombres como Rockstar,
Rare, North, Codemasters o Climax. No hubo
que pensar mucho en si establecerla en Gran
Bretana —lugar natal de Project Gotham, Bur-
nout, Colin McRae y MotoGP-: "Los titulos de
carreras del Reino Unido son, en mi opinion, los
mejores del mundo. Hay mucho talento agui,
mucha experiencia de categoria. Es algo, obvia-
mente, que esta en la sangre de este pais”.

La parte dura ha sido, y serd, moldear la
mentalidad y materializar la voluntad de hacer
juegos en Occidente, para occidentales, pero
con la estética, los principios y los titulos de
Sega, y hacerlo de manera logica. Wilday admi-
te: “Ha sido dificil. Para la nueva generacidn de
consolas es mucho mas facil hacer un juego rea-
lista que hacer uno con clase, si es que eso es

wilday admite que lailA en
para un jugadot ¥ ol multijugado

4 o s o modo
n las carreras €5 “un reto” porgue el m

¢ son muy parecidos

~ay [

posible. Conseguimos enseguida que la tecnolo- @ A
gia lograra el realismo, y hemos dedicado proba- ® -
blemente el mismo tiempo a lograr que tuviera ; &

la apariencia de un juego de nueva generacion
Sega y que pareciera real. Es algo gue no previ- f
mos en su momento”.

Sobre sus proximos retos, Wilday dice que la = ’
competencia de su estudio es tan amplia como @ 5 '
su nombre y no excluye nada, desde quitar ,.. 7
OutRun a AM2 ("Nunca digas nunca”), hasta "y ' *

desarrollar un simulador para jugones ("En ab-
soluto lo descartarfa”), o actualizar Daytona ("Al
que, como muchos en el estudio, le tengo un
gran carifio, asf que... ya veremos”). “Estamos
planificando desarrollar mas de un juego en el
estudio en cualguier momento”, afiade, y el es-
tudio ya esta pensando en su segundo juego...
un titulo original. "Es totalmente diferente”, an-
ticipa. “Espero hablar con EDGE sobre él
porque va a ser un poquito especial”.

L]
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C Inco anos despues vender su estudio,
Shiny, a Atart {gue después lo ha ven-
dido a su vez a Foundation 9), Dave
Perry parece dispuesto a pelear en todos los
frentes de la actual mdustria de los
videojuegos, desde el diseno de juegos (todos
SUS NUevos proyectos son titulos onfine
multijugador masives [MMO] sin suscripcion:
tres estan aun pendientes de anunciarse, el
Juego de rol 2Moons y el de accidn ritmica
Dance! Online), hasta las carreras profesiona-
les de los desarrolladores (con su concurso Top
Secret, basado en Operacion Triunfo), pasando
por la planificacion y financiacion del desarro-
llo en si (con sus empresas Game Consultants,
Game Investors y Game Industry Map) ;Qué
aspecto tendra el nuevo mundo feliz del
videojuego que tiene Perry en la cabeza?

Has dicho alguna vez que un viaje a
Oriente cambio tu carrera profesional.
¢Que fue lo que encontraste alli?

Es fascinante, porque hay muchisimo que
aprender de aquel mercado. Alli todos los jue-
gos son gratis. Ni siquiera hay anuncios en el
Juego, recurren a |a venta de elementos den-
tro del juego. Y aprendes sobre la psicologia
de la venta de elerentos, como funciona, de
que va todo. Son autenticos maestros en la
lbgica que te lleva a comprar objetos virtua-
les. Ahora estoy haciendo un juego en el que
puedes casarte Pengamos que conoces a una
chica y os llevais realmente bien v decides,
solo por divertirte, casarte en el juego: (le
compraras €l anillo barato, el bonito o el que
lleva un enorme diamante engarzado? Y la
psicologia aqui es interesante, porque |3
gente, ante esa tesitura, tene que sentarse y
pensarlo Y tu dices: "Venga ya, es sélo un
gr&fico, simples mapas de texturas tridimen-
slonales, v no nos cuesta nada hacerlos”,
pero ya sabes, cuestan distinto porque es lo
adecuado. Y eso es lo que hacen en Asia. Han
comprendido como lograr gue el juego sea
gratis, y eso es lo que me encanta de todo
eso No necesito 20 millones de euros para
lanzar el juego, y podemos experimentar con
las ideas mas absurdas v locas, y sigue siendo
perfectamente aceptable

:Qué debe tener un videojuego para con-
quistar mercados nuevos, un huevo
modelo financiero o un estilo nuevo?

La clave, y quisiera ser superclaro al respecto,
a5 que todo gira en torno a la comunidad
Cuando yo empecé a hacer juegos era tu
juego y tl lo hacias todo, pero ahora es el
equipo el que crea el juego y no 4, y lo que
tu haces es conducir el timon de un gran
barco con la esperanza de que acabarés lle-
vandolo a un punto cuanto menes cercano a
la isla a 1a que querfas dirigirte. Pero ahora se
ha llegado incluso mas lejos. Yo creo que esta-
mos mas allé del equipo. Hoy dia, lo que
hacemos es encargarnos de la comunidad.
Son una gente increiblemente inteligente.

¢Has oido hablar de la mente-colmenia? Tienas
ahi a todos esos cerebritos repletos de ideas e
interactuan, y el resultado es muy potente, Esa
as la filosofia tras el proyecto Top Secret que
estamos a punto de anunciar (Has visto Ope-
racion Tnunfo? La idea es que puedes pasar
de ser alguien que quiere formar parte de la
industria musical a tener el album numero uno
de la noche al dia Le he dado vueltas a como
aplicar ese concepto al negocio del
videojuego, igual gue mucha otra gente, y es
tentadora la idea de dejar que |2 comunidad
desarrolle un juego por sl misra. ¢Has ofdo Ja
expresion “contenido creado por el usuarto” ?
Significa: “Dejémosles cambiar los avatares”
No, yo digo otra cosa, algo como “hagarmos el
juego juntos”. Nadie lo hace porque es muiy
caro y muy arriesgado y supone mucho traba-
jo de gestion de y coordinacion de fos miles de
conversaciones que podria generar, pero he
decidido hacerlo. Y el premio sera para la per-
sona que yo considere gue me ayuda mas.

Voy a ofrecer a los participantes algo que
nadie de esta industria les ha ofrecido jamas:
un equipo y la garantia de que van a producir-
les un MMO. Eso significa gue no voy a decir
“hazlo” v abandonarles, sino que voy a ayu-
darles, a asegurarme de que lo comercialicen y
de que reciban todos los recursos que necesi-
ten. Pero ellos seran los directores, cobraran
los royalties y pasaran a ser los maximos res-
ponsables. sin salir de sus dormitorios. Es
simplemente una nueva manera de concebir el
contenide creado por los usuarios, pero no
hay ningun manual que pueda decirme cémo
se organiza esto: tendiemos que descubrirlo
sobre la marcha. Cuento con que van a surgir
todo genero de problemas, va a haber miles
de aportaciones creativas con las que jugar:
miles de pistas musicales y miles de todo lo
demas. Pero lo verdaderamente bueno de este
proyecto es gue el juego va a ser gratis, lo cual
sigriifica que todo el rnundo podra descargar-
lo, y ensefarselo a sus amigos, y jugar juntos,
v decir “Oye, mira esto v ojo con aquelio, yo
lo hice asi” . Y eso esta genial: no es como
tener que comprar el juego para mostrarselo a
alguien. Por otro lado, varmos a conceder os
créditos a todos los que de verdad consigan
que estén sus aportaciones, de modo que
puedan tener un MRIO en su curriculum: Eso
ayudara a un monton de estudiantes

¢En qué punto esta el proyecto?

Estamos francamente avanzados: para el pri-
mer juego diré a los participantes qué
gueremos consequir, para gue tengan una re-
ferencia. Pero, a partir de ese punto, el diseno
de niveles y la jugabilidad, los personajes, el
arte, el audio y todo o demas dependera de la
comunidad. Va a ser de verdad interesarite.

¢El usuario siempre tiene razon?

No, existe una necesidad de contar con un di-
rector Tiene que haber alguien que filtre el
millén de ideas que surgen Pero ¢son buenas
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momento pactado, ef trabajo pasa al desarro-
Hador. Habla de esto can tres o cuatro
desarrolladores sobre esto, y veeas la enorme
trascendencia que tiene. Digamos que tienes
un proyecto de un juego y necesitas un millon
de euros, te registras y tu inversor dice: “Te
daré medio millon*. Solo necesitas medio mi-
llon mas. Puedes decidir con cudntos
inversores estas dispuesto a trabajar. Podrias
decir: "Mira, no quiero trabajar con mas de
uno, asi gue gue se olvide ese tipo del medio
millon”. O pugdes pensar que es aceptable
~ trabayar con tres. Tres es algo muy normal en
la industria. Lo buena es que cuando los olros
inversores ven que alguien ha puesto ya
medio millon, probablemente piensen: “Esto
tiene buena pinta“. Por otra parte, si dicen
algo como *Esto me gusta, pero no estoy se-
quro”, pueden pulsar un boton para enviar a
un equipo de expertos en disefo de juegos a
esa empresa: pueden subirse a un avidn e ir 4
verios, y hacer un andlisis, solo para ese inver-
sor. Volveran y entregaran al inversor un
informe privado que le de la confianza para
saber i disparar el gatilio de la pasta o no.

La gracia £sta en que conseguiremos Incre-
mentar ¢l valor de algunos desarrolladores y
en que, ademas, les daremos contratos
estandar para que puedan tener la referencia
de qué es un buen contrato. No gueremaos

que nadie se pilie los dedos. YO 1o g
los inversores vengan y e carguen a ui
rrolladar, ni que el desarrollador s
del inversor, y el inversor no vueiva:
Nada de eso va a suceder, porgue vamas
tener muchisimo cuidado con e lado econs:
mico. Entendemos las necesidades del

desarrotlador, pero tambien las del inversor.

Volviendo a la publicidad dentro del
juego, jcrees que hay siempre solucién, o
que hay proyectos que no son adecuados?
No, pienso que habra miltiples soluciones.
Realicé una encuesta sobre este tema porque
me interesaba qué pensaban los usuanos, y el
97 por cerito estaba de acuerdo conmigo, de
manera que estoy convencido de que la publi-
cidad es aceptable para el pablico occidental
siempre gue se le ofrezca algo a cambio, Ven-
derle un juego por 50 euros y gue esté de
anuncios hasta arriba y hasta de spyware @5
como escupirke en la cara, Olra cosa es sise lo
dices, que es lo que hice yo en nuestro |uego
2Moons, donde la publicidad puede desact-
varse. Si de verdad te supone un problema la
publi, pues fa quitas. Puedes desactivar nues-
tra fuente de ingresos, pero para nosotros esta
blen, porgue no querentos que alguien nos
ponga verdes en internet Quiero que vaya a
los chats y diga: “Estd es la compania mas

psta que hicimos era que, s se pudiera
1a publi, quén lo haria. (maginas que

L ‘-;ﬁeron las estadisticas? Que el cien por cien. Y
 nos quedamos pensando’ “Dios mio. Todos
" ot |uegos que estamos haciendo ahora mismo

van directos al cuello de la gente” Y no es
Buena para los anunciantes saber gue van di-
rectos a gente que no los quiere, Asi que, a
continuacidn, realizamos otra encuesta si tu-
yieras un botoén para saltarte los anuncios de
la tele, ¢lo usarias? La respuesta fue: “Por su-
puesto. Odio los anuncios en la tele”. Asi que
|a pregunta es: s) tuvieras ese boton, pero si
cuando veras los anuncios todas tus pelis y
programas pay-per-wiew fueran gratis, ¢los ve-
rias? Y ahil es donde canseqgui la respuesta del
97 por ciento. Suena como un “desde luego™
Lo mas valiosa para un jugador es un juego de
MMORPG (Massive Multiplayer Online Rol Pia-
ying Game) es la experiencia, asl que si
duplicas tus puntos de experiencia si la publi-
cidad esta activada, ¢cuantos la desactivarén?
¥ el 97 por ciento dice que no. Pero siyo dije-
ra que te daré unos pantalones verdes a
cambio, seguramente aceptaria séla el 1 por
cen (seria el unico tio del mundo al que le
qustan los pantalones verdes)

Otro ejemplo, que es también algo en lo
que voy a trabajar pronto. Se trata del concep-
to de la publicidad just in time. Todavia no hay
anuncios en la pantalla, pero estoy en la tien-
da mirando la espada y pensando: “Esa
espada mola, pero vale diez euracos, .. uf, no
e voy a gastar diez euros en eso”. Pero si el
juego hiciera aparecer una ventana que dijera:
“Coca-Cola te ofrece regalarte esta espada.
(Aceptas?”, la cosa cambia. Y ese es todo el
anuncio. £s lo mejor que Coca-Cola teva a
dar en tu vida, exceptuando beberte una lata
gratis en un centro comeraal, ¢no? Y te que-
daras encantado: “,Como? ¢ Me lo dan
gratis{?” . Puedes negarte, pero ni siquiera
vale la pena preocuparse por el porcentaje de
gente que dird no. Se trata de un intercambio
positivo entre anunciante y cansumidor, v po-
dermos calcular con Coca-Cola un volumen al
cual adguirir estas espadas MAagicas a un pre-
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Insistir en 1o que 1a he

quir la direccion equivocada. £5 ¢

dieral “Ii pantalla se carga en solo g -
gundos, pero voy a hacer que tarde tres ?
minutos, porque de ese modo haré mucho
mas dinero”. ks senailamente ndiculo.

£Cuales son las ideas equivocadas que la
industria tiene sobre si misma?
{ Creo que el publico es potencalmen-
> mayor de lo gue creemps. La
de inversores, por ejemplo, se
mucho cuando oye que WOW

sanas. cuando aly
PErcepcion que to




radical Y para siempre. La sensacion sera
“0h, celos, esta industria esta loca” Pero la
pregunta gue yo haria es, ¢crees que alguien
encontrara alguna vez ese juego?

Si eso sucede, ya no sera un juego...
Estoy de acuerdo, es una abservacion muy
perspicaz. Me parece que sera un entrefeni-
miento interactive, pero también creo que
necesitara disefiadores de interfaz, artistas. . v
sera uno de nuestros equipos el que lo logre,
pero NG sera un juego. Comncido plenamente
Tendra elernentos divertidos o de juego, o
quiza aprendera de los juegos para mantener
tu atencién, pera estoy convencido de que al-
guien lograra que tuncione la cosa

Ahora imagina que llevas esto un paso
mas alla y a los mundos de los juegos, y cie-
rras los detalles con esa gente y traes todo ese
contenido al mundo del juego tambien, de
modo que puedas experimentarlo en practica-
mente cualquier lugar del planeta: no tienes
que coger el coche y conducir hasta el teatro,
puedes reunirte con tus mejores amigos en
linea y pasear el estadio de \Wembley —por su
version virtual— para ver el concierto que sea
James Blunt actta hoy aqui, pero en Berlin
ahora mismo esta Cher. (Quieres ir al estadio

berlines y ver su actuacion en directo? Esas
var a ser experiencias que no puedes tener
hey dfa, y van a ser ese tipo de cosas —51 supie-
ras cue Ir a esos conciertos iba a ser gratis,
que sélo tendrfas gue conectarte a este juego-
las gque eleven las aifras hasta los 20 millones
Si eres artista puedes it y montar una galeria
virtual y hacer que cientos o miles de personas
pasen a visitarla. Puedes cambiar tus cuadros
cuando quieras, y vendetlos. La interseccion
entre los mundos virtuales v el mundo fisico
tendra lugar cuando haya multitud de lugares
en un Juego en los que puedas comprar un
objeto real. Estamos experimentando con esa
idea en uno de mis juegos. ;Va a suceder esto
de verdad? No veo cemo evitar gue suceda
¢Traer mas contenida valioso a los espacios
virtuales? No veo como evitarlo. Créerne, hay
gente que esta trabajando en esto ahora
mismo’ quizd no en conceptos tan elaborados
como los que digo, pero esos son los pasos
(ue vamos a necesitar dar para averiguar
como lograr que funcione, y creo gue seria in-
teresante. Yo lo intentaria. Ya tenemos la
tecnologia para hacer realidad casi todo ello

¢Terminaremos atrofiando el deseo huma-
no de explorar lo que nos rodea a base de
crear reproducciones tan atractivas?

Esta también es una buena pregunta. Acabo

de escribir un articule en la revista Business
Week en el gue decia: "Vamos a alcanzar muy
pronto uri punto en el que cuando eritres en
una habitacion no podras estar seguro de si
alguien esta viendo la Superbowl o juganido a
la Superbowl No estard nada claro” Y esto
me parece fantastico. Con unas buenas voces
de los comentaristas, las luces y las sombras,
la recreacion del publico, la fisica de la pelota,
y todo lo demas. Eri algin momento nos vere-
mos INMersos en esa situacion. Pero la
pregunta clave, la importante de verdad es
ccuantos de esos juegos quieres después de
haberlo probado? Ya sabes, vo he experimen-
tado eso ya, era genial, era estupendo, era
Madden 2015, No importa de qué afio se
trate: ya lo hemos probado. (Quiero ahora
Madden 20167 Entonces es cuando pienso
gue vamos a cansarnos de esto muy rapide, y
a continuacion nos dirngimos hacia lo que con-
sidero un cambio radical de vida, un mundo
de fantasia donde (y en el que, de cierta ma-
nera, ya hemos estado) haya gente que
practique deportes que no existen, pero que
sean verdaderos deportes. Asi, surgira un
nuevo tipo de beisbol que se juegue en equi-
po desde todo el mundo, que sea realmente
divertido de ver porque estara disefado para

ello —quizé haya participacion del piblico de
alguna manera—, y que venga acompanado de
nuevos deportes y nuevas cosas. ivle encantan
los libros de Harry Potter simplemente porgue
la autora se invento el quidditch. Lef el libro y
pensé " Dios mio, esto es exactarnente de lo
que yo estoy hablando™. Es alguien no se limi-
ta a hablar sobre un deporte estupido, sino
intentando de verdad crear reglas para él y
convertirlo en un deporte real Y esc puede
llevarse a cabo en un mundo, y de estas ideas
€l 99 por ciento fracasara, pero alguiern dara
con un deporte con el gue |a gente se divierta
de verdad Y esos se convertiran en los futuros
hermanos Wright, los gue nos lleven a un
nuevo lugar al que nunca antes pensarnos que
llegariamos, v, por otro lado, serdn capaces de
mantener la industria vibrante

No creo que el futuro sea negativo, pero
va a hacer falta un nivel increible de creativi-
dad. Imaginacién, porque (¢te has fijado en
que todas Ias canciones de Disney hablan de
la iniaginaciéon?) si yo voy ahora a Disneylan-
dia, veo que no son cosas de crios. En el
futuro, la imaginacidn se valorara mas, porque
no se trata de copiar, sino de tener verdadera
creatividad, y de intentar entender qué motiva
a la gente y qué la divierte. Y entonces seré
cuando riosotros, perros viejos, por fin
daremos paso a algo nuevo g
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Una historia que tard6 20 afios en escribirse,

*FRASE::

E

y un juego que se ha hecho en siete afios:

BioWare presenta Dragon Age

[ | los videojueqos les encanta
A la hiperbole. Propician una
Ll cultura de exageraciones
vacias y adjetivos superlativos des-
lumbrantes. Esto quiere decir gue
cuando oyes hablar de “la nueva
epopeya de BioWare” ta ya intu-
yes gue se refieren sencillamente
a lo que debe de ser “el nuevo
juego de BioWare”. Pero si te cen
tras en que es la epopeya, es
posible que sea la manera mas
precisa de describir Dragon Age
Se anuncio en el E3 de 2004, y el
flujo de noticias sobre él se secod
desde entonces... lo cual significa
un lapso suficientemente largo
como para que la mayoria se haya
olvidado de su existencia. Y su gé-
nesis se retrotrae aun mas. En esta
historia se han invertido 20 afios
de trabajo, sumando las de cinco
colaboradores, y la evolucion del
argumento ha ebligado incluso a

elaborar un motor nuevo. ¥ ahora
que esta previsto el lanzamiento
para 2007/08, aun tiene gue en-
trar en la fase de produccion,
mientras termina el exhaustivo
proceso de detallar [os recorridos,
refinar la mecanica y ultimar el
guion. EDGE ha pedido a Scott
Greig, director del proyecto, que
resuma en unas pocas patabras
como va la confeccion de este pro
yecio epico. Claro que... ;hasta
que punto puede resumirse un
proceso tan laborioso?

