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a esta aqui, ya son muchos los que disfrutan
Y desde hace tiempo de una PS3 en nuestro pais

y habrén podido comprabar, al igual que no-
sotros, que tiene sus luces y sus sombras. Como no
somos una revista dedicada a esta consola podemos
hablar con total libertad no sélo de lo bueno, que es
mucho, sino también de algunas cosas no tan intere-
santes. Que el juego de futbol mas famoso de nuestro
pais, el Pro Evolution Soccer de la P52 no pueda utili-
zar en la PS3 el servicio online, es un problema para
muchos usuarios que, para mas inri, han podido com-
probar que no podran comprar, al menos hasta
después del verano, |la nueva versién del PES para su
PS3. Problemas como éste seran muchos, ya que aho-
rrarse algunos euros en el disefio de la consola gue se
vende en Europa al no hacer la retrocompatibilidad
por hardware sino por software no parece la mejor
forma de tratar a los sonyers del viejo continente.
Otro aspecto poco detallista es no incluir el cable
HDMI en la consola, tan necesario como imprescindi-
ble si queremos sacarle partido a la alta definicion.
Por ultimo, existen otros puntes negativos como la au-
sencia de vibracion en el mandoy, claro, el elevado
precio de maquina y juegos, especialmente para los
ciudadanos de nuestro pais, que no tenemos los
mismo ingresos que en el norte de Europa, aunque si
los mismos precios. Sin embargo, hablando con algu-
nos de los que ya tienen la consola y la suerte de
tener una pantalla en alta definicion para sacarle par-
tido, juegos como el F1y peliculas como Casino Royale
en Blu-ray les han convencido como amortizacion de
la inversion, y todos sabemos que lo que llegara,
segun se aproveche la potencia de la maquina, sera
mejor, como ya ocurrié con la PS2. A todo esto, 360
responde con una actualizacién de su maquina con un
disco duro de 120Gb que duplica al de Seny, conector
HDMI y otras prestaciones que animaran el mercado.
Disfruta de este nuevo numero de EDGE que con
tanta nueva consola esta lleno de novedades.

AITOR URRACA, DIRECTOR. g




R OB ONA FANTASIA

Mientras la Oscuridad envuelve su mundo, cuatro j6venes héroes son elegidos para luchar contra un futura indierto...
FINAL FANTASY 11 llego o Evropa por primera vez con un sistema de juego ol estilo clasico,
aspectaculores grifices y un confral forel gracias a fo pantallo tdcti.

» Hligg entie 23 fipss do trabojos diurentes « Comunleate con fus amiges utlizanda lo Mogured, @ lo cual podits arceder medionte
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NINTENPRDS,

iEmbdrcate en una nueva aventura y restaura el equilibrio!
Wiw fnalfantasy3 s NINTENDRI)S,

SQUARLE ENIX.
® 1880, 2006, 2007 SQUARE ENIX CO., LTD. Tedos los derechos reservados. DISENO DEL TITULO: Yoshitaka Amano. DISENO DE LOS PERSONAJES: Akihiko Yoshida. SOBRE LAS ILUSTRACIONES ® 2008 Yoshitaka Aman.
FINAL FANTASY, SQUARE ENIX y el logo de SQUARE ENIX son marcas registradas de Square Enix Co., Ltd. NINTENDO DS ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO.
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360, PS3
GOD OF WAR -

20 afios de GDC
Todo lo que sucedié en la
Game Developers Conference

360, PS3

TRACKMANIA UNITED

Llega PlayStation 3
Asi fue el lanzamiento en Espaiia
de la ultima consola de Sony

La “chica mala” de

las desarrolladoras

Take 2 se prepara para recoger
el fruto de una gran inversion

Lo que esta haciendo Ybarra
El cofundador de EA Joe Ybarra sale
fuera con Stargate

DS 90 Desde Polonia
Los polacos de CD Projekt hablan

del desarrollo de The Witcher

La realidad en Cubo
El ARG semi-online de Perplex
City ha terminado
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EVENTO

La GDC, 20 anos despues

Dos décadas después de una reunion en el cuarto de estar de Chris
Crawford, la Game Developers Conference domina San Francisco.

I n ia GDC del ano pasado, el accesorio

E esencial era una DS —todo el mundo que
queria ser algulen aprovechaba al maximo
5u copia gratutta de Brain Training y utilizaba Prcto-
Chat para hacer comentarios a sus colegas de la
primera fila. Este afio el accesorio basico, era, sor-
prendenternente, una mujer Shigeru Miyamoto
presento en la conferencia inaugurai una explica-
cién persenal de su compromiso con la idea que
representan Wiy DS, Su “mujerometro” —descrito,
para regoojo de la encantada audiencia, cormo su

Cuando, en San Valentin, Miyamoto llegé a casa
del trabajo y se encontré a su mujer disfrutando
del canal Opiniones, supo que habia acertado

con su nueva vision de los juegos

método para evaluar el interés de los no jJugadores
por 5us Juegos— no respondié a los juegos que Mi-
yamoto hacfa. GameCube, con su botén A, fue un
paso, pero tuve que llegar una nueva generacion
de maquinas disehadas para una “audiencia mas
aimplia” para que el “mujerébmetro” se moviese. El
pasado dia de San Valentin, Miyamoto volvié tarde
a casa y se encontrd a su mujer disfrutando de una
sesion del canal de Wii Opiniones. Entonces supo
que su nueva vision de los juegos habia tenido
éxito. Esto demuestra que Miyamoto se inclina dla-
ramente hacia el entretenimiento. Y no es que
Miyamoto pintase un retrato precisamente agrada-
ble de la situacion. Su relato sabre la complicada
génesis de Mii — desde que era una aplicacion en
sistema de disco Famicom, pasando por un compo-
nente de la serie NG4DD de herramientas para
creacién de contenidos por el usuario, pasando por
la cancelacion del Stage Debut para GameCube,
hasta llegar a la Wii- transmitié la imagen de un
hombre que se ha empenado durante casi dos dé-
cadas en encontrar la expresion adecuada para un
proyecto que le importaba de verdad.

Pese a las diferencias entre las dos empresas, la
insistencia en el entretenimiento fue también evi-
dente en la conferencia de Sony, a cargo de Phif
Harrison. Harrison y su teoria de “Game 3.0",
segln la cual Game 1.0 tenia un hardware estatico,
y un software estatico, Game 2.0 era un hardware
conectado online, pero seguia utilizando software
estatico, mediante disco; y la PS3 seria la abandera-
da (junto a Wiiy 360) de una nueva generacion,
con hardware conectado y software adaptado. Des-
pués adelantd tres proyectos de Sony: SingStar de

Ubicado por fin en las tres secciones del inmenso Moscone
Center de San Francisco, esta fue [a Game Developers Conference
mis completa, pero tambieén la més abrumadara.

PS3, el servicio Home y el gran juego del mes pasa-
do, LittleBigPlanet. En otro tiempo, guizds ninguno
de estos productos, orientados a los contenidos
creados por el usuario y a la comunicacién, hubiera
merecido la consideracién de juego, pero esta claro
que las cosas han cambiado. Aungue habfan circu-
lado rumores de que Home se trataba solo de una
especie de red social para la PS3, en realidad es |a
antesala de las principales funciones de la PS3. Los
usuarios crean un avatar, se reinen y charlan en en-
tornos urbancs, y luego se marchan a sus casas,




Una de las charlas
mas interesantes en
el sector de Serious
Games fue la llamada
para empezar el desa-
rrollo de juegos para
el proyecto “Un nifio,
una portatil” (abaja),
cuyo éxito crearia un
publico potencial-
mente amplio.

que pueden decorarse con muebles y complemen-
tos descargados, gratuitamente o previo pago, de
la tienda Sony. Home no saldra hasta el otofo. Lo
que provocd aplausos fue LittleBigPlanet, que ya
EDGE mostro en el nimero del mes pasadoe. Llama
la atencion porque imita muchos aspectos de
Home (la personalizacion de los avatares y los de-
corados, la socializacién, la posibilidad de
compartir imagenes y peliculas), aungue en un en-
torno diferente y dedicado solo a la experiencia de
juego. Sabremos mucho sobre los gustos del pabli-
co de PS3 cuando se defina cual de estos dos
productos genera una comunidad mas viva.

Eiji Aonuma, en su sincero y mordaz relato de
la travesia del desierto de Zelda tras el fracaso co-
mercial de The Wind Waker, hablé de su creciente
desanimo conforme la serie se iba complicande,
depresion que alcanzo su climax cuando Miyamo-
to, le humillé enviandole a un puesto inferior, en
una amarga imagen de las tensiones que supone
sacar adelante el juego mas popular. También dijo
que a su mujer le encantaba el mando de la Wii.

Es dificil creer que hace sélo cuatro anos pare-
cia rompedor e iconoclasta la idea del Game
Design Challenge de Eric Zimmerman de crear una
historia de amor jugable. Aquella sesion, que en su
dia fue la piedra angular de |a agenda de muchos
asistentes, ha quedado vapuleada tras la explosion
de creatividad de la industria en general y de la
creacion de juegos por el sector independiente y
de los estudiantes en particular.

Con la exploracion actual de tantas ideas que
antes eran tabu en los juegos, Zimmerman se ha
visto obligado a centrar su atencion en los meca-
nismos de input, dejando que competidores como
Harvey Smith (Deus ex, Area 57 Blacksite), Alexey
Pajitnov (Tetris, Hexic) y David Jaffe (God Of War)
se rompieran la cabeza para disenar un juego que

se jugase con hilo y aguja. A pesar del ambicioso
simulador de construccion de un avion de papel
cosido, o del escurndizo RPG de tela de Smith,
sélo Pajitnov estuvo a la altura, creando una
evolucion de Battleships tremendamente senci-
lla, y llevdndose el premio de este ario.
El éxito continuo en la atraccion de publico
japonés se concretd este ano en una pragma-
tica y reveladora charla de Koj Kondo schre
su trabajo en la identidad musical de Ninten-
do, y en la oportunidad de escuchar al

equipe de Final Fantasy Xl . Todo ello de-

muestra que [a GDC tiene poco peligro de

perder su importancia en el creciente circui-

to de eventos de juegcs. Y San Francisco es

una ciudad lo suficientemente grande para

gue el aho gue viene, si quieren, los g
participantes traigan a sus mujeres.




Premios IGF

Nueve afios después de su
nacimiento, el Independent
Game Festival (IGF) logré
atraer el mayor numero de
aspirantes hasta la fecha. El
papel de este evento ha cam-
biado en los ultimos anos,
con la presencia de juegos de
las empresas mas comerciales
y de equipos mas pequeiios,
de proyectos de estudiantes y
de mods. El IGF ofrece actual-
mente premios por valor de
46.800 €. Mientras que hace
unos anos los representantes
de empresas como Valve y
Live asediaban los stands de
los juegos finalistas a la caza
de proyectos posibles, este
ano el proceso ya es parte del
establishment, y muchos de
los juegos que se presentan
estan ya aprovechando deci-
didamente la distribucion
directa y por episodios —entre
ellos, Bone y Castle Crashers,
de Telltale. Y lo experimental,
lo extrafio o lo descarada-
mente esotérico demostré
una gran solidez. La fuerza
de este sector hizo que hubie-
ra divisién de opiniones sobre
los favoritos del afo, al con-
trario que el afio pasado,
cuando la preferencia fue
clara hacia Darwinia. El galar-
dén principal, el Gran Premio
Seumas McNally, fue para
Aquaria, una lograda e imagi-
nativa aventura submarina. El
ingenio derivado de Everyday
Shooter gand el Premio a la
Innovacion en el Disefo, y
Samorost 2 se llevd el premio
al mejor juego con navega-
dor. El premio de estudiantes
lo gané Toblo, una version
cadtica y destructora del
juego del pafiuelo creada por
un equipo de DigiPen, y el
mejor mod resulté ser el pro-
ducido por la Universidad
Metodista Surefia, que con-
virtié Half-Life 2 en un juego
de aventura protagonizado
por un oficinista descontento.
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Florida Interactive Entertainment
Academy, EE.UU

Spawns of Deflebub
(UT 2004 mod)

Ludocraft
Finlandia

And Yet It Moves

TU Wien
Austria

Ball Of Bastards

Koln International School Of Design
Alemania

Bone: The Great Cow Race

Telltale Games
EE.UU

FizzBall

Grubby Games
Canada

Eternal Silence
(Half-Life 2 mod)

ES Team
Canada

The Blob

Hogeschool van de Kunsten, Utrecht
Faises Bajos

Three Rings Design

Bit Blot
EE.UU

Bang! Howdy

EE.UU

Bubh!e I_slands

dot-invasion
Suiza

Gamma Bros

Pixeljam, Inc
EE.UU

Racing Pitch

Skinflake
Finlandia

Toblo

DigiPen Institute Of Technology
EELU

Slitherine Software
Reino Unido

Base Invaders

EE.UU

Castle Crashers
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The Behemoth
EE.UU

Gelatin Joe
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DigiPen Institute Of Technology
EEUU

Roboblitz

Naked Sky
EE.UU

Toribash -

NABI Software
Singapur

DigiPen Institute of Technofogy

EvStream
EE.LL.

(Neverwinter Nights smod)

Ossian Studios
Canada

Euclidean Crisis

Stanford Umiversity
EEUU.

Golf?

Luke Hetherington Company
EEUU

Rooms

SungKyunkwan University
Corea del Sur

Weekday Warrior
(Half-Life 2 mod)

Cut Corner Company Productions
EE.UU

Armadillo Run

Peter Stock
Canada

Blast Miner

Cryptic Sea
EE.U

Everyday Shooter

Queasy Games
Canada

Invalid Tangram

Southern Methodist University
EEUU

Samorost 2

Amanita Design
Republica Checa

Band Of Bugs

NinjaBee
EE.UU
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El firmware permite jugar
con 1.700 juegos de PS2

El lanzamiento europeo de la
PS3 coincidio con la
disponibilidad de la version 1.6
del firmware de la consola, con
la posibilidad de descargar de
fa PSNetwork mientras haces
otras cosas como caracteristica
principal, perc también incluia
Ia emulacion por software
necesaria para jugar con 1.782
juegos de PS1y PS2. Algunos
pueden tener problemas y
otros no funcionan. Puedes ver
una lista completa en la web
faq.eu.playstation.com/be/
Incompatibles:

Amplitude

Black

Guitar Hero 1 & 2

Gradius V

Gran Turismo 4

Metal Gear Solid 2

Manhunt

Ratchet & Clank series

Rez

Soul Calibur 2
Con problemas:

Beyond Good & Evil

Canis Canem Edit

Disgaea 2

Final Fantasy X y X-2

God Hand

GTA: San Andreas

Okami

Pro Evolution Soccer 6

Resident Evil 4

Singstar

Los hermanos Evora Ruiz recogen
su PlayStation 3. Arriba del todo,
los primeres momentos de venta.

A la izquierda, los primeros compradores de la FNAC, a media tarde. A la derecha, uno de los “salones” que se
instalaron en la calle Preciados para poder comprobar en directo la calidad de los juegos de la nueva consola.

Ha llegado la hora

de la PS3

La primera semana se vendieron 100.000

unidades de la nueva consola de Sony

AI tras han quedado las expectativas, la incer-
tidumbre por la cifra de unidades, el
enfado por el retraso en venderla en Espa-
fia, los nervios, la sorpresa al saber que el modelo
de 20 Gb de momento no se vendera en territorio
PAL, el deseo contenido... desde el 23 de marzo la
consola PlayStation 3, su alta definicién, su lector
Blu-Ray y su alto precio estan ya en las tiendas.
Sony organizo una fiesta para recibirla en Madrid.
El centro de la ciudad concentro tres puntos de in-
terés en los primeros momentos de venta, poco
antes de las 0:00 horas del dia 23. El primero de
ellos fue El Corte Inglés de Preciados, donde espe-
raban desde las 7 de la mafiana Borja y Antonio
Evora Ruiz para ser los primeros compradores (para
celebrarlo, Sony les regald la consola). En la FNAC
de Callao, estaban desde las 6:30 de la manana Ja-
vier Gasalla y Luis Matallana, "fui el tercero con la
PSPy no me dieron nada. Esta vez queria ser el pri-
mero”, decfa Gasalla a media tarde, cuando habia
unas cinco personas ya en la cola. Cuando se ente-
r6 que la entrega oficial de Sony no era alll, se
quedé preocupado. Pero él también tuvo su conso-
|2 gratis. El tercer punto donde se congregaron los

“Hemos lanzado la maquina al mundo del
entretenimiento. En otros paises lo han lanzado
mas como tecnologia y ordenador, pero funciona

mejor el entretenimiento”

fans de la PS3 fue la sede central de Banesto, a es-
casos 100 metros de la Puerta del Sol. Diez minutos
antes de medianoche, alli se concentraban mas de
300 personas para recoger su maquina mas barata,
gracias a una oferta del banco. En total, Banesto
cuenta con 10.000 unidades disponibles, aunque al
cierre de esta edicion |a entidad no ha querido faci-
litar datos de las entregadas. Varias sucursales del
banco abrieron la noche del 23 en toda Espana.