Greig sintetiza: “Lo hemos ve
nido describiendo hasta ahora
como el sucesor espiritual de
Baldur's Gate. Lo que queriamaos
era capturar esa sensacion de
aventura gue teniamos original-
mente, pero actualizandola y
adaptandola a una nueva genera
cton”. Y cuando comenzaron a
sumarse al nuevo proyecto anti

" SIN CONFIRMAR
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guos componentes del equipo
original de disefio'y programacion
de Baldur’s Gate, comenzé a
tomar forma Dragon Age. Como
en cualquier titulo épico que se
precie, muy pronto se produjo un
revés: “Cuando analizamos lo que
gueriamos consequir con el juego
pensamos que, en fin, que la tec-
nologia todavia no nos lo
permitia. Por eso hemos permane-
cido en silencio durante algun
tiempo. Hemos estado preparan-
do la tecnologia y al mismo
tiempo desarrollando el mundo
que la acompana”. ;Y qué razon
llevo a realizar aquel mas bien
prematuro debut del juego en el
E37?: “En aquella época estabamos
planeando anunciar Mass Effect, y

acababa de salir Jade Empire, y
queriamos asegurarnos de que los
aficionados a los juegos para PC
sabian que estabamos trabajando
en un nuevo titulo”.

&Y qué hay de la tecnologia y
del equipo que ha estado traba-
jando con ella? “Nosotros vemos
estos juegos no tanto como juegos
de rol, sino como aventuras basa-
das en una historia, o juegos de
guidn, y no pensabamos que unos
actores digitales consiguieran tras-

mo cabie esperar di n tituld de
‘Bjow¥are, Greig promete la verda-
dera sensacion de que tugdcios y
Flecgiones tendran consecuencias
b

El disefio de los monstruos es mas
ambicioso, y mas variado,

de lo gue a primera vista podrian
sugerir ciertos enanos y dragones.

Aunque el combate se controla mediante
una perspectiva tradicional, si te fijas,
puedes apreciar su precision y dinamismo.

ladar con éxito el tipo de
emociones que queriamos gene-
rar. En el Baldur’s Gate original
tenias s6lo un canal de comunica-
cion: las palabras. Si querias ver
que un personaje estaba enfada-
do, tenias que escribir para él
palabras de ira, escribir: ‘iNo, mal-
dicion!’ o algo por el estilo.

Luego, con KotOR, teniamos un
segundo nivel, la voz. Podias ex-
presar palabras de iray jugar con
la inflexion de la voz. Y ahora
hemos llevado a un nuevo nivel
con Mass Effect y Dragon Age, en
los que puedes hacer que el actor
digital mire a la cdAmara y gesticu-
le y juegue con su expresion
facial, sin decir una sola palabra.
Asi que ahora poseemos tres cana-
les de comunicacion y depende de
los escritores, los disefiadores y los
artistas decidir cual es el método
mas efectivo. Esa era una de las
tecnologias que queriamos asegu-
rarnos de que podriamos usar: los
actores digitales y su capacidad de
transmitir emocion al jugador”.
Esa emocion debe alcanzar una
alta temperatura merced a la am-
bientacion verdaderamente épica
de Dragon Age: “"Nuestros disefa-
dores han ensamblado una
historia del mundo que retrocede
5.000 anos y queriamaos cerciorar-
nos de que todos los elementos
del mundo tuvieran sentido.
Hemos tenido a un equipo de
cinco personas trabajando en el

mundo unos cuatro afios; le
hemos dedicado un volumen im-
presionante de trabajo”.

Saber todo eso despierta el
apetito, pero ;como se ha plasma-
do esta epopeya? ;Como es un
mundo que se tarda 20 afios en
imaginar y crear? Greig toma aire
de manera prometedora, pero en-
seguida se corrige a si mismo y se
defiende: “No, el guionista me ha
amenazado con que si revelo
algn aspecto del guién en la fase
actual... bueno, sus amenazas fue-
ron suficientemente convincentes
como para que de momento no
adelante nada”. ;Seria mucho
imaginar que habra dragones en
accion? Greig se ablanda un po-
quito. “Vale, hay dragones. El
nombre Dragon Age se refiere en
realidad a la época en que esta




ambientado el mundo. Queriamos
conseguir la sensacion de que es
un pedazo de historia que cobra
vida, un poco como la era de las le-
yendas y los héroes. Pero en
cuanto a la ambientacion del
mundo... uno de nuestros disefia-
dores propuso llamarlo ‘fantasia
heroica oscura’, porque estamos
tomando elementos de la fantasia:
magia, dragones, héroes y villanos,
y un montoén de elementos fantés-
ticos. Son como elementos de
terror; los monstruos son aterrado-
res, con tal realismo que asusta.
Responden a una sensibilidad
mucho mas madura de lo que
hemos hecho en el pasado®.

Magia, dragones, héroes y ho-
rrores. ¢ De veras no puedes dar
ninguna pista en absoluto? Greig
se rie. “Ojala pudiera entrar en un
montén de detalles, pero sobre la
historia en si... cada vez que digo
algo sobre |a historia |la gente
siempre actia como: ‘Vaya, no
sabia que pudieras hacer algo asi’,
y a continuacion: ‘jla verdad es
gue es alucinante!’. Tienes que
darte cuenta de que nuestro pu-
blico, basicamente, esta

Una historia gue retracede 5.000 afios expiica

los escenarios: desde b arquitectura

y1a tecnotogla hasta el idioma y la mitologia.
e —

haciéndose mayor. La edad media
se encuentra en los veintitantos y
casi en los treintaitantos, y los
propios sequidores piden mas so-
fisticaciéon, tanto en el guion como
en la ambientacién. Apuntamos a
algo mas bien del estilo de la
nueva Battlestar Galactica. Si el
material fantasioso mas tradicio-
nal era al estilo Battlestar
Galactica de los afios 70, nosotros
estamos intentando que Dragon
Age se perciba como una version
mas actual. Todos los elementos

“Los monstruos tienen tal TN
: o S o)
realismo que asusta. Responden a una\#/) |

sensibilidad mucho mas madura”

clave estan ahi, pero los persona-
jes resultan mucho mas realistas,
mucho mas profundos. Hacen lo
que la gente real haria si estuviera
en esa situacion, y a eso me refie-
ro cuando digo que estamos
evocando el género fantastico. Tu
fantasia ya ha madurado”.

La distincion es interesante:
muchas secuelas de juegos se cen-
tran exclusivamente en intentar
clonar los éxitos de los originales.
Otros responden a una idea ante-
rior e intentan actualizarla
reflejando las innovaciones que se
han visto en los juegos lanzados
entretanto. Con Dragon Age, Bio-

Ware parece estar adoptando una
estrategia diferente, y aceptando
que el gran nimero de sequidores
de Baldur’s Gate sigue ahi, pero
se ha vuelto mayor, mas sabio y
mas exigente. Pero aunque eso
pueda influir sobre la trama,
¢como disefias un juego para unos
jugadores gue han evolucionado
pero cuyos hahitos de juego no lo
han hecho? ;Como resultara de
familiar la experiencia de juego
en Dragon Age para los veteranos
de Baldur's Gate? Greig lo confir-
ma: “Si, intentamos captar esa
misma sensacion. Pero hemos
aprendido un montan sobre inter-

COMPROMISOS

Durante mucho tiempo BioWare
parecio personificar el modelo
de estudio unico con proyecto
unico, pero eso ha cambiado con
la reciente inversion realizada
por Elevation, que financio la
formacion de BioWare,/Pandemic
Studios. Con Dragon Age, Mass
Effect y un MMO aun no desve-
lado en desarrollo en el segunde
estudio de BioWare en Texas, asi
como el anuncio, el afo pasado,
de una nueva division de juegos
para portatiles, la compafiia ha
empezado a evolucionar deprisa,
algo que Greig (er ia foto), que
fue el primer empleado a tiempo
completo de BioWare, analiza
“Comence en BioWare hace unos
11 afios, asi que he visto cémo la
compania pasaba de una persona
a una plantiila de 300. La gente
de fuera dice: "habéis cambiado
un monton en los ultimos anos”
Yo he asistido al proceso comple-
to y hay un par de cosas que han
quedado igual: el compromiso de
la casa con ios juegos de calidad
y con un lugar de trabajo de
calidad para los empleados. No
importa gue ahora tengamos
€505 nuevons equipos trabajando
en proyectos diferentes como
ese de Austin, la cuestion es
hacer que la gente sienta que
tiene un lugar magnifico en el
que trabajar, y que la calidad de
los juegos no cambie, Una de las
claves para que tengamos exito
es que, vayamos donde vayamos
y hagamos lo que hagamos
by en el futuro, todo funcionara
si mantenemos con
firmeza nuestras
cohvicciones™
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Habra lo que Greig Hama “com-
bate con criaturas grgantescas®,
que suena como las colosales
peleas de Warrior Within.
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faces de usuario y sobre qué es lo
que hace disfrutar de verdad al
juador, por lo que el juego estara
totalmente al dia. El otro aspecto
gue hemos impulsado es la expe-
riencia del jugador. Si te paras a
mirar como juega la gente, pasa
casi la mitad del tiempo exploran-
do el mundo y hablando con los
personajes, y hemos descubierto
que la mejor manera de sumergir
al jugador es con una camara si-
tuada sobre el hombro, como en
KotOR. Mientras recorres el juego
puedes ver los entornos, los cielos
y demas, y engancharte. Y cuando
comienza el combate, puedes ale-

lo. Lo gue hize que BG funcionara
era que tenias pleno control sobre
los miembros de tu equipo y aca-
babas usando la tactica para
resolver los puzzles, de manera
que casi todos los combates son
como minipuzzles. Hemos trabaja-
do sobre qué técnicas de
combinacion podrias asociar, cua-
les serian |a tactica y la estrategia,
y el refinamiento de los visuales y
la accion. Aspiramos a que el
juego sea un poco mas veloz y
emocionante, pero también a que
tenga cierta pausa y capacidad de
maniobra, de manera que puedas
parar y probar comandos".

“Los jugadores de un mundo fantastico®

tienen un personaje con el que *
les gusta jugar una y otra Vez”

jar la cdmara para obtener una
completa perspectiva tactica, por-
que vamos a darle una vuelita de
tuerca a la mecanica del combate.
Vas a poder hacer cddas asombro-
sas, como combinaciones entre los
personajes. Por ejemplo, si ano de
los monstruos apresa a un miem-
bro del equipo, envias a otro
miembro del equipo para rescatar-

Y esos personajes son una
parte crucial de Dragon Age.
Greig prosigue: "Esa es otra cosa
que queriamos hacer. Investiga-
mos muchisimo como juegan
realmente los jugadores con los
videojuegos, y resulté que, a dife-
rencia de muchos otros titulos, en
los de ambientacion fantastica tie
nen un personaje en particular
con el que les gusta jugar una y
otra vez. Y no es el mismo para
todos los jugadores. Asi que o
que hemos hecho ha sido extraer
los personajes arquetipicos y los
hemos reunido en lo que hemos
llamado historias de origen. Uiti-
mamente han salido un par de
juegos que han investigado en
esta opcion, pero nuestras histo-
rias de origen cubren basicamente
los primeros 60-120 minutos, de-
pendiendo de cuanto juegues. Td
decides todo de tu personaje; la

personalizacion es completa, de
forma que eliges su raza, su clase,
lo habitual, pero luego también

su historia de origen. Por ejemplo,

si escoges un enano, podrias con-
vertirte en un noble: eres el hijo
de un rey enano, o la hija, y te si-
tuas en el mundo con una
aventura de una a dos horas. Lo
que gueriamos hacer era darte

una porcién, estrecha pero intensa,

de la ambientacién del mundo.
Asi, te sumerges en la historia ge-
neral, y se establecen eventos
personales que afectan a tu reco-
rrido por el juego. Practicamente
todas las historias de origen tienen
algun tipo de justo castigo a lo
largo del juego, de modo que hay
algun gancho en la historia y cada
uno es distinto, y te veras abocado
a tu castigo a lo largo del juego.
Tu historia de origen tiene tres re-
sultados distintos a lo largo del
juego. Hayas elegido la historia
que hayas elegido, al final vuelves
a la ciudad de los enanos. Si esco-
giste ser un noble enano, eres el
hijo del rey y sucedio algo que te
obligd a irte, y esto cambia com-
pletamente el devenir de la

historia para esta parte del juego”.

Existe la clara esperanza de
que la fuerza de las historias de
origen empuje a los jugadores a
volver a jugar: “Queriamos conse-
guir que los jugadores encuentren
suficientes elementos familiares,

pero también suficiente profundi-
dad para una exploracion
intensiva. En esencia, coges una
de las tres clases basicas: hechice-
ro, guerrero o picaro, y aparecen
las clases avanzadas, y puedes per-
sonalizar totalmente tu personaje.
Tras unos cuantos niveles mas hay
incluso clases mas avanzadas entre
las que elegir. De modo que hay
bastantes combinaciones de clase,
y la forma de escoger tus habilida-
des es lo que te permite una total
personalizacion. Si te gusta jugar
COMO guErrero, Pero con capaci-
dades magicas, o si quieres ser un
hechicero que sepa luchar, o si
siempre has querido que tu mago
llevara espada..., todo eso ya es
posible. Es posible recorientar la
eleccion a medida que avanzas,
pero una de las cosas en la que
nos hemos centrado es en la reju-
gabilidad. La gente jugara con
una y dira: ‘Vaya, elegi el enanoy
tenia un montdn de detalle. ;Qué
pasara si regreso y juego la histo-
ria de origen del hechicero?'. ¥
con ella hay un ambiente del todo
distinto, asi que va a haber un am-
plio margen para rejugabilidad en




cualquier caso. Por otro lado, a
medida que recorres el juego, co-
noces otros personajes y los
incorporas a tu equipo, y también
puedes actualizar completamente
esas clases; podras experimentar
con las distintas clases incluso en
tu primera partida”.

Ese otro sello distintivo de la
experiencia de Baldur’s Gate —el
contenido creado por el usuario-
supondra un regreso. “Desde
luego. Tenemos unas herramien-
tas actualizadas; potentes de
verdad. Con las herramientas de
Neverwinter no podias hacer un
mod malo, pero estabas muy limi-
tado en cuanto a lo que podias
hacer. Con el de Dragon Age

hemos querido que la experiencia
sea de verdad la mejor, asi que
quisimos asegurarnos de que el
conjunto de herramientas fuera
mas potente de lo que habiamos
tenido nunca. Los usuarios podran
crear contenido. Nos hemos que-
dado asombrados con lo que la
gente ha logrado hacer con el ma-
terial de Neverwinter, asi que nos
quedbd claro que eran capaces de
usar un sistema mas potente. Va a
ser cémoda para el jugador y a la
vez permitira alcanzar la misma
calidad de juego que tenemos no-
sotros si le dedica el tiempo y el
esfuerzo necesarios”.

En realidad, el conjunto de he-
rramientas de NWN sostiene toda
la experiencia de Dragon Age: una

F
El surtido de personajes para
elegir serd amplio, pues Greig ha
observado que no hay consenso
sobre que los hace atractivos.
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La historia se abre con lo que Greig denomi-
na “un importante suceso mundial” y parece
claro que tendras que sopesar tu lealtad a
diversas razas, naciones y facciones.

£
A

de las razones de una gestacién
tan larga es que el juego entero ya
ha sido creado una vez, como reve-
la Greig: “En efecto, usamos
Neverwinter Nights como herra-
mienta-prototipo para ambientar
la historia actual, y jugar con ella.
Tienes que emplear la imaginacion
muchas veces, ya sabes: ‘Imaginate
esto, pero que tenga realmente
buen aspecto’. Resulta muy intere-
sante que tengas esta larga
preproduccion en el ciclo, y asi
todo el contenido llega en poco
tiempo. Y podemos hacerlo por-
que, en realidad, hemos

construido la historia actual y
hemos podide jugar con ella varias
veces, haciendo nuestras mejoras y
pruebas sobre ella”.

Y esa inversion es decisiva, por-
que Dragon Age es mas que un
juego: “Se trata evidentemente de
un proyecto a largo plazo porque
tenemos una tecnologia nueva,
una propiedad intelectual nueva y,
como ya he dicho antes, para noso-
tros estd muy claro que vamos a
hacer lo necesario para que no jue-
gues con €l a medias, sina que
tengas que.recorrerlo completa-
mente. Ha habido que dedicar
mucho trabajo a la tecnologia. En
esencia, esta va a ser ademas la
base tecnoldgica que BioWare va a
utilizar en algunos de sus proximos
juegos, asi gue nos ha encantado
construir la tecnologia de motor
para la nueva generacion que debe
acompanarnos”.

Resumiendo: una nueva epo-
peya de BioWare, que se dedica a
estirarse hacia el pasado y levan-
tar los cimientos del futuro. se
dibuja sobre las bases de la tradi-
cion, pero continta creciendo con

su publico. Esto significa que,
como el buen titulo épico que es,
implica un riesgo. ;Le encajara a
un publico en proceso de madura-
cion mas alla del combate a base
de clics que parte de la experien-
cia de Baldur's Gate? ;De qué
serviran 5.000 anos de historia si
los elementos tradicionales del
juego se pierden en la cada vez
maés sobrecargada esfera de la
fantasia? Greig se muestra total-
mente entusiasmado: “Creo que la
gente se quedara sorprendida de
lo lejos que hemos llegado

con Dragon Age”. g
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76 MotorStorm
PS3

78 Crackdown
360

La teoria de las cuerdas

Los mas jugados Desenredando la marafa de juego

Guitar Hero Il Crackdown les da tanta cuerda a sus jugadores

que podrian ahorcarse con ella, aunque a un
precio elevado.

80
(Como saber cual es de verdad tu
L“;ge;?;;g:zlr‘;:;g'tg’:n"‘:s:s‘:“;e ensamos que los juegos mapa cargado de iconos que po-
casa. Incluso aunque tengas que P |estén hechos sobre todo de dria haber sido creado hace una
quitar las cajas de una gran zona. pixeles, mosaicos de luz que década. Hotel Dusk es esa gran ra- 82 Virtua Tennis 3
e RETVAI evolucionan sin cesar. Pero los jue- reza, un juego que ofrece unos 360, PC, P53, PSP
Rhythm Tengeku gos como (.frackdawn nos revelan person?;es y un argumento que 83 Formula One 3
una verdad diferente: estan hechos cumplen los requisitos para ser to- Championship Edition
de cuerdas. No es que Crackdown taimente apetecible, pero que mas Ps3
tenga poco carrete; al contrario, es tarde ese atractivo mina el interes 84 Hotel Dusk: Room 215
un peso pesado de los juegos, ro- que podrian suscitar los aspectos DS
busto y consistente. Pero sirve integrados de los puzzles. Sims Life .
. - 85 Wario: Master of
como ejemplo de aquello a lo que Stories intenta que el titulo mas Disguise
los videojuegos modernos se en- popular de EA se acerque un po- DS
freritan. Ofrece una hibertad sin quito mas al publico mayoritario
parangén (no hay niveles, misiones, (algo aterrador), pero en el proceso 86 f\crmA: Armed Assault
ni restricciones de ningun tipo), se arriesga a quitarselo de las
3;::5: g‘l’é ';J:‘tieﬁiiag;lllzr'"' pero, por otro lado, al hacer esto manos a su plblico mas fiel. 87 lp-gs Sims Life Stories
mientras lo juegas, al menos por- deja el otro extremo de la cuerda Es quiza una teoria controverti-
que consigue que esperes con fuera del alcance de los jugadores, da, tanto como la teoria de las 87 MACH: Modified
:an;.priﬁﬁ?nﬁ:aoa Rl da el La inevitable consecuencia de esa cuerdas del tiempo, y quiza un ﬁj:’f Combat Heroes
libertad es que los jugadores deben tanto pesimista al sugerir que,
World of WarCraft esforzarse al maximo en utilizar su cuando los juegos intentan hacer 88 Rocky Balboa
imaginacion y creatividad para lle- mas, se encuentran cada vez con PSP
gar a un nivel de desafio que, de mas dificultades. Pero quiza este- 88 Battlestations: Midway
otra forma, vendria ya dado si mos llegando a un punto en el que 360
fuese un juego mas estructurado la tecnologia es flo suficientemente
Pero no solo es el viejo enfran- sofisticada como para dejarnos ver 89 I%ﬁgslves
tamiento entre libertad y las cuerdas que tejeri aquello que
estructura lo que nos deja entrever conocemos. Y eso puede decirnos 89 Planet Riders
las cuerdas que mantienen la esen- mas acerca del potencial del medic MRS
cia de los juegos. Las inmensas Después de todo, ¢podrian perte- 89 Galaxy on Fire

batallas del Supreme Commander

necer los juegos a un universo MOVILES
mejor que uno con 11 dimensiones
donde no se puede probar que
nada esté mal y todo esta

hecho de medias tintas? ‘e

El verdadero juego era ver la deter-
minacion con la que se

desmoronaba jugador tras jugador,
ante la posibilidad de nuevos boti-

nes y las maravillas de Terrallende.
MAC/PC, VIVENDI

te dan mas detalles y una miejor
perspectiva que nunca, pero a su
vez te dejan atascado en una pan-
talla en la que juegas scbre un

Sisterra de puntuagion de
1 =uno, 2 = 6os, 3 = tros,
tro, 5 = cinen, 6 = 5015,
8 = ccho, 9 = nueve, 10 = diez.
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MOTORSTORM

PLATAFORMA. PS3 PRECIO: 59,90 € LANZAMIENTO. YA
DISPONIBLE DISTRIBUCION SONY ESPANA PRODUCCION: SCEE
ESTUDIO: EVOLUTION STUDIOS

esulta peculiar que el lanzamiento
R europeo de PlayStation 3 vaya a ser

el que demuestre de forma mas clara
las particularidades de la maquina y con qué
rapidez vamos a darlas por sentadas. Para los
importadores que ya tengan la consola y este
titulo desde hace un par de meses, es fadil ol-
vidar el impacto que MotorStorm tiene ini-
cialmente. Para el resto, no lo sera.