En la FNAC se congregaban mas de 150 perso-
nas, en paciente y silenciosa fila, mientras que en la
cola de Preciados, que en los Ultimos diez minutos
antes de la hora H crecié considerablemente hasta
unas 100 personas llegaba a su apogeo la fiesta ca-
llejera que habia comenzado horas antes: un
escenario callejero simulando diversos salones, con
algune de los principales juegos que Sony ha pre-
parado para el lanzamiento. Un soldado salido de

Resistance buscaba a su batallon, mientras un mo-
torista se gquejaba del resto de conductores de
MotorStorm. Otro grupo de actores simulaban ser
iluminados de "“El rayo azul” y alguien aseguraba
ver a Spiderman de vez en cuando. En el interior
del edificio, representantes nacionales de las em-
presas del videojuego esperaban disfrutando de un
cocktail hecho por Sergi Arola —jugon confeso-para
la ocasion: jugo de moras negras (por el color de la
consola), con una esferificacion de leche de coco
(simbole de la tecnologia) con emulsion de violetas
(por la naturalidad del hardware y su simpleza de
uso) y violeta plateada (por las letras PlayStation),
delicioso. El propio Arola estuvo en la fiesta, con su
PS3 ya encargada. Los hermanos Evora Ruiz, en los
que se notaba el cansancio de las horas transcurri-
das en compariia de una PSP, Unamuno y alguna
cerveza de ultima hora, fueron seguidos por los
compradores que esperaban en la calle. Entre ellos,
el humorista Flippy, que se confeso seguidor de la
PlayStation y adicto al fifa. Lastima que no vaya a
estar en la nueva consola durante unos meses.

James Armstrong, consejero delegado de
Sony en Espafa y Portugal, se mostraba seguro y
satisfecho de las ventas: “Ha habido pocos produc-
tos gue han creado este ambiente. Hemos metido
en nuestro mercado 110.000 maquinas, y se van a
vender todas la primera semana. Después introduci-
remos mas en abril, poco a poco, y tendremos
todas las que necesitamos a partir de mayo”.

Sony arrasa en el mercado espanol, segun Arm-
strong, “Espana es un pais de entretenimiento, y
nosotros hemos lanzado la méaquina al mundo del
entretenimiento, mientras que en otros paises lo
han lanzado mas como tecnologia y ordenador.
funciona mas el entretenimiento”. No se equivocé
en mucho Armstrong. Segdn Sony, el 30 de marzo
se alcanzaron las 100.000 unidades vendidas. En la
primera semana de ventas, el juego mas vendido
fue Resistance, Fall of Man, sequido de Formula 1
Championship Edition y de MotorStorm, los tres de
Sony. De los 28 juegos disponibles en el lanzamiento
(mas ocho en la PS Network), cinco eran de Sony,
tres de Activision, uno de Namco Bandai, cinco de
Sega, cuatro de Ubisoft, dos de Take 2, siete de EA y
uno de Vivendi. La thirdparty més satisfecha con los
primeros resultados ha sido Sega, ya que tres titulos
entraron en el Top 10 de la consola, con una
cuota de mercado del 15 por ciento. @
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El WiiMando: st creemos lo que la prensa
internacional dice, el nuevo mando de Nintendo -
puede ser el arma mas letal que el hombre ;
haya creado desde la Bomba H. Los
abogados especializados en daftosy
perjuicios se alegraran de saber que . =
el equipo de USMechatronics han
creado un mando aun mas
mortifero, usdndolo para
controlar un KR16, un robot
industrial. En un video
revelador seve floque ks
parecen sacos de arena
amontonados en la base de .
la maquinaria, lo que indica 4.
que el Wiircbot podria 3
resultar fatal incluso sin ;
accesorios como la espada o la
raqueta de tenis. Un logro técnico -
impresionante. Llegue o no a ios
tribunales o no, los resultados parecen
probar que el Wiirobot podria tambalearse

| ¥.515se te cayera encima, podria matarte.

o http:ﬂwww.usmedtatroniu.mn#wnwagekuﬂbohw

Sobre estas lineas, NBA 2K7, el simulador mas real de baloncesto. A la derecha arriba,
Shivering Isles, la expansion de Oblivion; abajo, una de las prometedoras imdgenes de

Bioshock, que llegara al mercado en agosta.

Juan Gonzalez, un andaluz
pragmatico al frente de Take 2 Espafia.

La “chica mala”
de las distribuidoras

Take 2 espera empezar a recoger en 2007 los resultados de
la inversidn en desarrollo realizada los dos Ultimos afios

a entrada a las oficinas de Take 2 Espana,
L| en Las Rozas, a las afueras de Madrid, tie-

nen un cierto aspecto de misterioso aban-
dono. El vehemente director, Juan Gonzalez Cuin,
se muestra orgulloso de la personalidad algo
rebelde de su empresa, y lleva bien los problemas
de esa independencia respondona de Rockstar, una
empresa regida por el pensamiento lateral: “Los
propietarios, que son unos hermanos [Dan y Sam
Houser] controlan todo, el guidn, los graficos, el
desarrollo... tienen una consideracion de este
negocio mas como un arte, un entretenimiento,
que como un negocic. Es como si los Rolling Stone,
The Cors o Prodigy hubieran tenido su propio sello
discografice”. Y si los Houser deciden que hay que
dejar la exclusividad con PlayStation y desarrollar
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también para Xbox 360, lo hacen, aunque supcnga
perder el apoyo de Sony en paises donde la consola
de Microsoft no tiene tanta fuerza, como Espana.
“Es una estrategia anticomercial, pero hay unas
personas que son unos artistas y lo han decidido
as”, apunta Gonzalez, resignandose a los tiempos
multiplataforma. Y el juego en cuestion no es uno
del monton; se trata de GTA IV, una serie gue
sacude la industria con cada nueva entrega. Cada
numero romano de GTA ha supuesto un engrande-
cimiento conceptual; no hay mas que recordar que
los juegos de mundo abierto se suelen dencminar
“tipo GTA” (free roaming para los expertos) y la
revolucion que supuso GTA /if con el paso a las 3D
del género que el mismo titulo cred.

La misma libertad rige los calendarios de
Rockstar: “Es como si a Spielberg le dijeras que
tiene plazos. Te dirfa: ‘no, yo soy Spielberg y hago
lo que me da la gana —dice Gonzalez— nosotros
sacamos el juego cuando esté listo, y no esta todas
las navidades, sino cada dos afios y medio”.

Puede que ahora sus principales juegos sean
multiplataforma, perc Take 2 no olvida lo que debe
a PlayStation; la empresa tiene mas de 20 juegos en
desarrollo actualmente para la nueva consola de
Sony. Los juegos de Take 2 son en su mayor parte
para adultos, algo que suelen olvidar quienes criti-
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El video de GTA IV, Las cosas seran diferentes,
colapsé la web de Rockstar. El protagonista
llegara a Liberty City desde los Balcanes

can la violencia que muestran. Take 2 es la Unica
empresa con enemigo propio: el abogado Jack
Thompson ataca todo lo relacionado con Rockstar,
y ahora la distribuidora le ha demandado a él para
que no pueda atacar a Manhunt 2 ni GTA IV,

Pero aungue Rockstar es parte fundamental de
Take 2, la empresa tiene otros dos pilares cada vez
mas fuertes: 2kGames, que traerd este afio
Bioshock y The Darkness, y 2kSports, que ha
logrado con su serie NBA 2k abrir una ventana de
aire fresco con el mas legrado simulador de balon-
cesto, que acerca el jugador a la accién y consigue
mas control con el segundo stick.” Es como el Pro
Evolution del baloncesto”, afirma Gonzélez.