Primero: belleza. No es facil cuajar un
juego atractivo partiendo de barro, polvo,
metal y pegatinas. Mas dificil todavia cuando
al ser el escenario Monument Valley queda
claro gque es un mundo mondétono; no hay
variedad con escenarios tipo jungla, parajes
helados o noches repletas de neones. Y, atin
asi, Evolution ha creado un entornc que
puede quitarte el aliento gracias a su discipli-
nay coherencia. Lo que podia haber sido una

Aunque el barro deformable cambia con
cada par —o pares— de ruedas que pasan
por encima de él, el resultado tiene poco
impacto en tu progresion en la carrera.

No se puede criticar lo diferente que resulta la conduccién de
cada tipo de vehiculo, pero es raro ver a alguien que no sea un
devoto de las motocicletas. El sentido de velocidad, la libertad

mancha emborronada de marrén y azul ha
acabado siendo un escenario vibrante y vivo,
donde cada pista ofrece un sentido de explo-
racion y espectaculo un momento tras otro.
Segundo: asombro. Lo mejor de las pistas
de MotorStorm ya ha pasado a la posteridad
dentro de los grandes momentos del género
de la conduccion, pero, la primera vez que
saltas por los aires dejando abajo la meseta

Es inolvidable la primera vez que saltas
por el aire en la meseta Rockhopper o
memorizas los baches de Rain God Mesa

Los modelados de los vehiculos tienen una dosis decente de carisma y las skins alternativas les aportan
diferentes apariencias. Eso si, tener que esperar unos segundos a que carguen en pantalla es frustrante.
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y las posibilidades extremas de acabar en siniestro total ga-
rantizan un clima espectacular al evento.

Rockhopper o memorizas los baches de Rain
God Mesa, es inolvidable. El sentido del es-
pacio y del alcance, de liberarte tras |z linea
de salida y de responder intuitivamente al
vasto, impasible y detallado escenario, es el
tipo de paso adelante que una maquina de
nueva generacion necesita ofrecer.

Pero atn hay un tercer elemento; sorpre-
sa. Pese a todas las novedades, MotorStorm
es un juego de la vieja escuela. Sin comple-
mentos accesorios; no incluye modo carrera,
ni multiples variantes de juego, ni editor de
pegatinas. Solo circuitos, vehiculos y unas ca-
rreras vibrantemente entretenidas. Desde el
primer vistazo al juego con un reportaje en el
numero ocho de esta revista, estuvo claro
que esa cadtica exuberancia era el nicleo del
juego, pero es un juego de conduccion que
logra mantener el interés en una tarde de
partidas al viejo estilo ‘pasa el mando’. Su
belleza y asombro entretienen a los especta-
dores; su sorpresa satisface al jugador.

Las fechas de salida de consola y juego
no ocultan la extrana situacion que ha vivido
MotorStorm, es un titulo de lanzamiento que
el polvo ha ocultado hasta ahora. Aunque
desde el lanzamiento de la version japonesa
a finales del afto pasado ha habido tiempo
de mejorar el acabado visual e implementar

el modo online, no existe una diferencia radi-
cal en esta verdadera version final. Y eso
quiere decir que algunas de las impresiones
mas negativas siguen estando presentes. Al-
gunas son triviales, como los tiempos de
carga, comprensibles debido al tamario y es-
cala descomunales de las pistas, pero que pa-
recen de la generacion pasada. La ausencia
de vibracién se deja notar; es muy frustrante
ver como el terrenc varfa con todo tipo de
rocas, saltos, barro que salpica y el rock de la
banda sonora incitandote a darle gas a tu ve-
hiculo, pero sin sentir ni una sola sacudida. Y
aunque el diseno de cada nivel ofrece un am-
plio abanico de rutas alternativas y la topo-
grafia de Monument Valley permite trazar li-
neas casi infinitas, es comun que ta y tus
oponentes sigais los mismos caminos, algo
que merma la mayor parte de este atractivo.
Y el problema se exacerba por algunos de
sus elementos retro. El sistema de entradas,



que controla tu progreso ofreciendo desafios
especificos actla como una barrera que im-
posibilita explorar la crudeza de MotorStom
tan libremente como te gustaria. Aunque las
carreras estan equilibradas y puedes remon-
tar posiciones tras una colision espectacular,
incluso varias veces en una misma vuelta, son
un castigo brutal capaz de hacerte pasar del
primer al octavo puesto por un error milimé-
trico en la Gltima curva. Acaba decepcionan-
do un juego con una visién tan clara de la
nueva tecnologia pero que acaba fallando en
problemas tan antiguos como la estruc

del juego v los picos de dificultad.

Pero a pesar de estas criticas, el asombro
inicial que este juego es capaz de transmitir
no debe acabar oscurecide por estas preacu-
paciones mas ordinarias. Al final, como al
principio, MotorStorm es lo que siempre ha
prometido ser; un festival de velocidad,
polvo, barro y vehiculos salvajes. [8]

08 B00ST GHARGING

Nunca prestaras la suficiente atencion a la interaccion de
las IA de los rivales, pero las carreras mixtas siempre ga-
rantizan un espectaculo impresionante, como también
son una oportunidad de sacar ventaja de atajos que in-
corpora su complejo y especializado disefio de pistas.

'
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Es dificil pensar en un juego de carreras en el
que quedar en dltimo lugar sea mas descora-
zonador; en la Gltima curva puedes llevar de-
tras a todo un regimiento de motores a todo
gas y furiosos tubos de escape. El turbo es de
gran ayuda en situaciones limite como esta.

Sabre el papel es una gran idea, pero, en la
practica, las carreras de una séla clase pue-
den ser las mas frustrantes; los atascos provo-
can accidentes en los tramas mas estrechos.

Brutalidad online

La salida tan prematura de Mo-
torStorm en Japon no ayudé al
juego. Ahora ha terminado siendo
un titulo de lanzamiento mas
completo y, como se esperaba, in-
cluye en esta versién final un
multijugador equilibrado, aunque
sélo online. Entre las opciones, la
obligatoria seleccion de vehiculos
y condiciones noche-dia, aunque
no puedes correr bajo la luz de

la luna en todas las pistas. Existe
una opcion para activar un siste-
ma que potencia a los rezagados,
que el lider puede desactivar,
aunque un accidente en un tramo
poblado puede ser fatal. Es un
lugar ideal para jugar online sin
reglas y con el numero adecuado
de pilotos —hasta 12 simultaneos-,
emocionante aunque acaba ha-
ciéndose corto.
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CRACKDOWN

P
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El combate cuerpo a cuerpo se basa solo
en una patada, aplicable en todas las si-
tuaciones. Pronto es la suficientemente
poderosa para voltear vehiculos y matar
de un solo golpe. Se contrala con un
dnico boton, tan simple que se combina
bien en el resto de la accion.

Dada su minima esperanza de vida, su nimero
excesivo y su potencia de fuego, no hay que
preguntar por la inteligencia artificial de los
enemigos, aunque son capaces de disparar ra-
pido a tus ruedas cuande pasas con tu coche.
Acabar envuelto en escaramuzas accidentales
es el primer paso para un buen tiroteo.
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rackdown no es la evolucidn que
c cabe esperar de los juegos de

mundo abierto. IMas bien es el titulo
del que hubieras querido que partiese el gé-
nero. Es poco habitual su concepto de simpli-
ficar la jugabilidad, y sera tan disuasorio para
algunos como atractivo para otros; cualquie-
ra que se espere una aplicacion directa de la
formula GTA acabara decepcionado. Aunque
San Andreas aporto muchas nuevas ideas, los
cimientos del género siempre han estado en
peligro, con una apariencia fragil. Crackdown
es todo €l un Unico cimiento, uno hecho de
granito, que permanece firme a pesar de las
embestidas de sus pocos fallos.

Juegas como un agente de la ley, un
nuevo prototipo de super-humano con el que
se espera frenar el crimen en Pacific City, un
mundo potenciado por un super-motor grafi-
co. Tu agotadora y civica meta es atrapar a
los 21 lideres de las bandas mafiosas de la
ciudad, siete en cada uno de los tres distritos
interconectados, regidos por otros tantos

" jefes que se debilitan si eliminas a sus gene-

rales. Tu decides como cumplir con tu tarea y
en gué orden, y tus acciones también deter-
minan la forma en la que potencias a tu
agente a través de cinco habilidades principa-
les, armas de fuego, explosives, cuerpo a
cuerpo, agilidad y conduccian.

Crackdown rompe con los juegos de su
género; parece que tenga 'muy pocos atracti-
vos que ofrecer en la inmensidad de su
mundo. Aqui son vitales tu buena predisposi-
cién e incluso tu imaginacion para motivarte
a explotar todos los elementos que puede
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El cooperativo por Xbox Live es abierto y sin condiciones,
como el resto de Crackdown, dos jugadores lanzados en el

mismo mundo para hacer lo que deseen. Es algo dificil prede-

cir si funcionara bien después del lanzamiento.

ofrecer mas que acabar guiado por los iconos
de un minimapa como cabras por su pastor y
atender un listado de tareas. Las posibilida-
des de tu agente son inmensas. También
puedes aumentar su agilidad recolectando
los orbes verdes repartidos por todo el
mundo de juego, visibles desde la distancia y
que te tientan a divertirte escalando y dando
saltos entre edificios. Caerse al suelo desde
decenas de metros y ver como el asfalto se

entre los blancos potenciales debes apuntar
cuidadosamente, lo que hace dificiles los
combates al principio, pero significa que pue-
des confiar en tu punto de mira a la hora de
encafonar al blanco mas cercano. También
fija objetos que puedes detonar o recoger, al
igual que vehiculos (que tienen su propio
afinado de punteria que incluye a las ruedas
y el depdsito). Con tales refinamientos,
puede parecer que hay que afinar en los tiro-

Son vitales tu buena predisposicion e incluso
tu imaginacién para motivarte a explotar todos
los elementos que Crackdown puede ofrecer

rompe por tu caida impresiona mas que la
distancia de dibujado de cualguier clon GTA.
El sistema de punteria tiene también més in-
fluencia, fijando a los enemigos —pero no a
los civiles— incluso en los techos o abajo, en
la calle, y con el stick derecho puedes elegir a
qué parte del cuerpo disparar. Para cambiar

teos, pero normalmente no es asi. El motor
de Crackdown soporta havoc, como queda
claro en las explosiones que tu agente provo-
ca, haciendo que los enemigos salten por los
aires en todas direcciones o en los combates
cuerpo a cuerpo, al ver cémo los sicarios
caen al suelo con una fisica ragdoff.

Los enfrentamientcs con los jefes (que
estan ahi hasta que decides ir a por ellos, uno
a uno) casi nunca estan predeterminados o
preconcebidos. Los tiroteos estan mas defini-
dos por el lugar donde se producen que por
quién es el blanco de las balas. Cada uno de
ellos es una situacion abierta a cualquier tipo
de asalto que escojas. La complejidad de al-
gunos de los escondites de los enemigos
—puertas traseras, pasajes subterraneos y, si
logras verlas, ventanas camufladas— normal-
mente se hace evidente después de que
hayas derrotado al jefe y explorado su guari-
da. Y aqui es donde aparece el modo Time
Trial, poniéndote frente la puerta principal de



Las escasas opciones de personalizacion del personaje —con
cambios cada vez que vuelves a entrar a Pacific City— indican

que Real Time Worlds confia en que te gusten los cambios que

sufre tu agente, no los que ti puedes hacerle a él,

un sefor del crimen redivivo, permitiéndote
que vuelvas a ejecutarle mejorando tu regis-
tro. Es una gratificante repeticion que, una
vez mas, se las apafia para mostrar la flexibili-
dad de tu papel en este mundo del juego.
Coge una fria cinta métrica e intenta medir
Crackdown, como a mucha gente le gusta
hacer con los RPGs (el tipico “¢cuantas horas
de juego tiene?”) y la situacion es tan elastica
que no podras responder. Puedes invertir sélo
seis horas terminando las misiones de tu
agente, o el doble si decides subir sus habili-
dades a conciencia, o ir mas pausado todavia,
si te empefias en registrar un nuevo récord
haciendo malabarismos con barriles explosi-
vos. Y éste es el punto en el que algunos de
los Logros de Crackdown entran en juego,
desblogueando algunas de las merecidas
metas que propone su sistema, basadas en la
experimentacion o en el sabor de pulverizar
un récord. Ademés de limpiar Pacific City de
indeseables, aparecen acrobacias con vehicu-
los, carreras por tejados, premio a la coopera-
cion, al atropello e incluso al vandalismao.

No hay matematicas que expliquen cuan-
to se puede obtener de Crackdown, aparte

de una sencilla ecuacién que resulta mucho
mas valida que en Saint’s Row: lo que invier-
tes determina lo que obtienes. £l disefio de
Crackdown tampoco es a prueba de balas. Fs
un fallo que no haya un reinicio rapido para
las carreras y en ocasiones hay elementos del
escenario con los que te gustaria interactuar
con tu agente, pero no es posible. Ademas,
lo mas normal es que todos, menos los mas
francotiradores, desaprovechen la punteria a
partes concretas del cuerpo, dados el alto
ritmo y la intensidad de los combates, Pero,
comparado con muchos de los titulos de este
génerc de mundo abierto disponibles hasta
la fecha, Crackdown tropieza pocas veces.
Constituye el propio esqueleto del género,
con unos huestos tan fortalecidos que, por si
solos, pueden componer un juego mas que
servir como percha para ideas desgastadas:
actores y secuencias intermedias que imitan a
Hollywood y misiones cansadas y triviales. Es
atrevidamente escueto, pero también yn fan-
tastico juego de accién, un titulo que mu-
chos no se esperaran perc que ha consegi-
do poner el listén muy alto para los que quie-
ren seguir su caotica estela. [8]

Incluso contra un fondo de edificios reple-
tos de nedn y un intenso cielo pastel, se ven
los colores desde lejos. Desde el verde y
morado que marcan los eventos de conduc-
cion a los seductores destellos gue emiten
los orbes escondidos.
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Vista exterior

Quiza era inevitable, por su pro-
pia naturaleza, pero la conduc-
cién de Crackdown es el aspecto
menaos importante. Tu agente se
muestra de muchas formas como
un vehiculo capaz; una auténtica
mele que puede esprintar y abrir
fuego a discrecion. Puedes utili-
zar los vehiculos para irrumpir
en el escondite de un jefe o para
abrirte paso hasta él, pero te
olvidas con facilidad de esta
opcién cuando tu agente tiene
otras cuatro habilidades a pie tan
elegantes, aparte de lo cansado
que es conducir con cuidado de
no atropellar victimas inocentes.
Puede que sea por pura pereza,
ya que los vehiculos de la Agen-
cia son espléndidos, y puedes
hacerte hueco en el tréfico,
aplastar a lo que se te ponga en-
frente o realizar versatiles acro-
bacias; pero parece que seran
para los jugadores que quieran
explotar hasta el mas nimio de-
talle de Crackdown, incluido to-
marse su tiempo en buscar ram-
pas para los saltos mas atrevidos
o competir en las tablas de clasi-
ficacion de las carreras.

El estilo Cel Shading de Crackdawn no gustara a todos los paladares, pero es dificil negar lo atractiva que
resulta Pacific City; se aprecia escalando la torre de la Agencia y girando la camara para echar un vistazo.
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Algunas armas son tan devastadoras que su efecto
es visible desde la vista espacial. No todos los
elementos del juego acaban reducidos a iconos
tras aplicar el zoom.
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Como la mayoria de los RTS, debes investigar antes
de acceder a las unidades mas sofisticadas. Su uso
correcto puede cambiar el curso de la batalla.

i i hay en el mundo del videojuego
i S este ano una tendencia que supone
un reto en particular, ésa es levantar
una secuela espiritual. Con las que una vez
fueron sagas de éxito abandonadas en las vi-
trinas de sus editoras, los desarrolladores y
creadores originales entienden que, aunque
los personajes y nombres ya no les pertenez-
can, son los legitimos propietarios de las
ideas, mecanicas y temas de escs titulos.
Esto siempre ha sucedido en la industria,
pero rara vez con ejemplos tan sonados
como los de este afio. Mientras Bioshock, la
remezcla del System Shock 2 de Irrational
Games, aun tiene que demostrarlo, Supre-
me Commander ya ha probado que Total
Annihilation es uno de los juegos de estrate-
gia mas singulares de la historia, sin
importar el nombre que haya en la caja.
Como el primer rival de entidad que
podia derrocar del trono de la estrategia en
tiempo real a Command & Conquer, Total
Annihilation aporté innovaciones técnicas
{unidades poligonales y armas que seguian
las leyes fisicas mas que reglas arbitrarias) y
una fria y cruda atmosfera que hacia que casi
pudieras tocar el genocidio. Una década mas

Los efectos visuales de las unidades de construccion de
los tres bandos son una excusa para probarlos a todos.
Los UEF —en la foto- prefieren el brillo de los laseres. Los

Cybran tienen diminutos droides que orbitan rapidamente.

tarde, su mecanica reside en el nucleo de Su-
preme Commander. Los recursos se reducen
a dos, energia y masa, el segundo obtenido a
partir del primero, y al frente de cada uno de
los tres ejércitos se encuentra un comandan-
te supremao, un gigante blindado capaz de
fabricar todo tipo de infraestructuras o de re-
peler una linea de tanques.

A pesar de esto, la evolucion mas eviden-
te de Supreme Commander reside en su

Luchar desde un rincén del mapa, mas que

sucumbir a las ansias expansionistas de un
enemigo, dota de valor afiadido a las batallas

escala. La estrategia en tiempo real se ha
orientado en una direccion jopuesta a la que
apunté Total Annihilation, siguiendo a Bliz-
zard con su tendencia de retratar modelos
con gran detalle y un combate mas individual
que enfocado al conflicto de masas. Y, en
contraste, la escala lleva a la caracteristica
mas singular de Supreme Commander. Una
pasada sobre la rueda del ratén eleva la ca-
mara para revelar el campo de batalla al
completo. Puedes jugar tode el juego desde
esta estratosférica posicion, que se muestra
indispensable para varios aspectos. Durante
una buena parte del tiempo que inviertes en
el juego ves simplemente formas geométricas
moviéndose en la lejania.

Mientras la mayoria de sus semejantes
promueven la expansién por medio de pun-



tos de captura, Supreme Commander te
permite renunciar al control del mapa en
favor de la produccion masiva de energia y a
armar tus defensas. La habilidad de luchar
desde un rincén del mapa, mas que sucumbir
a las ansias expansionistas de un enernigo,
dota de valor anadido a todas las batallas.
Con diferentes tipos de unidades equilibra-
das hasta el punto que un ejército
descompensado seré derrotado facilmente,
las tacticas imaginativas y la combinacién
astuta de unidades asegura golpes devasta-
dores. Y existe una gran cantidad de espacio
—fisico y conceptual- para que se den estos
mavimientos tacticos. El Gnico elemento
que supera en tamano a dos ejércitos en
conflicto es el mismo campo de batalla; el
mas grande mide méas de 80 kilémetros,
Cada una de las campanas de las tres fac-
ciones comienza en un escenario limitado
que se abre gradualmente conforme apare-
cen nuevas oportunidades. Puedes tardar un
par de horas en completar una sola misién,
especialmente cuando estas aprendiendo los
entresijos del juego. Hay mucho espacio que
cubrir y se necesita tiempo para mover a tus
fuerzas a través de las brechas que se abren
en las lineas enemigas, sobreponiéndote a
problemas imprevistos y golpeando en los
puntos débiles del rival. Los oponentes con-
trolados por la CPU sobresalen en esto,
buscando la parte mas débil de tu ejército.
Pero la ausencia de un chat entre unida-
des afiade al ambiente un frio y mecénico

halo de muerte y los elementes del campo de
batalla —excepto las explosiones nucleares
gue acaban con tu comandante- palidecen
comparados con Company of Heroes. Y aun-
que la IA responde, las unidades individuales
tienen la tendencia un tanto absurda de fijar
en el blanco a rivales que estan a cubierto,
con lo que reciben disparos directos, Algo
extrano teniende en cuenta la poca cober-
tura que puede encontrarse. La verdad es
que el campo de batalla es poco més que
una vasta extension en la que se intercam-
bian misiles y proyectiles, pero esta claro
que es lo gue piden los jugones.

LREEA R R

Ef ritmo es implacable. Los jugadores aca-
ban extenuados de la altisima concentracién
que se necesita. La mayor parte del juego se
invierte en clicks de ratén entre desastres, ¥
eso duele. Te acabas encontrande con una
mision de dos horas que, sin importar como
sea de divertida, te deja sin fuerzas para con-
tinuar en el empujon final. En términos
generales, Supreme Commander es el polo
opuesto del ritmo lento y de una tarde de
domingo; es el anti-Civilization. Con un nom-
bre tan apropiado como la carniceria infinita
de Total Annihilation, este juego es de verdad
trabajo de un comandante supremo. [8]

La muerte del comandante supremo lleva a
una explesion nuclear instantanea gue engu-
lliré a cualquier enemigo cercano. Puedes

activarla autométicamente para asegurar una
destruccion mutua,

I

Mientras que muchos RTS modernos han
abandonado el combate naval, Supreme
Commander permanece fiel a ese principio,
con destructores, submarinos y barcos de
guerra.