Pese a las buenas ventas y la mejor reputaciéon
de sus juegos insignia, las cifras de 2006 y el primer
trimestre de 2007 han sido negativas. Un analista
americano al que alguien ha calificado de “cenizo”
llegd a decir gque habfa que vender 2K Sports. En la
reunién de accionistas (Take 2 cotiza en el Nasdaq)
del 29 de marzo se produjo un cambio en la direc-
tiva. Gonzalez sacude la cabeza y espanta con la
mano las malas ideas. A su juicio, han tenido que
ver el retraso de la PS3, que ha ralentizado la transi-
cion, y los esfuerzos en inversién en las nuevas con-
solas que se verdn a partir del verano: "Este afo Jos
resultados seran mejores, y el ano que viene seran

Ik = VWH, % in large gap
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magnificos”. “Antes éramos Rockstar y poco més, y
desde octubre a aqui se esta viendo un poco mas lo
que hacemos, y mas que se va a ver”, promete. De
momento, sus juegos son tratados con un mimo
casi artesanal por los jefes de producto, que cuidan
cada titulo desde su anuncio hasta las estanterias.
Al hablar sobre el apoyo de las empresas de
hardware, Gonzélez no puede evitar decir:
“Microsoft tendria que seguir con lo de noviembre
y diciembre, no desaparecer”, en referencia a las
campanas de publicidad para dar a conocer la 360.
Take 2 respira por la herida, porque es una de las
companias con mds titulos para la Xbox 360.
Cuando le mencionas las posibilidades de desa-

Los hermanos Houser tienen una consideracion

Sobre estas lineas y a la izquierda, The Darkness,
un titulo con una histaria diferente en la que los
inquietantes darklings juegan un papel relevante.

de este negocio mas como un arte que como un
negocio. Es como si los Rolling Stone, The Cors
o Prodigy hubieran tenido su propio sello

LA WEB DEL MES

Take 2 ha distribuido en Espafia
el original titulo Free Running, un juego
dedicado al parkour, para amantes

de los deportes callejeros.

rrollar en Espana, Gonzélez salta: “acabo de discu-
tirlo con mi central, porque si que hay muchas ayu-
das”, y enumera el plan de innovacién tecnologica,
que ahora incluye a los videojuegos, y tiene subven-
ciones, créditos blandos... “El Ministerio de
Industria, lo que tiene que hacer es publicitarlo, que
el subsecretario se pase por 15 empresas y lo expli-
que, que estén en las ferias del sector y cuenten
nuestras infraestructuras de tranporte jqué se yo! -
y aflade, contundente- Espafia serfa un pais no solo
de desarrolladores, sino de acogida de
desarrolladores”. Eso, claro, del ministerio de
Industria, que ha mostrado en los Gltimos dos afios
interés por potenciar la industria nacional del
videojuego. Del de Cultura, no hay noticias. g

Aungue su uso en los juegos todavia esta muy
limitado, los Miis siguen siendo, de momento, la
mejor razén para enchufar a diario la Wii. Las paginas
de fans de los Miis proliferan en internet como setas,
y Showmii es una de las mejores, imitando el sencillo
y naif encanto de la interfaz de Nintendo. Aunque no
se trata mas que de una galeria de famosos
transformados en Miis, el encanto de este sitio reside
en que son, como letras de hip-hop, divertidisimos,
incluso aungque los disefios que cuelga el personal no
son buenos. Nuestro premio a la excelencia técnica es
para los remedos de Spike Lee y Chuck Norris, que
son extraordinarios. Por el contrario, el galardén al
“fracaso” mas divertido va a parar a Britney Spears,
personaje que, en realidad, tiene bastante mas
parecido con la espafiola Tita Cervera.

Site .
Show Mii W : %

URL
www.showmii.com



Teletipo

Portal de iuegs gratis

Desde marzo esté abierte gos.com, un portal de
juegos en linea gratis. Aunque en un principio iba a
abrirse en enero, la empresa decidio ampliar el pe-
riodo de beta interna. E

Para poder participar de forma gratuita en
todos los juegos del portal, el usuario debe crear
una unica cuenta. Los personajes de cada juego
pueden evolucionar como en los juegos de rol en
linea; cada jugador podra dar un caracter unico a
su personaje utilizando objetos conseguidos me-
diante micropagos o las recompensas logradas en
el juego. Para aduenarse de los objetos opcionales
es posible utilizar una tarjeta de credito, SMS o el
servicio telefonico de tarificacion personal.

Cada mes, Goa contara con numerosas posibili-
dades y nuevos objetos, con torheos y diferentes
eventos que se propondran a la comunidad de ju-
gadores, que podra hablar de todo esto en los
foros. De momento, el portal ofrece tres juegos: Ex-
treme Soccer, Pangya y Gunbound (en la imagen).
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Ybarra trabajo en el original Madden
NFL, The Bard’s Tale y MULE.

El viajero universal

¢Donde se puede ir después de trabajar en Apple,
EA y The Matrix Online? A las estrellas, claro

I heyenne Mountain Entertainment esté for-
mado por un grupo de profesionales
reunidos con un solo proposito: crear un
juego Stargate donde otros han fallado. Joe Yba-
rra, vicepresidente de Desarrollo de Producto,
cofundador de EA y productor de The Matrix
Online, cuenta come va el proyecto.

¢Hasta donde cree que ha cumplido EA sus
pretensiones de crear productos de calidad y
de apoyar a artistas independientes?

Ha tenido mucho éxito con la creacién de produc-

“Estamos fallando en la mecanica. Seguimos
haciendo un refrito de las mismas viejas ideas
del rol de fantasia. Y el concepto de lo que es un
mundo continuo empieza a apolillarse”.

tos, apoyar a artistas independientes es un asunto
mas complicado. A veces es bueno para el negocio
trabajar con personal externo, y otras veces es
mejor hacer todo el trabajo dentro de la empresa.
También hay ocasiones en las que la mejor forma
de actuar es contratar desarrolladores. El éxito de
EA se debe en parte a la capacidad de reconocer
cuando es logico trabajar con gente independiente.

iPor qué fracas6 The Matrix Online?
La razon principal es que no era tan divertido como

El pedigri de Cheyenne Mountain debe
asegurar un Stargate Worlds mas senci-
llo que el desafortunado proyecto SG1
de JoWoaod, hecho por Perception.

deberia ser. Los hermanos Wachowski tenian su
propia idea sobre el juego, y esto limitaba nuestra
paleta de colores. Basicamente, no querian gue
usaramos nada de azul y muy poco rojo; y termina-
mos creando un paisaje verde y desolado en el que
resulta dificil concentrarse durante 200 horas. El
sistema de combate era repetitivo y todo en Matrix
era esencialmente humano. Deberia haber ofrecido
maés estilos de juego y tipos de enemigos.

:Cémo tiene que ser un puesto de trabajo
para que llame su atencioén? ;Tal vez su puesto
actual en Cheyenne Moun-
tain cumple estos requisitos?
Cuando me ofrecieron este tra-
bajo, Cheyenne lMountain
Entertainment estaba constru-
yendo un negocio y un MMO
partiendo de cero. Y ésa es una
combinacién muy atractiva, CME también tiene un
estilo de direccién de primerisima categoria, y un
gran equipo de inversion que me facilita el trabajo.
Es el tipo de equipo en el que uno quiere estar.

Una pregunta obvia: ;Por qué Stargate?

En primer lugar, porgue tiene una buena estructura
para la exploracion de nuevos mundos y ése es un
elemento de los MIMORPGs que no ha sido sufi-
cientemente desarrollado. Stargate abre
literalmente el universo para los jugadores, que




se dejardn seducir por un MMO, aungue el combate intuitivo, el

apoyo de programas robot y el facil desplazamiento deberian ayudar.

pueden dedicarse a la tremenda compactacion que
existe en los MMORPGs, y no tienen que arrastrase
a lo largo de todo un pais para alcanzar su objeti-
vo. También existe el reto de crear un sistema de
combate que recree el combate de patrullas que se
ve en la pelicula. Para que ese sistema funcione
bien hay que incorporar conceptos como mani-
obra, ponerse a cubierto y represion.