Distopia

Un juego con una masacre a tan
amplio nivel requiere una am-
bientacién apocaliptica. Este
argumento se sittia en el fin de
una guerra de 1.000 afios entre
tres facciones igualmente opues-
tas y consigue ser intenso y
convincente. No es la mejor de
sus caracteristicas, pero renderi-
zado con tanto detalle y con
tanta seriedad, es facil perderse
en él. Desde el culto a los arte-
factos alienigenas a los cyborg
post-humanos, pasando por los
restos casi fascistas de la huma-
nidad, sus impulsos genocidas
son cruelmente complejos.
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Los eventos masculinos acaban siendo tan
tacticos como una partida de ajedrez jugada
a un ritmo vertiginoso, pero la repeticién de
tus victorias mas gloriosas -y de tus pifias- no
logran retratar la accién con coherencia.

Sony ha desperdiciado el que po-
dria haber sido un serio
abanderado de su servicio online
al no permitir que Virtua Tennis 3
tenga partidas por Internet. Esto
deja clara la opcion de compra
para los afortunados que tengan
una P53 y una 360, sobre todo
porque la 360 se beneficia de par-
tidos de exhibicidn, partidos
igualados y modo espectador. Los
usuarios de PS3 pueden al menos
disfrutar con la inclusién de mini-
juegos multijugador, siete en
total, que proporcionan algunos
momentos Unicos y competitivos;
desde abrirse paso entre una ava-
lancha de pelotas de tenis
gigantes a partidas compulsivas
de curling. A pesar de ello, y para
los adictos al online; juego, sety
partido para Xbox Live.
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VIRTUA TENNIS 3
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360, P53 (VERSION ANALIZADA), PC, PSP

ECIO: 69,99 € (P53)

59,99 & (360), 42,99 € (PSP Y PC) LANZAMIENTO YA DISPONIBLE (P53}, 30 DE
MARZO (360, PC, PSP) DISTRIBUCION SEGA ESPANA PRODUCCION SEGA
ESTUBO. SEGA AM3 (PS3), SUMO DIGITAL (RESTO VERSIONES)

ncluso los juegos més preciados pue-
l den poner el corazon en un puno a

sus fans mas devotos. Pro Evolution
Soccer, por ejemplo, somete a sus jugadores
a la angustia con cada nuevo titulo, rompien-
do la confianza del jugador en su antecesor y
enfrentandolo a la frescura desconocida de
una nueva edicion diferente en apariencia y
toque. Virtua Tennis 3 no es tan cruel, pero
SEGA, con esta edicién, ha redibujado las li-
neas de la pista de su titulo deportivo.

La jugabilidad cambia debido al incre-
menta de la profundidad de las animaciones.
Aunque no puede competir con los movi-
mientos y acciones de PES, tan realistas que
te dejan sin aliento, Virtua Tennis 3 comparte
ese atractivo especial del titulo de Konami
para sumergir al jugador temporada tras
temporada en una serie de eventos y retos
que pueden ser duros para los debutantes.
Este movimiento més variade y fluido viene

Las minijuegos son uno de los puntos
fuertes del mode Campeonato Mundial,
y en multijugador pueden producir infi-
nidad de situaciones comicas.

acompanado de una mayor exigencia al
usuario. Los anteriores Virtua Tennis podian
acabar dominandose con algunos trucos
como devolver un servicio al extremo opues-
to del campo del oponente. Mientras VT3 no
desecha esos golpes letales, es mucho mas
complicado que logren el objetivo buscado.

Antes, escoger a un tenista con una dies-
tra potente y lanzar golpes desde una
posicién cémoda para su mano —o impedir
que los rivales utilizasen sus puntos fuertes—
significaba set seguro. Ahora, la condicion
fisica y la potencia deciden més en la ejecu-
cion del golpe. Una dejada cruzada ya no es
tan efectiva si no se ha preparado conse-
cuentemente. Las nuevas y detalladas
animaciones aportan un toque reconfortante
a la vista, un placer que experimentas con-
forme tu jugador golpea con su raqueta
entre las piernas para ganar un punto vital o
cuando, tras ser cazado al contrapié, tragas
tierra batida por haber corrido demasiado
pronto al otro lado de la pista.

Mientras el modo Campeonato Mundial
ha recibido una revision menor, incluye intere-
santes caracterfsticas nuevas como lesiones,
algunos minijuegos hilarantes y un nuevo
centro de entrenamiento para mejorar el ren-
dimiento de los atributos de tu tenista. Las
lesiones deberian preocupar Unicamente a
los mas temerarios; puede ser harto dificil
forzar a un jugador exhausto a seguir adelan-
te con su carrera. La solucién es tan simple
como irse de vacaciones, aunque también es
esencial un entrenamiento especifico. Por
ello es lamentable que, mientras los peque-
fios desafios son fascinantes y disparatados,
~alimentar cocodrilos, repeler alienigenas es-
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Las estrellas del tenis que VT3 incluye licenciadas pare-
cen méas maniquies que seres humanos. Crear tu propia
estrella ofrece mejores resultados en este aspecto,

cupe-pelotas, jugar al bingo, etc— el
aprendizaje del centro de entrenamiento
cansa demasiado pronto. Y, junto al estilo de
juego exigente implementado, se reguiere
compromiso en él para construir al tenista
definitivo, incluso para los jugadores que han
conseguido doblegar a todos sus oponentes.
Virtua Tennis 3 es el primer simulador
pura sangre de una serie que siempre ha
mostrado un ajustado sentimiento arcade. Es
una salida del armario en toda regla para la
siempre divertida saga deportiva de Sega;
mas profunda, mas seria y mas atractiva que
antes. Y adn asi se las arregla para mantener
la atmosfera ligera —e incluso puntualmente
desenfadada- de la serie. La habilidad de Vir-
tua Tennis para dibujar la delgada linea entre
el realismo y |a fantasfa significa que mien-
tras los fans pueden llegar a sentirse
decepcionados, todo lo gue Sega ha hecho
es cambiar su fiesta de local. [8]
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3 a caja de este debut de la Férmula 1

L en PlayStation 3 viene presidida por

una frase del puiio y letra de Fernan-

do Alonso; “cuando me subo al coche, solo
me vale ganar”. Pero habria que prestar
atencién a otro mensaje que también apare-
ce; el que avisa de que F7 Championship
Edition es una repeticién de la temporada
pasada. Para muchos aficionados seria trau-
matico enterarse ya en casa de que Alonso
sigue en Renault con Fisichella y Schumacher
todavia lidera Ferrari. Es triste que el juego
oficial de la FIA vaya un afic por detras.

En cambio a nivel visual si se aprecia un
claro paso adelante; aunque Championship

59.95€ L
WCION: SCEE ESTUDIC

M 1O YA DISPONIBLE
STUDIO UVERPOOL

Edition es una conversion que parte de F1
2006 para PS2 los modelados, texturas,
mator de fisicas y particulas, iluminacion y

El apartado sonoro es otro de los puntos que ha mejorado; el
Dalby Pro Logic Il ha side sustituide por un Surround 5.1 que
distribuye mejor los diferentes samples y el estruendo de los
motores subiendo y bajande de marchas,

El Live Action Racing hace que las carreras
sean tan imprevisibles como en la vida real,
can ahandonos, salida de pista y accidentes.

escenarios se han construido con toda la sus-
tancia que PlayStation 3 puede aportarles.

Se roza lo fotorrealista por momentos, y
la sensacion de velocidad acompana. Cuanto
mas interés despierta y de forma mas exigen-
te se contempla Férmula 1, més satisface las
expectativas de lo que debia ser un primer
acercamiento en PS3. Las repeticiones se en-
cargan de rescatar el esplendor grafico que la
frenética carrera impide la mayoria de las
veces apreciar en detalle. El Unico reproche
que se le puede hacer es que el Studio Liver-
pool haya optado por dejar la tasa de
imagenes por segundo en 30 cuadros en
lugar de unos 60 fps que han mostrado ofros
titulos de carreras de PlayStation 3.

Sus creadores siempre han presentado a
F1 como un “simulador accesible” en base a

La recreacién de los circuitos es otro punto fuerte del aparta-
do grafico. Puedes deleitarte con su escala en las tomas
aéreas previas a la carrera o con sus alrededores en las repe-
ticiones. En carrera es dificil poder apreciarlos.

su nutrido paquete de ayudas a la conduc-
cién, pero en este Championship Edition las
ayudas pueden ser una peligrosa arma de
doble filo. Su efecto repercute tanto que es
facil condenar al titulo por un uso poco con-
secuente de estas; revisar la asistencia en la
direccién y el control de estabilidad es clave
para los especialistas. En la misma direccion
pueden realizarse ajustes de dificultad que
contribuyen a endurecer la experiencia.

Los modos de juego denotan —excepto el
anhelado soporte online- que se est frente a
un port sin afadidos, la frescura brilla por su
ausencia. El doblaje, que se ha reutilizado,
cuenta con el mismo repertorio de frases de
Lobato y Gonzalo Serrano sin olvidar su erra-
tica implementacién original.

Para el lanzamiento de la nueva consola
de Sony, que ha mantenido la licencia oficial
de la FIA los Gltimos afios, seria logico imagi-
nar que uno de sus estudios internos tiraria
la casa por la ventana. Un port mejorado de
la edicién de la ultima temporada no es la
mejor forma de comenzar, pero a pesar del
duro varapalo gue supone ver unas escude-
rias obsoletas, FT Championship Edition tiene
mucho gue ofrecer. Especialmente en el
apartade visual, en el amplio abanico del
control —aunque sin evitar sufrir con la curva
de aprendizaje- y en unos modos de juego
que sacrificando cualquier novedad local,
aseguran horas en cabina. Aunque aqui Alo-
nso y Briatore sigan siendo amigos, el circo
de la F1 nunca antes fue tan realista. [6]

Gran premio online

El propio Studio Liverpool ha ad-
mitido que fue incapaz de recrear
el modo online tan ambicioso
que habian disefiado para F1
2006 en PS2, y ese fue el motivo
del altimo retraso del titulo.
Ahora han podido completar su
visién con partidas por internet
para hasta 11 jugadores simulta-
neos de los 22 coches que
participan, ademas, es posible
realizar un Jate-join por si al-
guien se incorpora una vez
comenzada la carrera. También
existen rankings online con los
mejores tiempos de cada Gran
Premio y chat para comunicarse.
El global supone un paso impor-
tante, aunque no se haya
conseguido una carrera con
todos los oponentes humanos ni
un multijugador local con coope-
rativo, tan de moda ahora.
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La ambientacion en los 70 se expresa mejor mediante su
banda sonora. Su brillantemente horrible hile musical
afiade una fresca y sordida capa al mugriento escenario. El
héroe, Kyle Hyde, un duro conversador, falla en obtener el

mismo impacto que la sofiadora Ashley de Another Code.

HOTEL DUSK: ROOM 215

PLATAFORMA: DS PRECIO: 30,95 €

LANZAMIENTO: S ABRIL

DISTRIBUCION: NINTENDO ESPANA PRODUCCION: NINTENDOD

ESTUDIO: CING

- omo novela, Hotel Dusk seria una
un libro | et o
— C pasa-paglnas- Como hIStO”a' iy

Hotel Dusk recoge el testigo de
Another Code en mas de una
forma, no sélo en el deseo de
utilizar la DS como un objeto del
juego. No contentos con hacer
que los jugadores sostengan la
consola como un libro -en verti-
cal-, hace que también la usen
como tal, con paginas en blanco
en las que anotar las pistas obte-
nidas. Una de las ideas mas
interesantes acaba siendo la mas
decepcionante: las cosas se estro-
pean cuando el juego empieza a
sugerirte exactamente lo que de-
berias escribir, recordandote
cualquier cosa importante que
hayas podido olvidarte.
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que peca de divagar, de usar clichés

y de excesiva dependencia en los enigmas,
es extranamente fascinante y con unos per-
sonajes auténticos, encantadores. Como
juego, mantiene algo de esa novela pasa-
paginas y ahi reside su problema.

Continuando su Another Code de 2005,
Cing ha elaborado una experiencia que es si-
milar en estructura, pero enfatiza otros
aspectos. A pesar del atractivo togue de cine
negro, el juego es incluso mas lento que su

Uno de los usos mas interesantes de la pantalla tactil es
cuando los personajes del juego la emplean para darte
objetos. Es un detalle que se agradece en un titulo que
de otra forma haria a los jugadores sentirse abandonados
demasiado tiempo.

antecesor, y, ciertamente, también mas po-
blado. A anos-luz del vacio de la isla Blood
Edward, Hotel Dusk esta repleto de huéspe-
des a los que interrogar, y el énfasis no
queda en los puzzles, sino en la interaccién.
Y eso es o que transforma Hotel Dusk en
algo laboricso y pesado. Phoenix Wright de-
mostro que los juegos son capaces de
fabricar combates a base de didlogo, pero
aqui las conversaciones se parecen mas a
estar parado en un atasco de hora punta.

Tal vez sea funcional, pero es dificil no
acabar sobrecargado por la interaccion que
reside en nada mas que en pinchar en la fle-
cha que abrira la siguiente linea de didlogo
en la pantalla. Los huéspedes normalmente
tienen cosas interesantes que decir, pero
Hotel Dusk falla en emparejar cualquier siner-
gia real entre puzzles y guion. Los desafios
emplean bien las caracteristicas de DS, pero
normalmente tienen poco que ver con la his-
toria que se va desarrollando.

A veces, los puzzles parecen simple relle-
no y jugarlos puede percibirse como sentarse
a leer un libro a intervalos de cinco minutos
mientras esperas a que termine la lavadora.
Mas all, la rigida narrativa significa que los
eventos se mueven al ritmo propio y dictato-

El diseio de personajes con un estilo de dibujo toma el
papel central, y los coloridos fondos estén realizados
normalmente de forma brillante, La forma en que se
desenfocan por los bordes de la pantalla muestra la
atencién puesta en el juego por sus desarrolladores.

rial del juego. Puedes haber encontrado la
solucién a un puzzle, pero no podras actuar
hasta que el juego decida que ha llegado el
momento de hacerlo. A pesar de estos irri-
tantes elementos, el guidon demuestra ser lo
suficientemente fuerte para atrapar incluso al
jugador més decepcionado, haciendo click
entre Iineas de didlogo. En los capftulos fina-
les las conversaciones interminables
finalmente dan paso a algo mas atractivo.

La presentacion del juego triunfa de prin-
cipio a fin. Mucho ha ayudado la influencia
de la estética A-Ha en las imagenes, pero es
mucho mas que lo que puede mostrar su su-
perficie: los personajes de Hotel Dusk,
aungue fragmentados, emergen como gente
real, con unas animaciones limitadas, perc
que les dotan de procedimientos para causar
un impacto genuino y emocional. Parece casi
cruel envidiar a un titulo que muestra consis-
tentemente esa ambicién, pero mientras el
deseo de Cing por innovar es admirable. El
resultado te mantiene constantemente con la
cabeza apoyada sobre tu brazo. Irregular mas
que contemplativo, no hay duda de que
Hotel Dusk esta repleto de ideas loables, pero
la consecuencia es que entre tantas, no hay
sitio para el jugador. [6]1



WARIO: MASTER
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s cuestion de tamano. Mientras su
archienemigo Mario se daba por sa-
tisfecho con corretear por la parte
de inferior de la pantalla, Wario siempre la
ha dominado con su forma de sprite gran-
dullén, rechoncho y tan avaricioso que seria
capaz de robarte hasta el Gitimo euro de tu
nomina sin cargo alguno de conciencia.
Pero en su Gltima aventura este desconfiado
glotén ha acabado comprimide hasta alcan-
zar un tamano mucho mas manejable, para
desastre de sus incondicionales.

En esta aventura Wario ha terminado
dentro de su TV para robar la varita magica
del Maestro del Disfraz, el protagonista de su
serie de television favorita, Superficialmente,
con las diferentes habilidades de los disfraces
y su plataformas de scrol! lateral, Master of
Disguise —o Kaitou Wario The Seven en
Japén-, puede parecer un sucesor directo de
la saga Wario Land, pero realmente le debe
mucho mds a la serie Metroid; se progresa
volviendo hacia atrds continuamente para
desbloquear nuevas salas interconectadas
conforme consigues nuevos items y poderes.

El diserio de niveles carece de la elegancia
de Metroid, aunque puedes pasar por perio-
dos en los que su escasa sofistificacion acabe
atrayéndote. Existen ocho variantes en los
trajes —incluyendo los de pirata, Godzilla y
Dr. Wario—, cada uno con sus caracteristicas
Unicas. Activados mediante el uso del stylus
al dibujar determinados simbolos en el cuer-

Las actividades de los minijuegos incluyen colorear, cor-
tar bloques, aplastar pulgas, desplazarse por laberintos,
trazar lineas, conectar puntos e incluso llevar excremen-
tos al inodoro. Se hacen ms dificiles segiin avanza el
juego, pero nunca cambian su mecanica demasiado, algo
que los conduce a una experiencia muy repetitiva,

Como en Wario Land 4, el una
vez conocido como Loki de los
videajuegos esta sujeto a una
indignante barra de energia.

El sistema de control es inusualmente ambidiestro; puedes
usar los botones o el pad, y relegar la otra mano al stylus y a
tareas destinadas a la pantalla tactil. Frecuentemente acabas
en problemas por su culpa, ya que es demasiado facil saltar
sin querer mientras corres.

po de Wario, cambiar de disfraz puede ser
muy laborioso, y es bastante facil acabar
muerto en medic de una batalla contra un
jefe final por elegir el atuendo inapropiado.
Los nuevos trajes se encuentran abriendo
los cofres verdes de cada nivel. Abrir un cofre

Los cofres, de diferente colar, proparcionan
diferentes recompensas. Los verdes ofrecen
nuevos disfraces o mejoran las habilidades;
los morados, items coma Haves, y los rojos te
permiten embolsarte diamantes, aunque no
puedes gastartelos en nada.

de cualguier color activa un minijuego estilo
Wario Ware, aungue con mucho menos am-
bicion y creatividad que los originales. Son
50505 y Unicamente hay ocho variantes, y
aunque se van complicando progresivamen-
te, te cansan al llegar al sequndo nivel. Un
juego de Wario deberia arrancar carcajadas
parodiando otros juegos y redefinienda sus
reglas. Pero los elementos de DS parecen for-
zados, con muy poco en el juego que no
pueda realizarse -y a la vez con un acabado
mucho mejor- con un control tradicional.
Ocasionalmente, aparecen destellos —por
ejemplo, cuando fuerzas a un jefe a iniciarse
en la coprofagia, algo desagradable-, aun-
que Suzak, una desarrolladora conocida por
sus terribles juegos de F-Zero, no va a la yu-
gular. Hay ausencia de innovacion; niveles
poco descriptivos ambientados en cavernas
heladas, pirdmides o los inevitables templos
Maya. Los aburridos escenarios exacerban la
sensacion de que los niveles son, simplemen-
te, demasiado grandes. Y es que todo es
cuestion de tamafio, y Wario, uno de los
pocos personajes Nintendo con... bueno, un
personaje Nintendo, nunca deberia quedarse
solo, dando vueltas como un pececillc en un
gran estangue. [4]

. m ooy - P wod Sten. e
Los disfraces mejoran al deshloquearse: iniclalmente, con

el traje de Dr. Wario sélo ve a través de las paredes, pera
luego un guante de boxeo se suma al arsenal.

El enigma de la Esfinge
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Sorprende en un plataformas,
pero Kaitou Wario The Seven no
es recomendable para importar,
al menos en su version japonesa.
Ademas de lineas y lineas de
texto explicando el guion, ciertas
secciones requieren que entien-
das lo que se dice. En el tercer
nivel, por ejemplo, te encuentras
cara a cara con la Esfinge, que te
lanza tres preguntas aleatorias.
Respondes dibujando simbolos
en hiragana en la pantalla, pero
incluso mirando las respuestas es
complicado, ya que debes dibu-
jar las letras en su orden adecua-
do. Fallar una pregunta supone
la muerte. Frustrante.
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ESTUDIO. BOHEMIA INTERACTIVE

poyo comunitario

La comunidad de Operation
Flashpoint ha maleado y exprimi-
do el juego original con una gran
cantidad de misiones en coopera-
tivo, afiadidos y ‘packs de
realismo’, hasta combates de ro-
bots gigantes. Se han servido del
editor que incluye; pocos han
creado nuevos territorios para sus
modificaciones, simplemente han
adaptado la isla a sus propios pro-
positos, Esa filosofia continida con
Armed Assault; crear una simple
mision de escaramuza es tan facil
como desplegar unas pocas uni-
dades de soldados en el mapa.

Para los ya iniciados en la simulacién que AA
abandera, la emocion vendra de las misicnes
en cooperativo. El juego permite cualquier

nimero de jugadores y bots controlades por
la 1A, sélo depende de tu ancho de banda.

a muerte esta en todas partes. Esta
L en las calles, donde girar el muro
equivocado en el momento erréneo

te lleva a recibir una buena dosis de plomo
procedente de una ametralladora camuflada,
en los arbustos cuyo camuflaje ignoraste solo
un segundo, tiempo que tarda un francotira-
dor en dispararte, y la partida se acaba. Y
también esta en el tiempo gue necesitas para
levantar el rifle y abrir fuego contra un sol-
dado enemigo. Cuando termina la torpe ani-
macién y puedes usar el zoom, ya te han dis-
parado varias veces. La muerte esta en todas
partes, si, pero para eso esta el quick-save.

Los simuladores tienen las mismas dificul-
tades que el mundo real. Conducir un coche
de carreras es dificil, y volar con un 747 Y
ser soldado. El error de Armed Assault no es
que el juego esté mal disefado; de hecho es
simulacion bélica impactante y siempre ab-
sorbente. Cargar en el campo de batalla, ver
a los helicopteros sobrevolandote, escuchar
el rugir de las balas o ver cémo los hombres
de ambos bandos caen al suelo tras recibir
un impacto de un enemigo al que no logras
ubicar; todo ello logra ser sobrecogedor y
entretenido. Su problema son la misiones;
demasiado duras. Hasta los soldados mas
curtidos y leales acabardn amotinadndose
cuando se les exija cumplir las tareas que
Armed Assault te pide. El juego es ridicula-
mente injusto todo el tiempo. En una misién
se fe equipa con tres bazookas y una sola
carga para hacer saltar por los aires la avan-

zadilla de un ejército —compuesta por cinco
tanques—y eliminar a los soldados que fos
guardan. Después debes usar la confusion
para infiltrarte en un campamento y robar
unos documentos.

Es demasiado dificil, casi imposible, y mo-
riras repetidas veces intentando cumplirla. Y
solo es la tercera mision del juego. Para los
fans de Operation Flashpoint, este es su
juego sofiado; una version mas dificil y técni-
camente mas potente. Se puede jugar en
misiones cooperativas o en un largo fin de
semana de escaramuzas multijugador. Pero
agquellos que busquen una relacion mucho
mas accesible acabaran descompuestos por
una dificultad que roza lo absurdo.

Aungue ArmA tiene un indudable poten-
cial, eso si, con frecuencia se oscurece. La
tecnologia detras del juego es coma una bes-
tia esquizofrénica; el motor provoca
situaciones como mezclarte con un arbusto
mal texturado, con una Unica y pixelada hoja
tapando todo la pantalla; la captura de movi-
mientos y la IA de los soldados se combinan
en ocasiones en unos fallos histéricos cuando
los soldados entran en bucle buscando co-
bertura. Pero merecera la pena cuando
contemples un valle, con una distancia de di-
bujado sinfin, y veas en la lejania un convoy
de camiones sobre tus minas, y el sonido
tarde en llegarte casi un segundo (el tiempo
que el sonido tardaria en llegar a tu posi-
cion). Y es ese nivel de detalle y realismo el
que describe y satisface al publico casi maso-
quista que Armed Assault intenta captar. [5]

I .

Las misiones en ciudad son terribles por
su escala e intensidad de los enemigos.

Francotiradores en los techos y ametra-
lladoras en cada esquina lo hacen un reto
realista, aunque pocas veces divertido.

- Y - s —
Los vehiculos de AA son la mejor forma de experimentar
la enorme distancia de dibujado y escala. Puedes desple-
gar a tus tropas desde un helicoptero para emboscar a
los enemigos con poderosas y rapidas ametralladoras.

Las patrullas del bosque se convierten en una pesadilla
que te hace estar atento a todo arbusto buscando enemi-
gos escondidos. Los tiroteos silvestres suelen dejarte
desconcertado y perdido, y muchas veces boca abajo.
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i Los Sims se inspiraron en las

S series de TV de los 50,

Historias de la Vida se acerca
mas a Dawson’s Creek. Controlas pri-
mero a Riley y Vince —chica v chico res-
pectivamente, por si alguien duda-.
Este titulo amplia la idea de Los Sims 2
y sus mementos memorables en la vida
de toda persona metiéndolos en un
guién de culebron adolescente, lleno
de infidelidades, celos y viejas rencillas.
La razén del cambio es hacer la audien-
cia del juego todavia mas generalista,
dandole a los novatos en la serie perso-
najes con los que jugar de cero y unas
razones mas convencionales para cui-
dar de ellos en sus aventuras.

Es una buena idea, incluso aunque
en Los Sims casi no tiene razon de ser
~los personajes tienen poco mas que
un nombre y un trabajo- pero mantie-
ne un sentido de reivindicacion en si-
tuaciones como pedirle a esa rubia que
clava los ojos en tu novio que deje de
hacerlo. Pero esa normalidad en la pre-
sentacion de |a historia acaba cayendo
en esos extranos momentos que siem-
pre surgen en Los Sims —de forma de-
masiade frecuente, en el bafo-.

- T
Aunque el modo historia te pone en la piel de un

personaje especifico, existen amplias opciones de
personalizacion.

Los Sims siempre ha tenido una pequefa carga
sexual, que ahara aflora a la superficie. Incluso
los més castos caen en la obscenidad.

El éxito mas grande en reempaque-
tar este juego para un publico mayor
reside quizas en su mecanica mas que
€N Su presentacion. Su tan anunciado
‘modo portatil’ —que aporta poco mas
que un modo suspender—, la opcién
ventana y los requisitos minimos pue-
den venir a costa de unos gréficos con
escaso impacto, pero que mejoran su
punteria para el mercado de masas. Y
lo que ese mercado encontrard es una
versién modernizada, mas rapida y re-
cortada de Los Sims 2.

Si cumples sus necesidades con fir-
meza y llenas las barras de habilidades
rapidamente, hay poco de desafio real
o interés para cualquiera que haya dis-
frutado con los titulos previos, excep-
tuando el modo free-play, que descarta
las historias en favor de la mas tradicio-
nal creacion del Sim propio, pero que
mantiene un escaso acercamiento a
una jugabilidad mas compleja. El resul-
tado es un producto que no puede ser
criticado por su accesibilidad, pero que
tiene poca sutileza al esconder el inhe-
rente proceso gue va unido a lo que los
Sims representan. [5]1

El combate en la arena ofrece mas armas y potencial
en el multijugador, aunque las luchas se ven limitadas
por el tamario de la pantalla y el impreciso radar.

i7" gm) OMo primera mezcla de avia-
1 C cion y arcade que surge en

la PSP, MACH tiene muchos
antecedentes en el género, o que ex-
plica que el juego atine una serie de
ideas interesantes pero a las que hace
poco para incorporar un sello propio.
La base es s¢lida, combinando carreras
arcade con batallas aéreas, y aunque
pueden jugarse mapa tras mapa, la
sustancia real esta en los desafios que
encadenan ambas variantes juntas.

Las carreras se expanden gradual-
mente para incluir recoleccion de mo-
nedas, persecucion por checkpoints y
ocasionales mejoras de armas. La vic-
toria te da dinero que puedes gastar
en decorar tu avion; los aviones se des-
bloguean al completar misiones. Pero
aun con ello, el total es menos que la
suma de las partes. Es dificil encontrar
algun fallo importante, pero es una ex-
periencia muy plana, sin personalidad.
Muy pronto te acostumbras a los cir-
Ccuitos y escasean los que son genui-
nos. Las colisiones suponen una mera
pérdida de velocidad y el turbo se acu-
mula automaticamente, haciendo que
en las carreras los aviones vayan dema-
siado juntos, lo que las hace aburridas

KILLS—(0

y rutinarias, con poco incentivo para
cuajar un trazado perfecto.

Y, siendo muy criticos, no hay sen-
sacion de velocidad: existe una fluidez
aceptable para poder combinar un giro
rapido con una pirueta y asf esquivar
un misil que viene directo, pero la ex-
periencia carece de adrenalina. Lo mas
gue se acerca a esa sensacion es el li-
gero panico que experimentas en las
batallas en la arena, cuando la camara
se gira para enfocar al misil que acabas
de disparar, algo bastante frecuente en
un combate desorganizado y con
ritmo desordenado, aunque con un
potencial que puede exprimirse en ba-
tallas multijugador mas elaboradas.

Ocasionalmente brillan elementos
como las armas laser o los combates
tag en la arena. La mayor parte del
tiempo se invierte en carreras en las
que la Unica variacion es un incremen-
to gradual de la IA, no cambia ni los
circuitos ni la velocidad. Tal vez lo que
le ha faltado es la motivacion de plan-
tar cara a titulos rivales, ya que es un
juego Unico en el catalogo. Esta falta
de diversién gue se detecta a veces hu-
biera desaparecido con un rival méas
pulido y con mas personalidad.  [5]

SCORE <

503 Mph

El armamento esta influido por
el de Mario Kart, pero como es-
quivas los misiles facilmente,
puedes mantener el liderato,
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Se incluye un expresivo catalogo de golpes en los botenes principales, que se modifican con los gatillos R
y L. Se puede hacer saltar al ring al Rocky de diferentes épocas, perc hay poco cambio entre versiones.

i para medirse a un pugil duro
como Fight Night se confia en
un entrenamiento basado en
la planificacion y en el corazén, Rocky
Balboa sélo se ha entrenado la mitad
de lo necesario. Pero, aun asi, Rocky
ganaria a los puntos al darse cuenta
de que, en este ring portatil, la ausen-
cia de dos sticks analdgicos reduce el
manejo del Total Punch Control del
campedn de EA. Pero, cuando puede
de verdad castigar a su rival, se
duerme, desperdiciando oportunidades
y sacrificando potencial con modos de
juego incompletos y una mecanica
débil. Frente a lo que pueda sugerir, el
titulo del potro italiano no incluye
modo historia para recordar el pasado
viendo combatir a estas viejas glorias.
Existe un modo de Combates
Histdricos, que une peleas de exhibi-
cion con videos de las peliculas y acce-
sos directos al menu principal, pero sin
sensacion de progreso. Con sus pocos
oponentes, estrictos (aungue variables)
limites de tiempo y objetivos obvios,
los bonus del Fast Lane reconocen la
necesidad de una opcion de juego sin
COMPromiso, pero sus escenarios de

callejones de gueto y gimnasios son
sospechosos. Eso sf, el juego ha lle-
gado doblado al espafiol.
Quizas en algun momento hubo
una historia y tuvo que ser desmante-
lada por el calendario de Hollywood,
pero a muchos les gustara pensar que
Balboa es algo mas que una licencia

poco inspirada. Podria haber sido peor:

el catdlogo de directos a la mandibula,
ganchos y Powermoods —un modo en
el que la moral sube hasta las nube: y
los golpes hacen méas dano- aseguran
un segundo, tercer e incluso docenas
de asaltos llenos de vitalidad y un
rumbo impredecible. Pero con poco
que diferencie a los diferentes boxea-
dores més alla de los niveles base de
agresion, caras simétricas y ligeros
parecidos con los personajes a los que
representan, Balboa no tarda en ago-
tarse. Y dado el ndmero de derrotas
acumuladas por al horrible minijuego
que incluye, el campeén pone poco
impetu en mejorar. Haber dotado a
Balboa de un sentido de aprovechar el
momento pedria haber hecho del
mitico boxeador un contendiente mas
esperanzador. [5]

El multijugador tiene pocas opciones
pero sucede lo mismo con el lag; casi
no existe ningun retardo.

MIDWAY

360 PRECIO

attlestations Midway ha salido
victorioso de una batalla
mucho mas compleja que
todas las que alberga su codigo.
Luchando bajo la bandera de SCi pri-
mero, fue con Eidos con quien realizo
su primera incursion bélica. Alli no llego
al frente, ni con la primera Xbox ni con
la defenestrada Gizmondo, pero sufrio
los bombardeos consecuencia de la
disputa entre desarrollador y productor.
Sus aliados en Eidos, Lara y el Agente
47, acabaron dejandolo abandonado
en la retaguardia y colocandole la eti-
queta de ser otro triste acercamiento a
la Il Guerra Mundial.

Ese tiempo en las trincheras ha sido
méas beneficioso de lo que podia espe-
rarse; toma la ambiciosa premisa de
controlar a la vez barcos, aviones y sub-
marinos en el frente del Pacifico, y ade-
mas nos traslada a un control que no
existia cuando se concibid.

Un togue de pad cambia entre un
Hellcat, la cubierta de un bugue o al
periscopio de un submarino. Es un
desafio que puede abrumar, pero que
se convierte en un ciclo rapido de heroi-
cos ataques y contraataques que tras-
cienden la ambientacién excesiva en
esta guerra. Como era previsible, esta
accesibilidad viene a expensas de la
profundidad en la planificacion tactica.
Esto es méas obvio al principio, en las
misiones menos pobladas; mientras las
unidades estan limitadas, la municién

59,95 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
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La IA maneja tus unidades hasta que tocas los
sticks, haciendo un buen trabajo: jugar siendo
sblo un observador pasivo demuestra ser la
educacion mas eficiente, mucho mas que los
interminables tutoriales.

es infinita. Con unidades mas grandes,
capaces de regenerar su armadura, el
resultado puede ser una larga y tediosa
batalla de desgaste.

Las siguientes incursiones estan méas
elaboradas y presentan mas desafio en
cuanto a desplegar y armar a las fuer-
zas bajo tu mando; en su momento
mas algido es una experiencia que se
acercaria a algo tan poco frecuente
como un enfrentamiento de Battlefield
pero con tropas enemigas novatas y
unos comandantes ineptos; tu solo
decides qué nave o escuadrén lidera el
ataque y observas como cada bomba
impacta. Pero hay mas circunstancias
en su contra. De forma demasiado fre-
cuente, las largas batallas se prolongan
mas de la cuenta por la mala IA y sus
fallos. Tampoco es un titulo-estandarte
para esta consola; su gestacion contra
los elementos se manifiesta a través de
unos visuales simplemente aceptables.
Brilla a veces, pero éste sélo sirve para
mostrar lo primitivos que son los esce-
narios; una aspereza reflejada e incluso
excedida por una historia superflua.

Es una experiencia que gana mucho
con el online, y, aunque depende del
honor de tus oponentes, su duro
encanto es compulsivo. Battlestations
Midway dibuja el terreno entre el
arcade y la estrategia en tiempo real lo
suficiente como para sugerir que futu-
ras batallas pueden ser mas capaces y
decisiva. 51
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s 0s juegos que unfan géneros
L tan distintos como la accién
3Dy el rol de fantasia medie-
val eran hasta ahora patrimonio casi
exclusivo de los ordenadores persona-
les con alguna incursién en las vi-
deocensolas. El motivo eran los altos
requisitos graficos para ofrecer un pro-
ducto de calidad. Gracias a las nuevas
generaciones de teléfonos maviles, al-
gunos de los cuales ya incluyen chips
con aceleradores gréficos, ya es posible
que aparezcan juegos de este tipo
como Orcs & Elves. Se trata de un
juego de rol para méviles en primera
persona que mezcla la estrategia por
turnos y la accién en tiempo real, cir-
cunstancia que le hace apartarse de
clasicos como Heretic, donde predomi-
naba ser el mas rapido utilizando la va-
rita magica. En este caso, tener una
buena cabeza para definir estrategias
de combate es mucho mas importante
que la velocidad de tu dedo en el
botén. El juego ha sido creado exclusi-
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Los desarrolladores han abusado de la inspiracion
en Gladiator para la banda sonora. El nivel de la
arena sufre 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,

vamente para teléfonos maviles por id
Software, toda una experta en el gé-
nero de accion, y Fountainhead Enter-
tainment. Su mejor caracteristica técni-
ca es el motor grafico de nueva gene-
racion ya utilizado en Doom RPG, Gra-
cias a la combinacion de la accién en
primera persona, y la mecanica de ac-
cion tactica por turnos, Orcs & Elves
puede marcar un punto de inflexion en
los juegos para maviles, ya que combi-
na elementos de estrategia y accion
que no han aparecido antes en esta
plataforma. El objetivo del juego es
proteger la fortaleza Dwarven de todo
tipo de monstruos que "ayudan” a
que la duracién del juego sea de més
de cinco horas. En el lado negativo se
encuentra una excesiva sencillez, sobre
todo para los fanaticos de los juegos
de accién 3D, acostumbrados a exten-
sos e interminables mapeados. Por
todo lo demas, resulta excelente en
jugabilidad y muy original. [71
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Las carreras espaciales estén de moda desde La Amenaza Fantasma. Esta version para moviles tiene todas

las posibilidades que se han visto ya en consola y en PC.

a llegada de motores graficos

L 3D a los mdviles estd facilitan-

do la creacion de juegos mas
avanzados para esta plataforma.
Cuando se ve por primera vez, es facil
compararlo con Wipeout, el juego de
carreras futuristas mas cercano a este
nuevo juego para méviles. Y lo cierto
es que no se puede decir que sea un
juego que se aleje mucho del apartado
gréfico de la version PC, ya que los
graficos 3D pueden competir con las
primeras versiones de este juego.
Fishlabs, la creadora del motor gréfico,
es una de las picneras en este sentido,
con varios titulos en su haber.

En Planet Riders tendras todas las
posibilidades que has visto ya en PC o
consola: recoger y utilizar armas, ace-
leraciones, items de salud, podras ele-

gir una gran cantidad de vehiculos,
mejorar el tuyo, correr en diferentes
escenarios... En definitiva, se trata de
un completo juego de carreras, con un
control muy bien adaptado al teléfono
mévil. Como apunte, un detalle que
los aficionados a los juegos de PC y
consola apreciaran: Fishlabs incluso
anuncia que el juego puede presentar
30 imagenes por segundo en termina-
les de ultima generacién, como un
Nokia N73, lo que ofrece una suavidad
de movimiento sin precedentes en esta
plataforma. Por otro lado, y para com-
pletar sus caracteristicas, la banda so-
nora esta al misma nivel que el aparta-
do gréfico. Eso si, es poaco original y no
aporta nada nuevo, pero si sélo quie-
res pasar un buen rato, Planet Riders
cumple perfectamente. [5]

alaxy on Fire ha conseguido ya
seis premios en certamenes y
medios impresos y onfine. Es un
titulo gue rompe con todo lo que se ha
visto hasta ahora en esta plataforma. Te
sumerge en una aventura intergalactica
entre humanos y el Imperio alienigena
VossK Empire, en el que tienes el papel
de un mercenario que debe realizar di-
versas misiones a guien pague mejor,
una especie de primo lejano de Han
Solo, pero sin George Lucas por medio.
Para una "6pera espacial” de estas
caracteristicas, las cifras son importan-
tes y el juego incluye 10 razas distintas
de alienigenas, 20 naves diferentes y
mas de 500 planetas y estaciones espa-
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ciales que sirven como escenario para
las misiones. Una buena parte de la tac-
tica del juego se basa en una correcta
eleccién de la nave para combatir al
enemigo de turno, lo que le da una
cierta perspectiva estratégica que apor-
ta algo de variedad a lo que podria ser
un arcade muy sofisticado.
Gréficamente, Galaxy on Fire es es-

GALAXY ON FIRE

YA DISPONIELE

pectacular, las explosiones estan muy
conseguidas, y el motor 3D cumple a la
perfeccién su funcion, por lo que resul-
ta un titulo muy atractivo para fardar
con el movil. Pero como acurre con
todos los matamarcianos, por muy so-
fisticados que resulten, con el tiempo se
vuelven repetitivos y Galaxy se converti-
ra solamente en un buen recuerdo. [5]

No hay nada
mas relajante
que limitarse
a pulsar el
botén para
destruir bits
de colores.
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SUPER MARIO SUNSHINE

PLATAFORM A: GAMECUBE
DISTRIBUCION: NINTENDO
ESTUDIO: NINTENDO
ORIGEN: JAPON

Mario tuvo que trabajar durante su semana de vacaciones en su aventura
mas extrafa... ¢o en realidad se trata de su aventura mas realista?

odo comenza cuando of que
'I este era un hotel de cuatro
estrellas”, se queja un pianta
con una florida camisa hawaiana
abierta, gafas de sol y sombrero de
paja, en el vestibulo del Hotel Delfino.
“¢Que hay humedades en las

i

medio, el mundo de Mario el mundo
de Shigeru Miyamoto, el Reino de la
Seta- se desmorona. ¥ te da la risa.
£sa momento, esa exquisita
bromita a costa de Mario y de ti
mismo resume el significado de Super
Mario Sunshine, el mas discolo de

:Besde cuando fue la vocacion de Mario
M#As que una excusa para sacar
tyberias gigantes y unos petos azules?

habitaciones? jQué poca categorial”.
Captando la indirecta, llevas a

Mario a examinar la himeda mancha

que se extiende por un rincén y, en un

momento de clarividencia, se te

toda la serie de plataformas de Mario.
Al fin y al cabo, ;desde cuando fue su
profesién mas que una excusa para
sacar tuberias gigantes y unos petos
azules? ;Y desde cuando su humor fue

de osy el il

juegos de Nintendo como no se habia
visto desde Ocarina del Tiempo. Igual
que su companero de generacion The
Wind Waker, se ha convertido en un
paria entre los nintendofilos, en el
simbolo de la pérdida de rumbo de la
empresa antes de reinventarse bajo la
sombra de la DS. Pero mientras el
juego de Zelda todavia genera
debate, en torno a Sunshine se crea
solo un embarazoso silencio.