Teniendo en cuenta que es un género muy
joven, parece apresurado decir que World Of
WarCraft es la cumbre del MMO. ; Qué camino
cree que seguiran las cosas en un futuro?
Cuando naci¢ la idea de la realidad virtual, estaba
asociada al hardware. El jugador tenia que usar
prétesis y gafas especiales, pero de los contenidos
nadie hablaba. Los MMOs seran ese contenido,
Creo que estamos avanzando hacia la tecnologia
de simulacién de entornos por holografia, como ya
se vio en Star Trek: The Next Generation. Hay que
recorrer un buen trecho antes de que esto ocurra.
Sélo hay que pensar en el software y la Al que se
necesita para poder moldear una sola pieza perio-
dica de este sistema hologréfico. Ahi es donde la
industria esta trabajando muy a largo plazo.

¢Faltan nuevas ideas en el entorno MMO?
Basta con fijarse en cosas como el juego finlandés
Habbo Hotel o el coreano Kart Rider; son dos ideas
realmente originales. El problema estriba en con-
vencer a alguien para que las financie.

Pero estamos fallando en lo que se refiere a la
mecanica. Seguimos haciendo refritos de las mis-
mas viejas ideas del rol de fantasia. Y nuestro
concepto de lo que es un mundo continuo est

Queda saber cudntos de los 17 millones de espectadores de la serie

empezando a apalillarse. El poquer online, ¢es un
mundo MMO persistente o no? El juego puede se-
guirle la pista a mi dinero y a mi nivel de habilidad.
Y todo el munde puede entrar. Tenemos que fijar-
nos en otros géneros y en otros estilos de juego si
queremos ser un producto para todos los publicos.

éSe puede decir que juegos como Stargate
Worlds pueden superar a titulos similares de
Xbox 3607 ;O hay demasiadas limitaciones?
Por supuesto que se puede. No hay ninguna com-
plicacién. Los jugadores de consola jugaran
durante horas, igual que los jugadores de PC. No
tengo claro si se ha sobrevalorado el tiempo que se
dedica al juego, pero creo que los jugadores de
consola llevan peor los tiempaos muertos que los ju-
gadores de PC. Las consolas obligan a los
desarrolladores a incluir en los juegos una serie de
limitaciones; tienen una memoria y un hardware li-
mitados. Es obvio que hay limites en las consolas.
Desarrollar para PC, en comparacién, parece algo
ilimitado. Las consolas no perdonan, pero eso no es
necesariamente malo. 56lo nos obliga a

tener un pensamiento mdas ahorrativo. @

. y
z g
360 GANA R
I DEFINICION

- La incertidumbre sobre cual seria €l movimiento
de Microsoft ante la legada de la PlayStation 3 a
Europa se hizo esperar solo seis dias... y la reac-
<ion se centra en Estados Unidos, donde el 29 de
abril llegara Ia nueva Xbox 360 Elite a un precio

- de 480%. Sus principales caracteristicas son
un disco duro de 120 gigas (el doble que
PS3), salida HDMI {cable incluido) y el
color negro de la consola, el mando
y los auriculares. Microsoft ofrece
asi tres versiones diferentes de su
consola: la Core, sin disco duro, [a
Premium, con disco de 20 gigas, y
esta Elite, con el disco duro mas
grande del mercado, Eso si, el re-
productor HD DVD hay que
comprarlo aparte y cuesta 199 §.
De momento, no se sabe nada de si
este modelo de 360 llegara a Europa,
ni de cuando lo hara.

® www.xbox.com/en-US/hardware
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“Sj. Estoy muy decepcionado por saber
exactamente lo que puede hacer la Wii, y
sigo pensando que nadie lo sabe mejor
que nosotros. Después de cinco afios en el
ciclo de vida del hardware, han descubier-
to al menos como crear sombreados
basicos o cdmo poner luz difusa, pero eso
lo hace cualquiera. Todavia no veo sufi-
cientes post-efectos, aunque Wii podria
tener una rate bestial. El otro dia estaba
desempolvando Rebel Strike y vino
gente a visitarnos, y decian: ‘;Por qué
no hay nadie que haga esto con la Wii?’

Y no supe qué decir, la verdad”.
Julian Egnebrecht, = Factor 5, habla en IGN.com sobre el
“tarpe” desarrollo de Wi

“Discuti con uno de mis companeros
de celda. Se habia mosqueado porque
yo dormia desnudo y le dije: "No es
culpa mia si se te pone dura’. 5e me
lanzé encima, pero le esquivé”.

Jason Jone:, modder convicto de la Xbox, describe en
Laist.com la vida en un centro de rehabilitacion.

“En el futuro, en vez de centrarse
en la retrocompatibilidad con la
PS2, los recursos de las companias
se orientaran cada vez mas al desa-
rrollo de nuevos juegos y
entretenimiento exclusivos para la
PS3, aprovechando las ventajas
de esta atractiva tecnologia”.
David Reeves, presidente de SCEE, habla de la

decision c'e eliminar de la PS3 europea la compa-
tibilidad por hardvare con la PS2.

“El dia en que vi a lwata-san
manejar el Nunchako, en un TGS
de hace algunos afios, supe que
era lo mejor que Nintendo
podia hacer para triunfar en la
nueva generacién. Y esto plan-
teaba para nosotros un desafio
continuo. Por eso, tenemos
planes propios. Esto no nos
coge de sorpresa. Nuestra es-
trategia ha estado decidida
desde hace afios, y podra
verse en las proximas vaca-
ciones y también después”.
¢5e estara refiriendo el director de cine
Peter Moore a un mando con sensibilidad

de movimiento de i.licrosoft en una en-
trevista con Game Informer?

"
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La destreza de Witcher

De la pagina a la pantalla de ordenador hay un largo camino,
asi lo ha recorrido un estudio independiente polaco

he Witcher es un ambicioso RPG para PC
T basado en las aventuras del mutante albino
Geralt, un personaje creado por el autor de
obras fantasticas populares Andrzej Sapkowski.
EDGE visita en Varsovia al desarrollador CD Projekt
para conocer la produccion polaca (ver pagina 34)
y hablar con el jefe de diseno, Michal Madej.

¢Hay una comunidad bien desarrollada en
Polonia? ¢ Tienen contacto con otros equipos?
El éxito de cualquier otro desarrollador polaco es
bueno para nosotros, parque contribuye a difundir
la idea de que Polonia cuenta con expertos capaces
de hacer buenos juegos. Por ejemplo, estamos muy
contentos con el gran éxito de Painkiller [desarro-
llado por People Can Fly, un equipo de Varsovia]. Y
también tratamos de ayudarnos unos a otros, por-
que en Polonia no existe formacién para estos
expertos y sabemos que tenemos que formarnos
por nuestra cuenta. Como somos muy pocas
empresas, tenemos que intentar cooperar en
muchas cosas. Competir no tiene sentido.

Con The Witcher, ;escogieron consciente-
mente un tema de la cultura polaca?
Sapkowski es popular en todos los paises donde

publica. Es un error muy comdn creer que, porque
un escritor es polaco, sus temas son completa-
mente polacos. Su estilo es muy internacional. De
hecho, yo creo que muchas de sus ideas son
incluso mas atractivas para gente de habla inglesa,
porque utiliza con frecuencia el mito del Rey
Arturo. A la mayoria de los polacos, por ejemplo,
no les dice nada el nombre del Rey Pescador.

Es poco habitual que un estudio tenga tanta
libertad, que han creado el juego por si mis-
mos. ;Esto ha cambiado? ; Qué tal ha ido?
Claro que ha cambiado. Hay un escritor polaco que
decia: “Escucha siempre lo que te dice la gente,
pero no hagas lo que ellos quieren”. Siempre escu-
chamos lo que dicen los distribuidores, los periodis-
tas y los fans sobre nuestro juego, pero luego lo
hacemos como queremos. Si hiciéramos caso a
todo el mundo, no existiria, por ejemplo, nuestro
carismatico héroe, porque la gente decfa que le
gustaria jugar con un hombre, o con una mujer, o
con un elfo, o con un enano... Pero es cierto que
hay muchas cosas que cambian después de escu-
char opiniones directas e incluso un poco hirientes.
Creo que la independencia no consiste en hacer
todo lo que quieres, sino en escoger lo que quieres




Antes de entrar en CD Projekt, Madej tra-
baj6 en un juego “muy amateur” llamado
Rabid Dogs ("como Jagged Alliance, pero
para adultos”) gue se vendi6 muy bhien
en Polonia gracias a su humor satirico.

escuchar. Desarrollar un juego sin contar con la
opinién externa es una tonteria.

Es poco habitual ver un RPG que tenga sélo un
personaje principal...

No creo que en el rol sea fundamental la eleccion
del personaje. Es el desarrollo de este personaje lo
mas importante. En la mayoria de los juegos, uno
sencillamente construye su personaje antes de
empezar a jugar. Y luego, durante el juego, no
tiene mucha repercusion el tipo de personaje ele-
gido. Nosotros hemos trasladado esta eleccion de
personajes del comienzo del juego a su desarrollo.

Personalmente, estoy muy satisfecho

con el final de la historia, creo que es uno
de los finales mas interesantes de todos los
juegos, original de verdad

El personaje tiene su historia, su aspecto, su
carisma, pero puedes hacer mas cosas que cuando
te limitas a escoger un personaje.

Han afadido una historia propia, que se conti-
nua en el universo que cuentan los libros.
¢Estan contentos con el resultado?

Hubo que cambiar el guién. Teniamos que contar la
historia para que pudiera entenderla incluso gente
que no conociera el mundo de Geralt.
Personalmente, estoy muy satisfecho con el final de
la historia, creo que es uno de los finales mas inte-
resantes de todos los juegos, original de verdad. Lo
disefiamos antes de empezar. Cuando haces un
juego, es mejor si sabes que el final es bueno.

¢Cémo reacciond Sapkowski al juego?
Al principio era bastante reacio a conocerlo, no le

interesaba, porque se rodd en Polonia una pelicula
malisima basada en su obra. Es un poco dificil de
explicar; habia asuntos de lavado de dinero detras
de aguella produccién. Después de aquello,
Sapkowski intenté evitar cualquier tipo de adapta-
cion. Pero ahora, después de haber visto el juego
varias veces, le gusta, y cada vez colabora mas con
nosotros de forma regular.

Se ven pocos juegos adaptaciones de libros.
Si, creo que el mejor fue Betrayal At Krondor [un
RPG lanzado por Sierra en 1993, basado en una
novela de Raymond E. Feist], un juego muy antiguo
que contaba exactamente la
misma historia que el libro. Pero
la mayoria de las adaptaciones
son solo marketing. La parte
visual fue muy complicada para
nosotros, algo que en el libro es
muy sencillo: ‘Geralt caminaba
por la calle.” En el juego, para contar esto, tienes
que crear la calle, los edificios, otras calles que cru-
zan esa calle, la ciudad, la gente, animales, tiempo
atmosférico... Una frase en un libro supone un mes
de trabajo para nosotros.

Pero ahora los fans estan entusiasmados con
como ha quedado The Witcher. Creo que hemos
creado algo que serd una referencia para otras
adaptaciones que se produzcan en el futuro.

Dado que CD Prajekt confia en desarrollar una continuacién de The Witcher, el final del
primer juego ofrecera mas preguntas que respuestas, y la enigmatica busqueda de Geralt
para descubrir su identidad “quedara esta vez sin resolver”.

cosas y nadie tiene miedo de hablar de ellas. Para
mucha gente, el sexo es una fuerza motora de sus
vidas; pregdntale a cualguier chica qué hay que
hacer para manejar a un hombre; es la manera mas
sencilla. En el mundo de The Witcher, funciona
igual, la gente habla de sexo, es una motivacién
importante para mucha gente, es algo natural.

Tuvieron que afadir cosas al mundo de
Sapkowski para que funcionara como juego;
¢alguno de esos anadidos les preocupaba?

Los mas importantes eran el sistema de combate y
la descripcion de personajes. En los libros, el perso-
naje tiene secretos, sus poderes son un misterio.
Incluso en el quinto libro, el personaje hace cosas
que nadie imaginaba, porgue nunca se habian con-
tado antes. En el juego, tenemos que describirlo
todo, rompiendo asi el misterio sobre los

Witchers. De hecho, los desmitificamos. g

En The Witcher hay mucho sexo y mucho
romance, algo bastante raro en los juegos.

Si, pero es que también es poco habitual en el
género fantastico tipico. Dime un solo memento
erdtico en Tolkien, por ejemplo... Y también puede
haber malentendidos, porque el juego y su mundo
no habla de sexualidad y erotismo; es como el
mundo en el que vivimos, en el gue existen estas
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Jugar fuera de casa

Los ARGs llegan hasta a la DS cuando se trata de jugar fuera
del cuarto de estar, pero el jugador tiene que saber moverse

erplex City termina con un jugador cavan-
_PI do con una azada en medio de un bosque.
Este titulo de Mind Candy, uno de los Jue-
gos de Realidad Alternativa (ARG) méas
conocidos, es una mezcla que puede jugarse en la
web, en la television y con cartas de enigmas. Su
ganador, Andy Darley, parece que va a convertirse
en una pequena celebridad en internet. Los lecto-
res de la web de Darley {andthenhesaid.com/cube)
han seguido de cerca su carrera a la caza del tesoro

Quiza el principal escollo del ARG no es la falta
de interés, sino la necesidad de conjugar la
participacién de mucha gente con la de que la
experiencia de juego sea intima y especial

del juego, el llamado “Cubo Receda”, que este ju-
gador logrd desenterrar en Northamptonshire
(Gran Bretana). Aunque los 150.000 euros de pre-
mio le han ayudado a comprarse una casa, el
dinero no fue lo que le llevo a participar: “IMe apa-
sionaron los aspectos interactivos y de inmersion.
Tiene muchos hilos argumentales: la busqueda del
tesoro, la propia trama, las cartas de enigmas, la
comunidad online...”. El descubrimiento de Darley
proporciond al equipo de Perplex City ideas sobre
las que trabajar en el futuro. El principal cambio es
que, siguiendo la tendencia actual de los
videojuegos, Perplex City se va a convertir en un
juego episadico. El director de juego de Mind
Candy, Adrian Hon, explica: “A no ser que empie-
ces a jugar desde el principio, es imposible ponerte
al dia en un ARG. Asi que, en vez de crear una sola
historia larga y continua, vamos a idear episodios
que duren entre dos semanas y dos meses”.

La mayorfa de los ARGs gustan a un publico
muy definido, y, como en sus origenes muchos fue-
ron simples anuncios (dos de los mas populares,
The Beast y | Love Bees, nacieron como promocion
de peliculas como Al'y Halo 2), se limita el tamano
y la diversidad de la base de jugadores. Hon consi-
dera que la posicién destacada de Perplex City se
debe mas a las cartas de enigmas que al premio.

El Receda Cube, desenterrado por Darley (arriba, con Hon) a principios de febrero. En los ultimos dias del juego, la ubicacion del cubo era
bien conocida y muchos jugadores coincidieron en el mismo sitio. Pero el interés de Darley por la arqueologia fue lo que le dio ventaja.

Perplex City cuenta una compleja fabula de robo intergalactico.
Parte del atractivo de los ARGs esta en ¢como los participantes
desentrafian la historia siguiendo pistas en distintos medios, cam-
biando incluso el curso de la historia con sus propios actos.

“Los ARGs que cuentan con elementos fisicos que
puedes tocar pueden llegar mas lejos que aguellos
que solo son online. El hecho de que estas cartas se
vendan en tantos sitios amplia nuestro publico”.

La segunda temporada de Perplex City ha co-
menzado en abril, pero hay que ver qué lugar
ocuparan los ARGs en el mundo de los juegos. Hon
explica: “En el futuro seran mucho més accesibles y
exploraran nuevas formas de obtener ingresos.
Estos juegos consideran que la historia es lo princi-
pal y, como la Wii, ofrecen un innovador sistema
de interaccién, utilizando herramientas gue utiliza-
mos cada dia por otras razones, como Google,
Hotmail y Skype". Quiza el principal escello de este
género no es la falta de interés, sino la necesidad
de conjugar la participacion de mucha gente con la
de que la experiencia de juego siga siendo intima y
especial. Los ARGs tendran que dejar a un lado las
multitudes y ofrecer mundos secretos que explorar,
si quieren evitar que el jugador se convierta
en otro simple turista virtual. %

FREE VIRTUAL
PUZZLE CARDS!
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Manhunt 2 Mercenaries 2: World In Flames
PLATAFORMA: PS2, PSP, Wii DISTRIBUCION: TAKE 2 PLATAFORMA: 360, PC, PS2, P53 DISTRIBUCION: EA

Uncharted: Drake’s Fortune
PLATAFORMA: P53 DISTRIBUCION: SCEE

Puede que la prensa amarilla espere mas promaocidn, esta vez a Por fin ha terminado el misterio del distribuidor y la insinuacién Se descubre otra identidad secreta mientras las operaciones de la

cargo del nuevo estudio de Rockstar Londres. Toronto hara la ver- de que Pandemis mantendria la exclusiva para PS3. Se esperan jungla de Naughty Dog dejan de ser un video del E3. Es de espe-
sién para Wii, donde lo interesante sera el control gestual. lanzamientos simultaneos para las cuatro plataformas. rar que esta animacion tan fluida sea algo més que un farol.