Se merece algo mejor. No porque
sea un plataformas con calidad; eso se
da ya por supuesto. No, merece
atencién precisamente porque se




~
CANON FLUDD
Mario siempre ha usado
power-ups, pero en
aquellas raras ocasiones en
que tiene companero (Yoshi
en Super Mario World es el
que se viene a la mente) es
tan mudo como él. Fludd, el
canon de agua que ademas
le permitia a Mario planear,
precipitarse y disparar en el
aire, es también un guia
parlante. De hecho, el
cainon de agua da paso a
algunos de los momentos
disparatados mas
inspirados del titulo, y los
modos Turbo y Rocket son
power-ups clisicos, pero su
boca trompetera es un
signo distintivo del mas
puro Maric. Por encima de
todas las otras estrellas de
las plataformas, Mario en
realidad no deberia
necesitar la ayuda de los
saltos; es casi (aunque
evidentemente no del todo)
tan malo como otorgarle un
doble salto.

Sunshine muestra que la impronta de Mario lleva a los
disenadores del juego un paso mas alla de todo lo
conocido, dejando que encuentres los trucos por. ti mismo.

hasta entonces hacia gue un juego
Mario fuera un juego Maria... y, sin
embargo, en otros aspectos responde
al perfil con tal elocuencia que es un
punto de referencia esencial para
cualquier estudioso de la serie.

Mario, Peach y [a familia Toad van
de vacaciones a la isla Delfino, adonde
se dirigen en un hidroavién, un
transporte romantico pero demasiado
realista para el Reino de la Seta,
demasiado prosaico. Cuando aterrizan
se encuentra con mas conceptos
extranos: ira, sospecha, malentendido,
perdida del juicio, incluso un apunte
de xenofobia. Los lugarenos, los
gordos piantas, acusan a Mario de
estropear su isla a base de graffitiy
arrebatos de ira destructora, que son
naturalmente obra de un impostor, el
maléfico Shadow Mario. Esta

ambientacion esta relacionada con
unas escenas pregrabadas tan feas y
sin sincronizacion gueirritan tanto
porgue no pintan nada en un juego
de Mario como porque acaban con la
Interaccion instantanea que
caracteriza la serie.

El extrano mundo de Sunshine es
demasiado similar al nuestro, lgjos del
absurde mundo habitual de Mario,
donde el bien es el bien y el mal es el
mal. Ahi esta la arquitectura: no se
trata de un castillo de cuento de
hadas, sino de Plaza Delfino, una
ciudad de ladrillo y cemento llena de
tiendas, conversacion y gente que

guiere que las cosas se hagan; seria
mas apropiade en un juego Zelda. De
hecho, es un campo genial para
Marto, y para que practigue sus pasos,
al igual que el castillo de Peach lo era
en Mario 64, pero constantemente te
sientes fuera de lugar

La gente de la isla tambien esta
pintada de un modo mas cercano a
nuestro universo que al de Mario. Los
piantas pueden tener una pinta
tontorrona, pero son mucho mas
humanes que Mario y Peach, gue
tienen un aspecto mas humano. Son
generosos, caprichosos y exigentes,
rapidos en juzgar y en atemorizarse.




&

W,

i\

\!

AW

T
54

L,

Las motivaciones habitualmente
puras quedan en cierto modo
ensuciadas, incluso despues de gue
Shadow Mario sea desenmascarado, y
el asunto del esfuerzo sano (muy
querido para la cultura japonesa,
pero no para el descuidado mundo de
Mario) gueda algo matizado. Limpia
la mancha de petroleo de la playa
para un shine, limpia una encia
gigante para un tercero, ensefiando a
los nifos una pequena leccidn entre
tanto. Hacer un juego de tono
familiar es una cosa, pero usarlo para
impartir conferencias sobre cuidado
dental es otra muy distinta.

de apuntes que los juegos de Mario,
por regla general, no contienen.
Normalmente, su perversa l6gica no
tiene ton ni son, y extraer esa logica
de los principios supone buena parte
de |a esencia del placer y el genio de
la franquicia. En Sunshine la logica
posee una incémoda proporcion de
equipaje traldo del mundo real, 1o
cual supone el maximo contraste
posible respecto de todo lo conocido.
El prosaico mundo de Suashine
esconde varios niveles "secretos”que
se adentran en la mas pura
abstraccion y se acercan a la esencia
del juego de plataforma que ofrece

ékmundo de Sunshine es demasiado similar al
nuestro, lejos del absurdo mundo habitual de
Mario donde el bien es el bien y el mal es el mal

En la trama se aprecia un giro mas
adulto: Shadow Mario (que es un
concepto mas de Zelda que de Mario,
con la dualidad con el lado oscuro) es
Baby Bowser disfrazado, y en un
momento dado secuestra a Peach
porque cree que s su madre. En un
golpe tremendo, la reclamacion de
Baby Bowser no es rechazada y el sexo
hace acto de aparicién en el universo
de Mario por primera vez.

Por supuesto, todo esto es un
simple trasfondo para la accion que en

cualquier Mario anterior, sea 2D o 3D.
Los juegos de plataforma van de
echarle valor, sincronizacion, agilidad
y superacion del miedo a caer, pero los
breves y dures niveles secretos de
Sunshine no tratan de absolutamente
nada mas. Te presentan unas carreras
al asalto de bloques de colores
suspendidos, deslizdndose y cayéndose
en un vacio sin fondo.

Visualmente, ademas, se apartan el
cuasi rrealismo del exterior, y
retrocede del surrealismo icénico maés
tradicional de Mario a un minimalismo
abstracto. Algunos de los niveles son
como cuadros de Mondrian en tres

dimensiones, simples bloques de color

colgando en un espacio vacio. Lo
figurativo se abandona casi del todo.
Llama la atencién que sean estos
niveles, y no los del “supramundo”,
los que inspiran el aspecto de Super
Mario Galaxy (aungue su inteligente
uso de |os esferoides deberia negar
algunos de los problemas de cadmara
inherentes a ese libre flotar en 3D).

Nintendo estiro la filosofia Mario
hasta el punto mismo de ruptura,
umbral que muchos dirian que
traspaso incluso. Pero fue un
experimento que valio la pena. Mario
64 redefinio de manera brillante la
plataforma en 3D, pero fue una
irrupcion salvaje. Visto ahora,
Sunshine parece un intento de
reconciliar las direcciones hacia las
que apuntaban los juegos de
plataforma, con referencias a la
aventura narrativa a medio camino
entre el juego de rol y la accion. En su
mayor parte no lo logro, pero tanto
sus fans como Nintendo aprendieron
un montén con aquel esfuerzo.

Y a veces si gue funciond. Mario
Sunshine proporciond una definicion de
lo gue son los juegos Mario como
demostracion de lo que no deberian ser.
Se ha dicho que en ocasiones tienes que
perderte para poderte encontrar; agui
cabe la esperanza de que las vacaciones
de Mario brindaran a Nintendo una
idea mucho mas clara de su lugar
en un mundo post-64. '@
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Los niveles posteriores, mas importantes,
parte del encanto kitschde Plaza Datfine, §
extrana construccitn permitia cierto [
diseo inusual de los puzzles
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THE MAKING OF...
SPY VS SPY

De [a tira comica al Commodore... ojala todas
las licencias pasaran de un soporte a otro tan bien

PLATAFORiviA: €64 DISTRIBUIDOR: FIRST STAR SOFTWARE ESTUDIO: MIKE RIEDEL ORIGEN: EEUU FECHA DE LANZAIIENTO: 1984

oldenEye de Rare, y Ghost- muia era todavia mas simple;
. busters de David Crane: a licencia equivalia a plataforma,

medida que van proliferan- fuera lo que fuera lo que se estaba
do los juegos licenciados, los licenciando.

clasicos son mas bien la excepcién Spy vs 5py, por tanto, destaca
y no la regla. Por cada version de por ser aigo diferente. Es un buen
una pelicula que muestra una chis- juego, no es una plataforma, y
pa de innovacion hay cinco o seis estd construido a partir de una li-
que optan por la trillada opcién de cencia de un modo que consigue
un FPS o un juego de combate en hacer que parezca una genuina ex-
tercera persona. Si retrocedemos a tension de la idea inicial, en vez de
comienzos de los afios 80, la for- una anomalia o una aberracion.
¢ Qué sucedio para que tal rareza
fuera posible?
El primer secreto del éxito del
' juego reside en su auténtica devo-
cion por el material del que parte.
El disefiador del juego, Mike Rie-
del, asegura: “He sido lector de la
revista Mad desde que recuerdo.
Spy vs Spy fue siempre uno de mis
favoritos, asi que el juego fue un
suenio hecho realidad”.
Riedel comenzd su carrera en
el &mbito de los videojuegos con
Bug Battle, un clon de Centipede
para Apple Il que hizo siendo estu-
diante, La perspectiva de un

“He sido lector de la revista Mad desde que
recuerdo. Spy vs Spy era uno de mis favoritos,
asi que fue un sueno hecho realidad”

cheque por unos cuantos miles de do-
lares hace que se comprenda lo que
sucedio después: “Dejé el instituto,
suponiendo que volveria a él en cuan-
to esto de los videojuegos hubiera
pasado. Pero, claro, nunca sucedié”,
Tras unos cuantos juegos para el
Vic-20, Riedel, con sélo 19 anitos,
consiguid trabajo en Atari: “Tenia que
trabajar en Robotron, que es precisa-
mente mi juego preferido, y adaptarlo
como accesorio del Atari 2600. Evi-
dentemente, las cosas no podian ir
mejor”. No lo fueron. El proyecto se
cancelo y la oficina de Atari en Nueva
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BALANCE DE PODER

El Trapulator, colocado a la derecha
de la pantalla de juego, es donde el
arsenal de cada espia se llena de
trampas mortales. Desde bombas a
ballestas para colocar en los arma-
rios hasta agua electrificada para
colocar sobre las puertas, el enemi-
go podia desactivar casi todos los
recursos letales con medio de ele-
mentos que habia en el juego. Solo
no podias desactivar la bomba de
tiempo: mas te valia no estar en la
sala cuando acababa la cuenta atras.

El mercado de juegos informaticos en 1984 hizo
que el creador del videojuego viera escrito su
nombre en la caratula de la caja.
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York cerrd. Riedel volvid a ser desa-
rrollador freelance, y entonces fue
cuando le llegd la oferta para
hacer Spy vs Spy.

Spy vs Spy es una tira cémica
que lleva apareciendo en la revista
Mad desde 1961. Creada por Anto-
nio Prohias, un emigrante cubano,
trata sobre las peleas de dos espias,
Blanco y Negro, que se mutilan el
uno al otro con una serie de tram-
pas explosivas. Simple, sin trama y
delirantemente cruel, es la base
perfecta para un videojuego. Rie-
del explica: “Yo queria hacerlo de
modo que pudieras jugar con la

Riedel recuerda: "El proceso en-
tero de desarrollo durd sélo unos
meses. Por supuesto, hubo que
hacer un monton de trabajo a con-
trarreloj y durmiendo muy
poquito, pero lo que molaba era
pasar de la fase del prototipo a
materializarto en tan poco tiem-
po”. Aun asi se las arreglé para
quedarse sin memoria: “Mi equipo
para el desarrollo era un Apple Il
saturado de software: jla memoria
y el espacio en el disco eran tan es-
casos que en un momento dado
tuve que ir al codigo fuente y bo-
rrar los comentarios porque me
ocupaban demasiado espacio! Eli-

“Son dos espias que intentan superarse
el uno al otro con sus trampas, ¢Quée mejor
concepto para un juego? Era ideal”

tira comica. La idea para el juego
emergio de manera natural. Quie-
ro decir que la tira cémica giraba
en torno a estos dos espias que es-
taban siempre tratando de
superarse el uno al otro con sus ab-
surdas trampas. ¢ Qué mejor
concepto podria sofarse para un
juego? Era la licencia ideal”.

La accidn del juego de Riedel se
sitla en una embajada compuesta
de una serie de salas: los dos espias
rivales deben registrar el mobilia-
rio de la embajada para encontrar
varios elementos antes de escapar.
Como los dos persiguen los mismos
elementos, |a estrategia consiste
en que cada uno pone trampas en
los muebles para matar al otro
espia mientras realiza su busqueda.

minar unas cuantas palabras aqui y
alla me permitio anadir unas pocas
lineas mas de coédigo. Ese tipo de
cosas son dificiles de imaginar
ahora, cuando la memoria y el es-
pacio en el disco duro son
practicamente gratis e infinitos"”.

Ademas de suponer un de-
safio en cuanto al cédigo, Riedel
considera que el juego fue una es-
pecie de punto de inflexién. “Fue
magpnifico tener tanto control
sobre todos los aspectos del juego:
el diseno, la jugabilidad, la progra-
macion, los graficos, el sonido.
Pero para mi este juego marcé el
comienzo del fin del trabajo en so-
litario. El distribuidor tuvo mas
influencia y control que en proyec-

La pantalla partida de Spy vs Spy constituye un
auténtico testimonio de la absoluta implicacion
de Riedel con su licencia. El Trapulator, a la dere-
cha de la pantalla, es uno de los mayores
aciartos de los juegos de 8 bits.

tos anteriores, lo cual era un tanto
frustrante, aun cuando tuviera al-
gunas ideas buenas. Y trabajé con
un musico para escribir la musica.
Al final, la colaboracion mejoro al
juego, pero llevé algun tiempo
acostumbrarse”.

En cuanto a su jugabilidad, el
mayor obstaculo para Riedel fue
crear una inteligencia artificial que
funcionase el modo de un jugador:
"Era arriesgado apostar por un di-
sefio multijugador en aquella
época porque la mayoria de gente
jugaba sola. Si la inteligencia artifi-
cial no conseguia el nivel exacto de
dificultad, el juego seria una por-
queria. Creo que salié muy bien,
pero, todavia hoy, nada supera la
experiencia de jugar contra un ju-
gador de verdad".

En ultima instancia, es el refres-
cante enfoque multijugador -un
enfoque que alin no ha sido imita-
do- el que de verdad hace destacar
a Spy vs Spy. Riedel permitié que el
material original dictase una dina-
mica de necesidades en conflicto,
lo cual dio al juego un caracter
compulsivo e hibrido: mitad titulo
de carreras, mitad de estrategia.
En cierto modo fue una rareza: un




juego multijugador en el que la guerra
total era a menudo la Gltima opcién, y
en el gque tus mejores planes se traza-

ban en un relativo secreto.

"Lastima que internet no estuviera
desarrollada para entonces porque ha-
bria sido ideal para su jugabilidad”,
musita Riedel cuando se le pregunta
cémo cree que ha envejecido su
Juego, y afade: “Al fin y al cabo, to-
dos los juegos de hace unos cuantos
afos parecen bastante malos para los
niveles actuales, pero lo que importa
de verdad es jugabilidad. La buena
jugabilidad no envejece”.

Tras la comercializacion del juego,
Riedel escribié las versiones para
Apple Il'y Atari, ademés de crear Spy
vs Spy Il: The Island Caper, que conte-
Nia varias trampas e ideas que habian
quedado fuera de la primera entrega.

Vinieron a continuacién otros jue-
gos licenciados, a propésito de
personajes de Barrio Sésamo, de War-
ner Brothers, de Disney, de
Hanna-Barbera y de “tantos que no
los puedo recordar”. Y una década
mas tarde, Riedel volvid a alcanzar
fama como disefiador de la serie Pos-
tal: "El impulso de hacer algo original
era demasiado fuerte para ignorarlo, y
el resultado fue Postal. Tenia una juga-

bilidad al estilo Robotron con una
linea argumental retocada. Pensamos
que era divertido, pero tuvimos un
monton de publicidad negativa y mu-
chos establecimientos se negaron a
venderlo, a pesar de que al mismo
tiempo vendian muchos juegos mu-
chisimo mas violentos y sangrientos”.

Riedel se descolgo de la industria
de los videojuegos tras Postal 2, pero
admite que hace poco ha estado ten-
tado de volver. ;La razén? Xbox Live
Arcade: “Microsoft est4 diciendo lo
correcto para intentar atraer sangre
fresca y juegos innovadores. Aunque
existe el peligro de que se convierta en
un lugar en el que los distribuidores
aparquen versiones aburridas de todos
sus viejos titulos. A mi me gusta un
juego clasico como al que mas, pero
Live Arcade podria ser algo muy guay
si lo gestionan bien”

Sobre el misterioso ingre-
diente que otorgé el éxito a Spy vs
Spy y sumié a tantas otras licencias en
el fracaso, Riedel tiene su propia teo-
ria, que va mas alla de las habilidades
para la programacion o el simple amor
por el material: "A los distribuidores
les gustan las licencias porque esperan
aprovechar los fans y el marketing ya

& COMo cualquier juego no licenciado”.
¥ que se basa en una accion tan frenéti-

! a Riedel crear algo memorable a partir

Los trazos contundentes y simples del tebeo
pasaron con cierta facilidad a la pantalla.

existentes. La idea es que todo al que
le guste |a peli Matrix querra comprar
el videojuego. Por desgracia, los jue-
gos licenciados a menudo se
desarrollan bajo una presion extrema
del tiempo y suelen derivarse a equi-
pos de desarrollo de segundo nivel.
Los desarrolladores no disponen de di-
nero ni tiempo suficiente para hacerle
justicia. Al final, nadie queda contento
con los resultados, pero un montoén de
distribuidores repiten una y otra vez
ese ciclo, con la esperanza de dar un
pelotazo. Cuando editores y licencia-
tarios insisten en un producto de
calidad y dan a los desarrolladores el
tiempo y el presupuesto necesarios, el
producto final puede ser tan bueno

Como sucede en la tira coémica, las
trampas en Spy vs Spy (obedeciendo
a la estructura clasica de las peleas
entre Laurel y Hardy) funcionaban
como gags: tu las preparabas, y des-
pués tu confiado enemigo las
activaba, y eso se veia con la panta-
lla dividida. Es desmoralizante para
los historiadores del humor en los
juegos constatar que pocos titulos
recientes hayan conseguido igualar
el grado de hilaridad que causa ver
a tu enemigo atravesando cinco ha-
bitaciones perseguido por una
ballesta. Fue dificil, pero desde

Quiza resulte irénico para un juego

ca, pero fue el tiempo lo que permitic

luego valié la pena el esfuerzo.
de su licencia. No tiempo de desarro-
llo, sino tiempo de reflexion, el preciso
para explorar el material original en
busca de la idea clave, y solo entonces
ver donde podria llevarle.

Y el verdadero premio para Riedel,
incluso mayor que el placer de ver que
un juego se juega 20 afos después,
fue algo mds personal: la ocasién de
conocer a sus héroes. “Dos de los mo-
mentos mas memorables de aquella

época fueron cenar con los escritores

y los artistas de la revista Mad v luego

conocer al propio Antonio Prohias en

la fiesta de lanzamiento del juego. Fue '
surrealista encontrarme entre toda

aquella gente cuyos nombres yo Jleva- ‘
ba leyendo en la revista desde que r

tenfa ocho afios. T no piensas que
de verdad sean personas reales, y de
pronto estds sentado cenando

con ellos”, recuerda.

S
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Tras encontrar la salida al aeropuerto, el espia
victorioso tiene que volar por el cielo (y fuera de
la pantala de la tele). Hay varios premios dispo-
nibles al final del juego, pero la verdadera

recompensa es ver explotar a tu oponente.
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Creadore

W EMPRESA: Blimey! Games Ltd

W FUNDADA EN: junio de 2005

W NUMERO DE EMPLEADOS: mas de 60 a tiempo completo

@ EQUIPO DIRECTIVO: lan Bell, CEO/director creativo

Andy Garton, director técnico
Stephen Viljoen, COO/disenador
Eric Boosman, director creativo asistente

B URL: www.blimeygames.com

W SOFTOGRAFIA SELECCIONADA: (como parte de SimBin)

GTR, GT Legends, GTR 2

B TODO SOBRE EL ESTUDIO
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“Blimey! Games es una empresa de desarrolio de
software de entretenimiento con sede en Londres
y compuesta por artistas y programadores de
calidad mundial, unidos por la sola vision de crear
los mas auténticos y detallados productos, que
puedan proporcionar las experiencias de juego
mas divertidas y de inmersion posibles.

Creemos que el juego mas satisfactorio es el
que logra un gran nivel de inmersion. Cuanto
mds detallado es un juego y mejor encajan los
detaltes, mas divertida la experiencia. Nos
esforzamos constantemente por mejorar los
detalles y el realismo para proporcicnar las
mejores experiencias de juego. El método de
desarrollo utilizado en Blimey se llama

Como el DNI de los desarrolladores

“subcontratacion interna”, y actia como palanca
sobre los beneficios de los costes de la
subcontratacion de manera novedosa. Aunque
tenemos una oficina de desarrollo bastante
grande en Londres, nuestra compania opera
“virtualmente”, empleando el talento de muchos
desarrolladores y artistas de todo el mundo.