Half-Life 2: Orange/Black Box Editions Hellboy

PLATAFORMA: 360, F7, PS3 DISTRIBUCION: EA PLATAFORMA: 350, PSP, PS3 DISTRIBUCION: KONAMI

Grim Grimoire
PLATAFORMA: F22 DISTRIBUCION: NIPPON ICHI

EA confirma el titulo (y también un nuevo retrasc) para el pacue- Guillermo del Toro prometid en su dia un control de calidad perso- Distribuido por Nippon Ichi, y desarrollado por Vanillaware, es un

te completo de Half-Life 2. Con un poco de suerte, Episode 2, nal y estricto para esta adaptacion del comic que parece mas fiel SRPG con una perspectiva no muy habitual: un scroll lateral.
Portals y Team Fortress podran prepararse para el otofio. a éste que incluso a su propia superproduccion cinematografica. El juego se basa en criaturas invocadas y ataques en formacion.
Enemy Territory: Quake Wars Super Paper Mario Wing Commander Arena

PLATAFORMA: 260, PC, P53 DISTRIBUCION: ACTIVISION PLATAFORMA: Vi DISTRIBUCION: NINTENDO

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: EA

Esperemos que Z-Axis supere a X-Men: the Offical Game y haga Mario salta de su plataforma mientras ésta cae al vacio. Se des- Gaia Industries se une a EA para este inesperado regreso. Las

que merezca la pena batallar en PS3. El estudio de Wolfstein: conoce la influencia que el Wiimando tendra en esta competicién primeras secuencias muestran los visuales en 3D, pero la accion
Tides Of War, Nerve, esta con la 360, la apuesta més segura. del disefio 2D contra el 3D, pero mejor no esperar mucho. en 2D es ain rigida, lo que no va a gustar a los fans de la serie.
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Si quitamos los gofpes de katana de WarioWare Twisted, y los
mezclaramos con los eternos enemigos de House of the Dead,
obtendriamos alge parecido a FoolYoo, un scribble’em up (ga-
~ rabatéalos) tefiido con una sensacion de fatalidad. Pero la
elegante presentacian y la hipnética banda sonora es lo que lo
hace algo mas gue la suma de sus partes.
Aunque esté enteramente en japonés, ia simplicidad de
manejo de la espada con el ratén supone que queda poco es-
pacio para la confusion, y no importa si estas matando
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demonios o cortando verduras para la sopa. El control del
ratén es preciso y responde bien (aunque se recomienda, por
razones cbvias, el uso del navegador Opera de la Wii), y el
disefio es de una simplicidad evocadora.

Aunque la mecanica no consigue un ambito complejo, el ritmo
al que los enemigos aparecen hace gue sea un juego de accion
visceral. En un universo pre-Wario, FoolYoo hubiera sido toda
una novedad. Ahora es simplemente un juego con una pre-
sentacion muy bonita, atractiva y con un extrafio humor.
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EL ARMA MAS MORTAL bEL MmuNDO.

Sin elingenio de un SEAL, las pistolas y granadas son trozos de metal inservibles. En el campo
de batalla, rodeado de enemigos hostiles y balas silbando sobre tu cabeza, solo haytuna
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Un pais animado

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

a television japonesa es famosa por mu-
~ chos motivos. Cuenta con absurdos

programas de variedades, estrafalarios
anuncios y una ingente cantidad de doramas (series
normalmente divididas en 13 capitulos de 50 minu-
tos que relatan todo tipo de relaciones
tempestuosas y romances imposibles). El resto de la
parrilla esta copado por informativos y por el tema
que hoy ocupa esta seccién, la animacion japonesa
o anime. Cualquiera que se ponga la “caja tonta”
en Japon tiene un alto porcentaje de posibilidades
de toparse con dibujos animados de todo tipo. Son
tantos que las cadenas de TV no cierran su progra-
macion hasta altisimas horas de la madrugada,
momento en que se emite todo el anime que, por
su contenido, ha sido desplazado en la parrilla
hasta mas alla de la medianoche. Dos de los Ulti-
mos bombazos, Death Note y Nana, son un claro
ejemplo del tipo de series que obligan a sus segui-
dores a programar el video.

Precisamente, la madurez de algunas de estas
producciones, junto con la hilaridad, frescura, te-
maética y carisma de otras, son las caracteristicas
que las alejan del esterectipo de dibujo animado
que se tiene en Occidente, y, en consecuencia, las
gue mé&s seguidores tienen. En el campo de la ani-
macion no todo son animales parlanchines, y asi lo

demuestran series sobre médicos, musicos y, si,
claro, piratas y ninjas que se superan a si mismos
dia tras dia, sin llegar a rendirse jamas.

En tiempos de Osamu Tezuka, el dios del
manga, la industria de la animacion japonesa expe-
rimenté tal despegue de la mano de su Mushi

Wind Waker, aclamado en su dia por su particular
apuesta gréfica, hasta en futuros lanzamientos,
como el Eternal Sonata, se ha podido observar
también un constante perfeccionamiento de los
gréficos de estética animada, hasta el punto de
que cuesta trabajo notar diferencias entre los per-

La industria del videojuego no ha sido ajena al éxito cosechado por el
campo de la animacion, y desde hace ya tiempo los juegos en cell shading
han hecho de los dibujos animados una experiencia interactiva

Productions gue le llevo a un reconocimiento inter-
nacional que perdura hoy. La Toei Animation, la
otra gran cantera de éxitos de la animacién clasica,
ha exportado por su parte tantas series de dibujos
animados que su nombre es faciimente reconocible
para la inmensa mayoria. Hoy dia, estudios como
Mad House, Pierrot o Production |.G. trabajan duro
para pulir sus creaciones, y, fruto de esta compe-
tencia, la calidad visual de sus Ultimas obras ha
alcanzado cotas que parecen dificiles de superar.
La industria del videojuego no ha sido ajena al
éxito cosechado por el campo de la animacién, y
desde hace ya tiempo los juegos en cell shading
han conseguido hacer de los dibujos animados
una experiencia interactiva. Desde el Zelda: the

sonajes de un videojuego y del anime en el que
esta basado. Pueden dar fe de ello todos aguellos
que hayan probado los juegos de lucha de Naruto
y Bleach para la Wii.

No es desconocida tampoco a estas alturas la
simbiosis que siempre ha existido entre la anima-
cién nipona y la industria del videojuego desde su
mismo nacimiento, si bien es cierto que es ahora
cuande esta alcanzando su punto algido en todos
los niveles. Hemos llegado a un extremo en el que
se est4 invirtiendo el orden natural de la explota-
ciédn de una serie animada. Tradicionalmente, si un
anime tenfa una cuota de publico razonable que
justificara la creacién de un videojuego basado en
su nombre, se le daba luz verde al proyecto en

.
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A partir de ahora, no vale conformarse con los cortes animados que
aparecen entre fase y fase de juegos como Children of Mana. Si las
productoras se rascan el bolsillo y producen el anime entero,

obtendran sus ansiados beneficios, amén de alegrar a los méas otakus.

cuestion de dias. Como sucede que son més bien
pocas, por no decir ninguna, las series gue pasan
sin pena ni gloria por television, resulta raro encon-
trar un anime que no cuente a dia de hoy con su
correspondiente version jugable.