Todos tienen voz para expresar sus opiniones
en cada aspecto de un proyecto y, por lo tanto, la
oportunidad rea! de hacer el juego que eflos
quieren. De esta manera, todos hacen suyo el
proyecto. Esto es también lo que nos permite
tener una plantilla tan cualificada. La moral se
mantiene alta si sientes que realmente importas y
puedes aportar algo”.

Los juegos de Biimey! tienen un aito nivel de
realismo, lo que aumenta la dificuitad para hacerlos.

. bimeu)

W UBICACION:
Londres, Reino Unido

W PROYECTOS EN CURSO:
Un titulo de carreras con la
licencia oficial de Ferrari y
estan considerando ofertas
de distribuidores para el
desarrollo de un segundo
juego de carreras en febrero
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A fondo

sobre los nuevos desarrollos

El modelo de este ano

Hardware potente y técnicas avanzadas se combinan en nuevas
herramientas de modelado que pueden controlar los artistas

n el desarrollo de juegos, como

en cualquier otro aspecto de la

vida, suele suceder que la necesi-
dad es la madre del ingenio. Esto ocurre,
sobre todo, cuando hay que adaptar una
técnica muy completa para que la pue-
dan utilizar facilmente artistas,
programadores y disefiadores.

Asi, la adopcion de mapas normales
ha hecho que aparezca una nueva gene-
racion de herramientas flexibles de
tratamiento de superficies y escultura di-
gital como Zbrush de Pixologic, que
controlan los creativos. Su repercusion ha

Los mapas normales casi se
han convertido en sinéonimos
de potencia técnica

: ZBrush v2.5

Producto
Fabricante: Pixologic

Preci &00€

Zbrush es una herramienta para
esculpir que modela, textura y
pinta. Hace todo usando un
concepto llamado pixoles, que
trasciende la idea de los datos
cromaticos contenidos en los
pixeles tradicionales incorporando
informacién sobre profundidad,
material e iluminacién. Otra faceta
interesante de ZBrush es como
mezcla imagenes 3D con las
llamadas 2.5D, que son imagenes
3D proyectadas sobre el sequndo
plano de un proyecto ZBrush. Esto
permite crear escenas muy
complejas, con hasta diez millones
de poligonos con los que se puede
trabajar haciendo un uso eficiente
del procesador y la memoria.
www. pixologic.com
ZBrush se popularizé entre la industria de
los videojuegos con la adopcion de los
mapas normales, pero sus funciones adicio-
nales, como textura (arriba, derecha) y
pintado 3D le dotan de una capacidad
mucho mayor. A la derecha, la progresion
del modelado de un murieco hecho de ga-
lleta de jengibre con ZBrush: empieza con
una malla y, a través de bocetos con una
resolucion cada vez mas alta, se llega
a un modelo final, con gran detalle.

sido tal que otras empresas se han lanza-
do a ofrecer herramientas mas extrafias,
como Modo, Mudbox o Silo. Combinadas
con el replanteamiento de los métodos
de trabajo que estan llevando a cabo los
estudios presionados por la complejidad
de los datos de las maquinas de nueva
generacion como PlayStation 3 y Xbox
360, han generado una atmosfera fluida.

A comienzos de la década fueron los
estudios centrados en el desarrollo para
PC, como Crytek o Epic, los que defendie-
ron los mapas normales, y ahora se han
convertido en un término de marketing
sinénimo de potencia técnica. Habia algo
de cierto en ese mensaje en la época en
que solo ciertos juegos para PC y Xbox
utitizaban esa tecnologia, pero hoy en
dia casi todos los juegos la emplean.

Sin embargo, para que fuera asi hubo

BrusH
View Heip Topics
ZBrushCentral com

£Brush.com




que resolver dos problemas. El primero,
crear versiones de muy alta resolucion de
modelos internos del juego de baja reso-
fucion a partir de los cuales se generan
los mapas normales. Habitualmente con-
sisten en millones de poligonos, que
reguerfan que los artistas modelaran
usando técnicas mucho mas eficientes y
flexibles, como las herramientas de escul-
tura o las superficies subdivisibles.

Una vez se cred el modelo de alta re-
solucion, el segundo obstaculo era
generar el mapa normal propiamente
dicho. Se llama asi porque contiene in-
formacion de cémo interactia la
superficie de un objeto con el modelo de
iluminacién, calculada deduciendo el
normal (el modo como se afronta un mo-
delo) a partir de puntos de la superficie,
con lo que el mapa incorpora los detalles
de iluminacion del modelo de alta reso-
lucion, que luego puede aplicarse al
modelo del juego a baja resolucién sin
utilizar los altisimos recursos de memoria
que precisaria el modelo original.

Algunos estudios resolvieron esta fase
de calculo utilizando sus propios sistemas
inteligentes; Crytek cre6 Polybump, gran-
des companiias de herramientas como
Nvidia o Autodesk ofrecieron opciones
dentro de sus productos actuales. Epic
utilizd las herramientas que venia con el
3ds Max de Autodesk. Del mismo modo,
tras trabajar en la primera parte del flujo
de trabajo del mapa normal, Pixologic
cred su propio plug-in para ZBrush,
ZMapper, para permitir a los creativos
desarrollar su proceso de mapeado nor-
mal dentro de un Unico y mismo paquete.

Por supuesto, los mapas normales son
s6lo una técnica dentro de las posibilida-
des que tiene el desarrollador. Otras
opciones ahora extendidas son el mapea-
do de desplazamiento y el mapeado
parallax (también conocido como mapea-
do de desplazamiento virtual), mientras
que por el lado artistico también se esta
trabajando en nuevas maneras de crear y
generar texturas, como los mapas de
oclusion ambiental. Parece que hay
muchas mas invenciones en camino. %

Producto:
Fabricante:
Precio:

Sabiendo que ha sido creado por los directores de
efectos especiales de Weta Digital y responsables
de juegos de EA, es l6gico que los desarrolladores
estén deseando probar Mudbox. En realidad, en
Naughty Dog e Id Software ya lo estan usando.
Como ZBrush, permite un esculpido de alta
resolucion a base de pinceladas, algo vital para
crear los modelos para un mapeado normal. Un
argumento distintivo de Skymatter es su empleo

de capas 3D que, como Photoshop, permite que los

artistas modelen con capas independientes que

pueden editarse y retocarse. Otra funcion genial es

el modo que tiene de permitir que los artistas

esculpan simétricamente sobre modelos dispuestos

en posturas asimétricas. Mudbox es sélo para
modelado puro, sin las opciones de texturado y
pintado de ZBrush: se supone que los modelos
terminados se procesan con otros paquetes como
Maya, 3ds Max o Deep Paint.
www.mudbox3d.com

Producto:
Fabricante:
Precio:

Silo v2 (beta)
Nevercenter
100€

Es un paguete de modelado 3D que utiliza
poligenos y superficies subdivisibles. Silo
ha sido completamente reescrito para tener
en cuenta las nuevas técnicas del cine y los
videojuegos. Un afiadido significativo es lo
que Nevercenter denomina pintado de
desplazamiento. Basado en el mapeado de
desplazamiento, afiade detalle a modelos
desplazando ligeramente puntos sobre su
superficie. Esto otorga un mejor aspecto
visual general que los mapas normales,
pero necesita mas procesado y memoria.
Permite que los artistas mantengan sus
mapeados de desplazamiento dentro de su
modelado mas amplio mediante pincelada.
Otra funcién interesante es su conjunto de
herramientas de envoltura UV automatica,
que mapean texturas 2D planas y las
trasladan a superficies de modelos 3D.
wnnwLnevercenter.com

Mudbox vi
Skymatter
500€

Comercializado hace muy poco,
Mudbox permite que los artistas
esculpan digitalmente objetos de |
gran nivel de detalle.

Modo 202 puede usar tanto poli- »
gonos como superficies i
subdivisibles, lo que permite

crear modelos de lineas suaves.

Producto: modo 202

Luxology
750€

Modo es el paquete de creacién 3D de nueva generacion con mas prestaciones.
Desarrollado por un equipo que habia trabajado antes en el producto LigthWave,
es un software de modelado, renderizado y pintado. En el area de modelado
emplea una estrategia por capas, que, junto con una arquitectura basada en el uso
de sombreador, permite incorporar técnicas como las texturas procedurales y el
pintado mediante mapas tipo bump. El renderizado es menos importante para los
desarrolladores de juegos, pero puede resultar util para el efecto de la iluminacién
ambiental sobre las texturas y, desde luego, para generar cosas como mapas
normales y mapas de oclusién. Modo est3 ademas bien integrado dentro de la
dinamica creativa actual, junto con paguetes como Photoshop, Maya y 3ds Max.
www.modo3d.com

Fabricante:
Precio:




POR JEFF MINTER

EL PROGR ESO DE YAK Natas desde el taller del disenador de juegos

EFES FSTAN (

no de los juegos con los que mejor me

lo he pasado altimamente ha sido

Doom en Xbox Live Arcade. He disfru-
tado como un enano jugueteande de nuevo con
los viejos niveles que me eran familiares, encon-
trindome un montén de toros rosas muy monos
v Barones del Infierno: buenos cuernos, terrible
actitud. Jugar a un FPS con un joypad es mucho
mis relajante cuando sélo tienes que apuntar
sobre un eje. Es una lastima que no hayan imple-
mentado un titulo de Doom a mis resolucion,
como JDoom o ZDoom, que habrian tenido una
pinta estupenda en mi gran plasma; XBLA Doom
es como tu Doom de toda la vida, con el aspecto
que tenia en 1983 en el PC. Pero, pasados unos
minutes, dejas de quejarte por los grificos por-
que consigue que te sientas bien jugando.

Ahora el tiempo para jugar ha quedado rele-

gado a los fines de semana, aparte de los ratitos
que me bajo la DS al bar. Estoy pasando ratos

francamente buenos con Space Giraffe, tras una
reciente union con el codigo de Giles. Me he es-
tado instalando el material necesario para la
jugabilidad en el motor Neon ampliado en el que
ejecuto SG, mientras que él ha estado tratando
con todos los elementos necesarios para comu-
nicar con Xbox Live (lo cual, incluso para un
juego tan simple como el nuestro, que solamente,
cuenta con una tabla o dos de marcadores online
ya es bastante complicado). Todo esto lo hemos
unido sobre una base de codigo, de tal manera
que ahora puedo empezar un juego, jugar unos
cuantos niveles, perder mis vidas y llegar ala
pantalla de Game Over, con lo cual mi puntua-
cién sube al marcador Live y puedo compararla
con las de mis amigos o el resto del mundo; y

"

_

puedo ir registrando los Logros a lo largo del
proceso. El motor es bastante completo, y hace
lo que deberia hacer con Live; ya existe el esque-
leto de un juego como es debido, y en las
proximas semanas mi trabajo es dotarlo de mus-
culatura con los niveles que compondran el juego.
Esto supone disefiar nuevos enemigos y sus
conductas, y afiadirlos a los niveles. No tienen
que ser cientos; basta con que haya tantos como
para introducir unos cuantos nuevos cada pocos
niveles, v sus comportamientos han de ser lo
bastante flexibles como para que se vuelvan mas
exigentes a medida que se eleva la curva de difi-
cultad. No hay necesidad de jefes finales, puesto
que no los habri en el juego. No soy un admira-
dor de ese estilo de disefio de juegos que supone
que tienes que salpicar el progreso del juego con
jefes finales, aunque se hace en tantos juegos
que ya parece una norma. Prefiero que mi curva
de dificultad sea llevadera antes que abrupta. Si

te encontraras con niveles con una dificultad
muy alta de vez en cuando, pero se tratard de ni-
veles enteros mas que de choques con un jefe, y
en vez de suponerte un brusco parén como a
veces sucede, puede que sencillamente superar-
los te cueste unas cuantas vidas mds si no tienes
la suficiente habilidad. No vuelves al principio
del nivel cuando pierdes una vida, asi que, inclu-
s0 en un nivel dificil, podras avanzar si te quedan
todavia vidas.

De hecho estoy creando justo lo contrario de
los niveles con jefe final: los Bonus Rounds, una
especie de nivel flotante en el que no podras per-
der vidas pero en el que, si lo haces bien, podras
ganar puntos y vidas extras: descubri que la al-
ternancia entre las fases de disparos y de

;
-

no-disparos funcionaba bien en Tempest 2000,
asi que voy a buscar esa misma sensacion otra
vez, aunque sin imitar lo que habia en Tzo000.
Todavia tengo que disefiar el Bonus Round de
SG: supongo que lo haré después de completar
los niveles del juego principal.

Me encanta que en SG nunca te pararas ni
quedaris atascado. Con demasiada frecuencia los
disefios basados en jefes finales hacen que en

una fase te topes con uno que acabe frustrandote.

Ningiin juego deberia obligarte a jugar una y otra
y otra vez el mismo tramo volviendo al mismo
punto de partida. En SG algunos niveles te su-
pondrin un desafio tremendo y drenardn tus
recursos si todavia tienes que pulir tu técnica,
pero nunca tendrds esa sensacién de haberte
atascado que puede acabar con el entusiasmo de
cualquier jugador. Incluso los principiantes seran
capaces de avanzar sin verse nunca forzados a un
pardn completo en ninguna fase, y. a medida que
los jugadores mejoran, adquieren mas vidas en
niveles que ya conocen, y aprenden técnicas me-
jores en los niveles mds dificiles, y progresan un
poco maés ripido cada vez sin chocarse contra el
muro de frustracion en el que los disefios basa-
dos en jefes suelen convertirse. Y en vez de
sufrir esos momentos de desesperacién en que
le gritas a la tele, tendras tramos de relajacién y
disfrute, y una oportunidad para rescuperarte
para la siguiente parte de niveles exigentes.

Ese es el plan; ahora todo lo que tengo que
hacer es materializarlo y equilibrarlo de manera
que quede bien. Y esta fase puede resultar més
complicada en si que construir las interioridades
del motor del juego. Es el tipo de cosa que no se
puede ensefiar ni aprender por medio de un
libro; todo responde a sensaciones, e instintos, y
muchas, muchas tazas de té.

Asi que mejor te dejo y pongo la tetera.

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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Especificaciones
- Salida de Potencia:

» Respuesta de Frecuencia:

« Distorsion Harménica:
+» Relacidn Sedal - Ruido:
 Impedancia de Entrada:
- Impedancia de Salida:
+ Tipo de Vélvula:

« Fuente de Alimentacidn:

13Wx2

20Hz - 20KHz{+1,50D)
menos del 8,5%

més de 86 Db
100Kehmios
4uhmins,9uhmius
2x6N1(ECCRS)
1x6E2(EMBT)
AGH00-120V/50-600Hz
ACZ20-240/50-608z

+ Medidas:
260x145¢138 mm.
155x130x123 mm.
* Peso: 4,3 Kgrs,

Componentes incluidos

o Amplificador de valvulas de vacio iTube

* Estacion de conexion iTube

Cepillo/Guante para la limpieza

e Cable de alimentacidn

¢ (ahle de audio para conectar la estacidn con el amplificadar

* Cables de altavoz con conectores de “banana”

* Cable auxiliar de audio para conectar un reproductor de CD, etc.
® Gable de vides para conectar la estacion con la TV




RESPONSABILIDAD

1 pasado enero, un juego de rol participd

en la competicién de juegos del festival

anual de cine y multimedia Slamdance.
Una semana después, el presidente del festival,
Peter Baxter, prohibié al titulo competir. E1
juego era Super Columbine Massacre Role-Pla-
ying Game, en el cual el jugador planea y ejecuta
un atentado contra el colegio.

En el cine, con el auge de los efectos espe-
ciales, el impacto se suele confundir con el
dramatismo: una critica que algunos hicieron a
Elephant, la versién cinematografica que Gus
van Sant hizo del famoso tiroteo de Columbine.
¢Estd sucediendo lo mismo con los videojuegos?

En los fores que hay abiertos sobre el juego
de Columbine, las opiniones difieren. Para un
internauta es ‘la basura mas enfermiza de la que
he oide jamads... Es un juego sobre gente real que
fue asesinada, ies que a nadie le importa?”. “Este
es un juego sobre gente real, dices”, escribe en

su respuesta Danny Ledonne, creador del juego.
“Tienes razon, pero también lo son...” (y sigue
una lista de juegos basados en guerras reales).
Ledonne escribe: “Creo que este juego ha
mostrado, de forma evidente, que la cuestién no
es si el tema pertenece o ne a la ficcion, sino
coémo nuestra cultura lo percibe. La controversia
que genera SCMRPG revela que los titulos antes
mencionados no tienen nada que ver con las
convenciones sociales y los modos de narracién
aceptables en peliculas, videojuegos y demas.
En otras palabras: Los juegos sobre ataques mi-
litares organizados contra potencias enemigas
son aceptables; los juegos sobre ataques civiles
organizados contra otros ciudadanos dentro de
la misma potencia son, en cambio, inaceptables.

Creo que merece la pena cuestionar esa idea”

En noviembre del afio pasado, en Emsdetten,
al norte de Alemania, Sebastian Bosse, de 18
afios, llevd una pistola v unas bombas caseras a
su antiguo colegio y comenz6 a disparar. Hirié a
11 civiles y a 16 policias, v luego se maté. Jugaba
a Counter-Strike, un hecho al que el ministro
del Interior aleman Gunther Becksten se agarrd
como a un clavo ardiendo. Becksten ha propues-
to unas modificaciones de la legislacién
germana que, si son aprobadas, significarian que
los que han creado, distribuido o incluso jugado
con juegos violentos con”actos de violencia
cruel o inhumana contra humanos o criaturas
humanoides” tendrian penas de carcel.

No nos sumergimos en los videojuegos para
solucionar nuestros problemas. Queremos un
descanso, un momento frivolo. Algunos estu-
dios han demostrado que los nifios con
ordenador en casa se comportan un poco mejor

Existe la teoria de que los videojuegos nos dan una valvula de escape
para los primarios impulsos violentos que |a sociedad no permite

en el cole; v otros, que el uso constante del co-
rreo electrénico puede nublar el pensamiento
tanto como fumar hierba. Pero existe la teoria,
ademas, de que con los videojuegos somos
menos reprimidos porque nos dan una vilvula
de escape para los primarios impulsos vio-
lentos que la sociedad no puede permitir. El
afo pasado la policia de Edimburgo puso en
préactica un plan para combatir el comporta-
miento antisocial: competiciones semanales
de juegos entre la policia y jovenes problema-
ticos (los polis solian ganar en los juegos de
conduccién, los gamberros en los de fatbol),
Desde que el programa comenzd, el numero de
crimenes en la zona relacionados con la juven-
tud se ha desplomado a la mitad.

No es que la violencia en los juegos desenca-
dene violencia en el mundo real. Tanto en
Estados Unidos como en Gran Bretafia, el perio-
do durante el cual los videojuegos nacieron y
crecieron, la tasa de crimenes violentos se ha
ido reduciendo. Lo que sucede es que los juegos
son el nuevo frente de la guerra moral.

En 1997 dos periodistas del canal de noticias
WTVT de Fox descubrieron que los granjeros
usaban una hormona, prohibida en Europa, para
incrementar la produccion de leche. Monsanto,
que fabrica la hormona, presioné sobre la ca-
dena para no emitir aquel reportaje. Fox pidi6 a
los periodistas que alteraran la historia: rehusa-
ron, v fueron despedidos. Litigaron y perdieron.
El tribunal sentencié que no hay ninguna ley
que obligue a los medios a decir la verdad.

;Cuanto duraran estas mentiras en los me-
dios y en el Gobierno? En algiin momento,
como ha dicho el financiero George Soros, la
realidad intervendra. Cuando le preguntaron por
qué la popularidad de George Bush estd bajando,
Soros replicé: “La realidad. Esta administracién
estadounidense cree que puede manipular la
verdad, pero la realidad, tarde o temprano, se re-
vela. Katrina era la realidad. Irak es la realidad.
No se puede enganar a la gente indefinidamen-
te”. Tras la época en que se respetaban las
Convenciones de Ginebra, entramos en una era
en la que el pederoso dice qué es correcto. Por
eso el Gobierno chino ha anunciado un comité
para examinar si los juegos online potenciaban
el “sentimiento antinacional”.

El asesinato y la guerra son serios, v cuando
jugamos queremos olvidarnos de cosas serias,
La policia moral no debe impedirnos disfrutar la
ligera frivolidad que nos ofrecen los
videojuegos; pero si ayudarnos a recordar nues-
tra responsabilidad respecto del mundo que
dejamos atris cuando jugamos.

ElTibro de Tim Guest sobre mundos virtuales, Second
Lives, saldrd en abril. Visita su pagina timguest.net
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asi todo el mundo va al cine, ve la tele,

escucha musica y lee libros, pero no

todo el mundo juega a los videojuegos.
Es la parte del entretenimiento masivo que no
logra cuajar en todos los grupos representativos
de poblacion... y, joder, cémo frustra eso a los
mas expertos en videojuegos.

Hasta ahora, los gobernantes de Videojuego-
landia han intentado atraer a los grupos sociales
no interesados en videojuegos haciendo los jue-
gos que los nifios prodigio del marketing les
dicen que atraerdn a ese publico. Por desgracia,
esos consumidores de han empefiado en mante-
nerse al margen de los videojuegos, y prefieren
seguir inhalando la racién de entretenimiento
que les recomiendan las revistas de cultura. Por
muchos ponies, cacharritos rosas v elementos
no violentos que introduzcas en la jugabilidad,
parece que no logran saltar a la lista de tareas
cotidianas del ciudadano de a pie.

Quizé en lo que se han equivocado los man-
damases de la industria haya sido en no darse
cuenta de que lo que hace que tanto los carrozas
como las chicas detesten los videojuegos es el
concepto en si, no el tipo de juego. Quiza sien-
tan un rechazo inherente al hecho de sentarse
con un mando en la mano ¢ interactuar con
mundos virtuales durante unas horas. Quiza sea
hora de aceptar que a algunos sectores de la so-
ciedad simplemente no les gustan los
videojuegos, y tal vez no les gustardn nunca.

Lo que diferencia a los videojuegos de las
peliculas, los Iibros v la misica es que no son
una experiencia pasiva. La mayor parte del tiem-
po debes hacer algo para jugar con ellos: algo
que va mas alli de repanchingarse en el sillén.

Mi media naranja, por ejemplo, no le ve el
sentido a los juegos. A menudo he de amenazar-
la con un cuchillo jamonero para que juegue, Los
ve como una labor dolorosa, algo a mitad de ca-
mino entre rellenar el formulario para que me
devuelvan el IVA de mis viajes e ir al dentista.

Nintendo ha tenido un valor increible al
hacer la Wii lo suficientemente potente —y sélo
lo suficientemente—; el equivalente en los
videojuegos a que Gran Bretafia dijera que des-
mantelaba unilateralmente su arsenal nuclear.
No hay garantia de que sus enemigos no le bo-
rren del mapa, pero tampoco hay duda de que
con su atrevida travesura contracorriente ha
conseguido una notoriedad que GameCube
nunca consiguid. Estas pasadas navidades seran
para mi aquellas en las que vi a mis padres ju-
gando uno contra otro a la Wii (vale, también
serdn las navidades en las que me comi una cu-
charada de hormigas... pero esa es otra historia).

Quiza sea hora de aceptar que a algunos sectores de la sociedad
simplemente no les gustan los videojuegos y no les gustaran nunca

En tltima instancia, el problema de buscar a
un piblico masivo es el de encentrar los juegos
masivos con los que intentas conseguir un cam-
bio cultural. No va a suceder de la noche a la
mafiana, del mismo modo que permitir por ley
que los pubs ingleses abran las 24 horas del dia
no va a modificar de inmediato la forma que
tiene alli la gente de empinar el codo.

Hace poco me di cuenta de que la gente nor-
mal —la gente que no lee EDGE— siente una
aversién congénita hacia lo que los jugones v las
revistas definimos como ‘buenos graficos’ Lo
que nosotros vemos como grandes juegos que-
dan a la altura del bettn si los comparas con las
cifras de los CDs de muisica. Yo valoro que Gears
of War haya vendido un par de millones de co-

pias, pero para ser el mejor CD del afio deberia
vender un par de cientos de millones de copias.

Existe una gigantesca subcultura de la misi-
ca, demasiado compleja v segmentada como
para atraer a la mayoria, y me temo que, de algu-
na forma extrafia, la mayoria de los juegos —si
no todos— entran en esta categoria. Los juegos,
en conjunto, son demasiado complejos para la
mayor parte de la gente. O, al menos, lo parecen.

Si yo me pusiera a mostrar a mis hermanas o
a mis padres —ninguno de los cuales pedriamos
describir como jugones precisamente— Gears of
War, sencillamente se encogerian de hombros.
Pero si los expusiera a Wil Sports se engancha-
rian. Agita una DS y el Tetris ante sus ojos y
probablemente se animarin a echar una partidi-
ta. Muéstrales Vice City Stories y dardn un paso
hacia atras, horrorizados.

No creo que Sony y Microsoft estén desen-
caminados cuando persiguen el dragén de los
graficos, porque hay muchos jugadores que
somos fanaticos de los graficos (y con las actua-
les politicas de precios esté claro que somos los
suficientes para resultar rentables), pero nunca
van a seducir a un publico masivo utilizando
ganchos como Resistance: Fall of Man o Gears
of War para hacer atractivas sus consolas.

Sinceramente, creo que Microsoft haria
mejor recurriendo a Geometry Wars: Retro
Evolved, o a Gauntlet para vender su maquina.
Al mismo tiempo, no estoy convencido de que
eso resulte suficiente para salvar la distancia
psicolégica. Puede que la Wii haga una incur-
sién en el pablico masivo, pero seguimos
estando a un par de generaciones del dia en que
todo el mundo juegue con videojuegos.

Pero para cuando eso suceda, todos estare-
mos ahogados bajo tres metros de hielo polar
fundido, pero eso no viene al caso.

M Biffo cofundé Digitiser, seccién de videojuegos del
teletexto en el britdnico Channel 4, y ahora escribe, sobre
todo, para lu televisién.
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Extractos del foro

de discusién de

EDGE Online

Tema: ; Qué juego enviamos a
una galaxia muy muy lejana?

Si el hombre enviara una
capsula al espacio con
informacion sobre la raza
humana, la miisica, el cine,

etc. con la esperanza de que
encontrara otro planeta
habitado ;qué juego incluirias?
Yo apostaria por Geometry Wars
porque es exuberante y
cualguier criatura con un par de
manos puede jugarlo. Claro que
seguramente esos seres no
tendrin una 360 para jugar.

superbauer

Wii Sports. Porque los juegos
deberian ser también para
mujeres, viejos y
extraterrestres.

OUEYmuUppet

¢Por qué no Destroy All
Humans?
Blimey
Space Invaders resulta perfecto
para mostrarles como tratamos
a los extraterrestres. Nos
dejarin en paz.

nandelbrot 78

Supongo que a ET es imposible,
éno?
Paus

BYT

Por fin es viernes por la tarde. Tu
. chica ha quedado esta noche,
tiene una de esas reuniones de amigas,
van a cenar en ese restaurante turco
donde los camareros estan tan buenos y
luego a tomar unas copillas. Y td, lejos
de preocuparte de que tu chica y sus
amigas vayan a mover su insinuante
cuerpo hasta altas horas de la madruga-
da delante de una veintena de machos
bebidos y en celo, estds contento por-
que has conseguido una flamante copia
de Gears of War. Tienes la casa, tu tele
de plasma de 37” y tu conexién a

internet de banda ancha para ti solito
hasta altas horas de la madrugada. Estas
contento, y con razon, jque cofio! Pero
justo cuando introduces Gears of War
en tu 360, recién llegada de su repara-
cién en no se qué pueblo perdido de
Alemania, suena tu mévil. Es tu chica,

iGana un ano
gratis de
EDGE!

Escribenos una carta o e-mail
(max. 1.500 caracteres) opinando
sobre algun aspecto de la indus-
tria del videojuego o de un

videojuego. EDGE se reserva el derecho de
resumirlos o extractarlos. El préximo mes
una carta de las publicadas ganar4 una sus-
cripcién de un afio a la revista EDGE,
edicion espafiola. El ganador de la suscrip-
€ion de este mes ha sido Alejandro Hernan.

su reunién de amigas se ha cancelado
porque se ha muerto la abuela de Laura.
Tu chica te acaba de preguntar “;qué
hacemos? ¢te apetece ir al cine?”
Recientemente se ha publicado una
encuesta que asegura que el 37 por
ciento de los jugadores de videojuegos
habituales son jugadoras. Mi chica no
estd dentro de ese 37 por ciento, asi que
no puedo contestarle “pues acabo de
comprar el Gears of War, mejor nos
quedamos en casa y nos lo pasamos en
modo cooperativo” y, en caso de que es-
tuviera, jugaria a juegos tipo Tetris, si-

“El caso es que yo sigo intentando que mi chica
no ponga cara de ‘otra vez’ cuando enciendo una
consola, e intento incluso que juegue”

muladores sociales como Los Sims o
cantaria con el Singstar, la DS o a algu-
na que otra aventura grafica.
Descuartizar alienigenas con una
motosierra andaria lejos de sus planes.
Aahora que las chicas empiezan a coger-
le el gustillo a esto de los videojuegos,

resulta que ellas juegan a las mufiecas y
nosotros a los vaqueros. Perra vida esta.
El caso es que yo sigo intentando que
mi chica no ponga cara de “ya estamos
otra vez” cada vez que enciendo una
consola, y voy mas alld e intento inclu-
S0 que juegue, cosa que sé6lo he conse-
guido con el Wii Sports durante un
tiempo record de casi 4 minutos y
medio, pero bueno, es un comienzo. En
fin, que si tu novia pertenece a ese 37
por ciento, jenhorabuena!, yo sigo in-
tentando que la mia ayude a engordar
las estadisticas. Aunque para ello tenga
que acabar jugando a las mufiecas.
Alejandro Hernan

Bueno en todo este tiempo, tampoco
han ayudado mucho los creadores de
videojuegos para implicar a las mujeres
en sus creaciones, quiza como ocurria
con la televisién al principio. Pero segu-
10 gue peco a poco tedo cambia v gente
como la que desarrolla para Nintendo
ayudaran mucho si empiezan a pensar
sin prejuicios sobre el planteamiento de
un nuevo juego.

Yo también soy un seguidor de la
columna de Mr. Biffo y estoy de
acuerdo en que sus opiniones no han
dejado a nadie indiferente, pero creo
que en su tltimo articulo se ha quedado
muy corto criticando a Sony, no solo ya
por el precioc disparatado que han pues-
to para su altima consola en Europa.
Ahora esta compaiiia vuelve a darnos
otra bofetada a los jugadores europeos
modificando esa consola para abaratar
costes, quitando ciertos componentes
hardware para emularlos mediante soft-
ware, y esto supone que una buena
parte de los juegos de PSX y PS2 no
funcionaran en la nueva consola, y que
los nuevos juegos para la PS3 tampoco
irdn igual de finos que en las consolas
PS3 de EE.UU. y Jap6n. Los europeos
somos los que pagamos mids y recibi-




mos menos a cambio. Veo que Sony
sigue considerandones a los europeos
como los “tontos del pueblo” y los
usuarios deberiamos hacérselo pagar
bien caro. Que ese millén de consolas
que nos tienen preparadas se queden
donde estdn y le demos asi un buen va-
rapalo a su cuenta de resultados, que
parece que es el inico método que en-
tienden las multinacionales.
Francisco Javier Gonzilez Herranz

Es imperdonable que la retroactividad
se haga aqui por software, pero... ¢l sis-
tema comercial de Sony, con cesiones
de maquinas para promociones en el
sector de la Banca y otras, parece que
haran imparable la comercializacién de
esta miquina.

Me gustaria que desde EDGE apo-

yarais un proyecto que afecta ala
comunidad de videojugadores hispano-
parlantes. Desde hace varios meses,
existe una enciclopedia libre, tipo

“Puedo ver Ciudadano Kane en cualquier reproductor

A algunos no les ha gustado que en Europa la
retrocompatibilidad sea por software.

Actualmente tenemos algo mas de
400 articulos, la mayoria importados de
la Wikipedia, aunque ansiamos tener
una gran produccién de articulos pro-
pios, con el tiempo. Todo aquel intere-
sado, puede acceder a Wikijuegos desde
la siguiente direccién:
http://videojuego.wvikia.com
Borja Vilela Prieto

Estas son las iniciativas que hacen tan
dindmico ¢ interesante este sector.
Animo v a participar.

de DVD pero no disfrutar de Super Mario

o Halo sin tener que comprar mas de una maquina”

Wikipedia, que trata especificamente
de videojuegos. Se llama Wikijuegos.
Aungue ya lleva un tiempo, no hace
mucho que empezamos a consolidar su
estructura, normas y disefio definitivo,
por eso queremos que ahora se dé a co-
nocer.

Lejos de pretender publicitar una
simple pagina web, Wikijuegos es una
enciclopedia libre (sin 4nimo de lucro),
donde todo el mundo puede editar y
opinar. Nuestro objetivo es construir
una gigantesca base de datos sobre
videojuegos donde pueda participar ac-
tivamente cualquiera.

e o iz o
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Borja Vilela pide a los jugadores de habla
hispana que colaboren en Wikijuegos.

En el niimero 11 hacéis una afir-
macioén que me ha chocado y ala

que me opongo. Defendéis la variedad
de plataformas, y llegais a decir que,
mientras mas, mejor. No sé qué le ve-
réis de positivo a que haya maltiples
plataformas, pero la verdad es que mas
alla de la diversificacién entre portatil y
no portatil, me parece dificil defender
el que haya tanto hardware diferente.

Desde el punto de vista de los edi-
tores, mas variedad de plataformas sig-
nifica una mayor segmentacion del
mercado, que se traduce en menos ven-
tas de los juegos. De cara a los usuarios,
elegir un hardware significa decir adios
a un sinfin de joyas, dar la bienvenida a
los odios irracionales y defensas a ul-
tranza de marcas, v, sobre todo, con
cada nuevo paso generacional, se despi-
de el legado de cada méquina. La retro-
compatibilidad es una marafia de licen-
cias que nos marcara hacia dénde tene-
mos que mirar y hacia dénde no cuando
busquemos unos clasicos.

Y es que la Virtual Console me esta
haciendo ver por qué los videojuegos

¥

Tema: Juegos en busca de fama
Un grupo en el que estuve hace
unos afios tenia una cancién a
partir de la banda sonora de
Tony Hawk’s Pro Skater.., y
algiin juego sobre aviones que
se canceld. ¢Alguien mds ha
hecho algo en el mundo de los

juegos que haya rozado la fama?
Bhlueprint

A mime dio clase en el
instituto un tipo que era
candidato para un curro en
Core. No consiguié el trabajo.
Otoko

iMatthew Smith (el de Manic
Miner) jugé a Halo en mi casa!
Y a un nivel muy inferior, yo
apareci en una foto entre las
mismisimas piginas de EDGE,
jugando muy metido en un
torneo de Timesplitters 2 contra
David Doak (por cierto que le
meti una buena paliza).
VastikRoot

Mi mama antes trabajaba con la
esposa del tio que hizo los
efectos de sonido en Bitmap
Brothers, Me firmé un péster
cuando yo tenia 14 afiitos.

ug

Yo escribi Knockout para ZW
Spectrum, de Alligator
Software, Me pagaron unos
2.500 euros cuando tenia 15
tacos y estaba atin en el insti.
I'ingTongMacaDangDang

Casi me peleé en un bar en
Glasgow con un tio que hizo
algunos de los grificos de
GTA 3 porque le dije que su
Jjuego era‘para lerdos’ v que
estaba destruyendo la infancia
de miles de chiquillos.

El hermano del ex novio de mi
novia solia jugar para Cove
Rangers y trabajo en el juego
Champ Manager.

ScotsWihey

Si nos ponemos asi, yo conozco
ala tia de Ronnie Wallwork, y
Ronnie ha participado en varios
Jjuegos Champ Manager, y
también ha estado en FIFA.

Jilt Dante

Darren Mackie, el goleador del
Aberdeen, me pegé en la cara
cuando yo tenia 17 afios.
Ademas trabajaba con su primo
Martin y mi mami conoce a la
suya. Daz Mackie ha estado en
FIFA también. Yo gano en lo que
a contacto fisico se refiere.

ScotsWah,

no son como el cine, la musica, o los li-
bros: puedo ver Ciudadano Kane en
cualquier reproductor de DVD, lo
mismo que puedo escuchar el A Night
at the Opera de Queen sin importar el
reproductor. Sin embargo no se entien-
de que uno no pueda disfrutar de Super
Marioy de Halo sin tener que comprar-
se mis de una maquina. Los PCs son,
en este sentido, las maquinas mas avan-
zadas conceptualmente, ya que el tener
el altimo modelo no te va a impedir
disfrutar de Monkey Island después de
echar una partidita a The Movies, sin
embargo, el ciclo vital de estas maqui-
nas asusta por su inmediatez.

Siempre que se habla de este tema,
me da la impresion que estamos meti-
dos en medio de una lucha de fabrican-
tes de consolas, tarjetas graficas, proce-
sadores y demds, y que llevamos tanto
tiempo viéndola alrededor, que nos
cuesta imaginarnos un statu quo dife-
rente, sin tomar parte en esa guerra
como mercenarios sin salario.

David Martinez

El razonamiento principal para apovar
una variedad de fabricantes en wna in-

dustria ¢s siempre ¢l mismo; una
sHuacion de monopolio no es buena
para ol comsumidor. Si todo ¢l mercado
esta en manos de una séla marca, esta
1 precio que quiera a los juegos,
+los servicios enline v al propio hard-
ware, adenids de hacer menos variedad
de producto v cada mucho mas tiempo
para sacarle mayor rendimiento,

podri ¢

Soy usuario de videojuegos

desde hace algo menos de
ocho afios. Ser nacido en el 68 implico
que a los 14, justo cuando empezaba a
llegarnos algo interesante en
videojuegos, mi atencién se viera me-
diatizada por una confusién hormonal y
un frenesi pubescente y epiléptico que
me alejaba del Spectrum o el Amiga,
para centrarme, con uncion de yihadista,
€en conseguir un revolcén con cuales-
quiera voluntarias, en tanto ésta
consagraba mas su voluntariado a los
de 18 que a mi. Total, un sinvivir: ni
sexo, ni videojuegos.

Transcurridos 15 afios de ir y venir
sin poder pensar en el exterminio de
mis fondos magros con plataformas o
PCs, mds alld de alguna breve depen-
dencia del Tetris en ordenador ajeno,

)
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me compré una Gameboy color y un
cartucho, total veinte mil, y confesé a
mi chica, entre rubores, el rumboso
dispendio. Por suerte, ella habia sido
viciosa de las aventuras graficas para PC
y, uniendo fuerzas, nos fuimos engol-
fando en este singular universo de las
consolas, juegos y revistas de
videojuegos. Podria pasarme las horas
muertas estrujindome la cabeza para
pensar por qué una revista es mis o
menos independiente, pero jamds podré
comprobarlo de primera mano. Eso no
explica del todo el contenido, a menudo
furioso, que las cartas de vuestros lec-
tores rezuman. Pareciera mas bien que
lo que gobierna las decisiones de los ju-
gadores de videojuegos, antes que las
fobias y la filias, o el simple grado de
diversion, es el sentimiento de perte-
nencia a una tribu. De esta manera se
llega a la absurda situacion de que la
gente se erige, a tiempo parcial, en vale-
dor de Sony, Nintendo, Gates (en su
bicefalia PC/360 jtrabajando gratis para

Tema: ;Qui

Las nuevas son una porqueria,
las antiguas eran para maniacos
de los juegos, v las de antes
llevaban mensajes cripticos que
sélo los lectores adictos de
Edge podrian entender.
¢Alguien tiene una camiseta de
esas?

Yo llevé una en piiblico una vez,
pero me dieron una paliza unos
incondicionales de El sefior de
los anillos.

Yo tengo esa tan molona de
color beis con botones del
mando, pero normalmente me
veo obligado a llevarla bajo
otras vestimentas que la tapen,
como si fuera un empleado de
British Airways con una joya de
significado religioso.

multinacionales cosmodemoénicas!).
Uno hace lo que puede con cuatro o
cinco aspectos fundamentales de la
existencia (amor, paternidad, educacién,
profesion, espiritu), y en lo accesorio,
lo que pertenece al ocio, nos dejamos
llevar por la pasién del hincha de fat-
bol; la gente es del Atletic de Nintendo
o del Sony Futbol Club.

El usuario de videojuego medio au-
torrestringe su libertad de opcion
cerrando la puerta automéaticamente a
una gran cantidad de producto disponi-
ble, y puede ser que, al final, la razén
sea econdmica: arremeto contra aquéllo
que estd fuera de mi alcance para no co-
rrer el riesgo de necesitarlo y tener que
gastar 1.200 euros en tres consolas con
sus afiadidos, asi como unos bienios sa-
béticos para jugar con todo ello.

Me interesa la critica razonada aunque
esté en contra de mi opinidn, especial-
mente si estd en contra, y aunque
algunos articulos y secciones vuestros
tienen un no sé qué de hermético como

para iniciados (abundancia de abrevia-
turas y términos técnicos sin glosario
alguno del que echar mano), en los que
a veces no sé de qué se habla hasta pa-
sado un buen trecho, corro todos los
meses al quiosco para devorarla.
Moisés Prieto

El precio de los videojuegos es caro,
pero en realidad mas lo era un Amiga o
un Commodore 64 que se podia com-
prar en Andorra por unos 500 euros
(casi lo mismo que una PSz). Por otro
lado, y para los mds jovenes, las conso-
las portitiles son las verdaderas
miéquinas del entretenimiento; se pue-
den usar en cualquier parte y
comparten lo juegos.

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Forum en el asunto. O por
carta: Forum, revista Edge,

{/ Covarrubias, 1, 1? Planta.

28010 Madrid
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