Y aqui es donde las empresas de videojuegos
han descubierto que pueden sacar mucha mas taja-
da al pastel de la animacién. Invirtiendo las tornas
del praceso, son varios los juegos que van a dar el
salto desde la consola hasta el mundo del anime.
Cierto es que ya existen series animadas de
Pacman, Super Mario y Sonic, pero, al estar enfoca-
das a un publico infantil y contar con presupuestos
limitados, no pueden tener cabida en el mismo
saco que lo ultimo que pega fuerte en television
{como el Tokimeki Memorial only Love, basado en
el famaoso simulador de citas de Konami). Hace re-
lativamente poco desfilaron también por las teles
japonesas Disgaea y los OVAS de Tales of
Phantasia, que retrataban el videojuego de Namco
con una fidelidad pasmosa. Estos dltimos, ademas,
pertenecen al enorme grupo de titulos de estética
animada que claramente se prestan a su conversion
a anime. El ltimo en subirse al carro ha sido Devil
May Cry. Y es que, si un videojuego ha logrado
éxito como entretenimiento interactivo, ¢por

i . . ~
qué su versién animada no iba a tenerlo? N
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Los + buscados de Edge

Silent Hunter 4.
Wolves Of The Pacific

Esperemos que tantos atrasos nos
ahorren parches y que el velero sea
de fiar. Las imagenes son ambicio-
sas, pero Dark Messiah ya dejo ver

los posibles riesgos.
PL UBISOFT

Soul Cradle

Que Nippon Ichi este haciendo algo
nuevo basta para poner nerviosos a
sus fans mas leales. Que este pre-

parando el Advance Wars hace que

hasta se desmayen de la emocién.
PS2, NIPPON ICH!

Sim City DS

El enemigo de todo lo productivo

ya ha deteriorado bastante la mano
de obra japonesa, y se rumorea que
se avecina como una sartén volado-

ra que todo lo devora.
DS. EA

omas

El futuro del entretenimiento electrénico

Mas alla del juego

30 Pirates of the Burning Sea

32 Super Paper Mario

c¢Quién decide los limites de juego en el PC?

rysis quiere que creas gue

todo es posible, por eso,

ademas de proporcionarte
un sofisticado lugar de entrena-
miento, te ofrece un perfeccionado
set de espadas en el nanotraje. Y
eso no es todo.

Es poco probable que el juego
resulte un absoluto fracaso, pero
quiza la accién no se desarrolle
como debiera o, despues de tantos
afos de diseno invertidos por
Crytek, las fisicas y los combates ae-
reos dejen mucho que desear.
Quiza parezca algo asi como una
mezcla de Far Cry, con Alieny Top
Gun, y no logre despegar.

Pero hay una posibilidad mas in-
teresante: quiza a una gran parte
de su publico le importe un comino
si es una cosa o la otra, porque lo
que esta esperando de verdad es
otra cosa: el CryEngine 2.

En el reportaje sobre el futuro
del PC del n® 11 de EDGE, se plan-
teaba la cuestion de qué significaba
la palabra “juego”. (Qué es jugar?
Pero aun mas importante, ¢qué no
lo es? ;Hacer el tonto en los sema-
foros de camino al trabajo no es
jugar? ;No son un juego las relacio-
nes personales? ;Y la politica?

Del mismo moda, ;quien tiene
derecho a decidir lo que va a ser o
no parte de Crysis? ;Es, por ejem-

Si hablamos de ajustes en los juegos, el FEAR de
Monolith es el juego mas actuzlizado que existe.
Liamémosio extensibilidad o mala optimizacion,
en cualquier caso, el juego es uno de los mas
agotadores, a la vez que gratificantes, que haya
visto esta comunidad.

34 The Witcher

plo, el binomio riesge-recomperisa
del hardware de aceleracion del or-
denador mencs emocionanie o
valido que aterrizar despues de un
salto peligrose o sobrevivir a un
ataque de run-and-gun? ;Acaso no
es un buen ejemplo del antigue 38
método de almaceriar en stock y
despues vender la mercancia la es-
pera de un nuevo PC, el ensamblaje
de sus partes y puesta en marcha?
Cuando se profundiza en 2l bac-
kend {(entorno) del Doom 3 Engine
o en el GameBryo de Oblivion, y
consigues encontrar esos detalles
adicionales o frames por segundo,
¢no experimentas ese mismo estre-
mecimiento que cuando buscas
extras que no puedes bloquear en 40
2505 mismos juegos? Preguntale a
un entusiasta del PC, y te responda

36 Dark Sector

Vanguard: Saga of Heroes

40 Crush

Professor Layton And
The Mysterious Village

que es incluso mejor. a1 Space Station Tycoon
Esta aficién por ajustar los jue-
gos ha hecho que alguno que otro 41 Wing Commander Arena

malo y sin lustre tenga éxito, e In-
cluso una larga vida. Solo hay que
fijarse en las comunidades que se
han formado en torno a juegos
como NFS: Maost Wanted, Call Of
Judrez, y Boiling Point. Puede que
ser flexible y abierto en la tecnclo-
gia de juego na solo sea norma de
los programadores, puede que
también sea un modelo de di-
serio de juego g
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Manhunt 2

PLATAFORMA: PS2, PSP, Wii
DISTRIBUCION: TAKE 2
ESTUDIO: ROCKSTAR
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: VERANO

Rockstar prepara otro regalo para la prensa amarilla
con la vuelta a escena de los asesinatos de Manhunt

Es controvertido saber cuanto del placer de las ejecuciones
correspande a los algo comicos videos de asesinato en lugar
del simple disfrute de conseguir el mejor resultado posible.

e supone que hacer una segunda
T parte es la opcion facil. En Manhunt
2 no lo es para nada. Entre la mezcla
de escandalos de prensa amarilla, investiga-
cién de asesinatos y prohibiciones de venta
que acompanaron el lanzamiento del titulo
original de Rockstar estaba el hecho de que
Manhunt era un juego tremendamente hien
realizado, con una mecanica solida, un tema
controvertido de fondo y un acercamiento al
sigilo en el que tanta vigilancia era compen-
sada visualmente. Era una experiencia exi-

Ahora los enemigos pueden ver a los juga-
dores escandidos en las sombras. Debes apre-
tar como loco un botén para seguir oculto.
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gente, que ademas se atrevia a explorar esa
relacién entre entretenimiento y violencia de
la que muches otros titulos, menos contro-
vertidos, se dedican a sacar provecho. Man-
hunt era un juego provocador que invitaba a
la reflexién, pero su distribucién pagé el pre-
cio de sus innovaciones. Por lo tanto, la gran
pregunta sobre su continuacién no sera
sobre su jugabilidad, sino ;cémo esperan sus
desarrolladores lograr que salga a la calle?
Comao es comprensible, Rockstar evita en-
trar en cualquier tipo de discusién sobre ese

personajes y la premisa de peliculas snuff del
primer juego. Su linea argumental opta por
unos pacientes mentales escapados y una si-
niestra conspiracién que necesita ser desen-
trafiada, asi que opta por una historia mas
tradicional que, ademas, no ofrezca los ele-
mentos psicologicos de la saga.

Sin embargo, al ver a uno de los
desarrolladores de Rockstar jugando la sec-
cién tutorial inicial, el original viene a la
mente. El titulo comienza con la fuga de un
manicomio durante una tormenta eléctrica,

Queda por ver como encajara el juego la pérdida del
“. Director, cuyos desvarios radiofénicos eran parte esencial
< de la ambientacién del Manhunt original

tema, pero, juzgando a partir del mismo
juego, algunos de los elementos mas conflic-
tivos —~también los mas interesantes— de la
trama han sido simplificados, y el resultado
es un titulo gue, aunque no es menos san-
griento, tiene menos que decir sobre la coac-
cion y el asesinato por pasar el rato.

Lo unico que se ha mostrado hasta ahora
es la versién para PS2, que serd el primer
juego lanzado por el recién creado Rockstar
London Studio. Este nuevo equipo ha optado
por la paranoia y las enfermedades mentales
para justificar el gore extremo, aungue ansia
emular la atmostera y la jugabilidad del origi-
nal, distanciandose al mismo tiempo de los

en la gque se ve al protagonista, Danny, cuyos
andares pesados y simiescos recuerdan a los
de James Earl Cash del primer Manhunt, y los
objetos de los escenarios siguen resultando
familiares y funcionan de la misma manera.
Tras dar un salto a un nivel posterior, am-
bientado en un burdel, se hacen evidentes
los desarrollos prometidos por Rockstar. En
esta ocasion hay cuatro clases de arma, que
van desde las de un solo use, como las jerin-
guillas o los balis, a las de cierta distancia,
como las escopetas. Como siempre, puedes
desplegar una terrible creatividad con las he-
rramientas a tu disposicidn, ya que el juego
se encarga de alimentar tus bajos instintos.



No sorprende gue puedas usar objetos como
las tenazas, necesarias para revelar pasillos
ocultos, lo gue puede sorprenderte es haber
pensado por primera vez en usarlas asi.

El sigilo se ha mejorado algo gracias ala
habilidad de romper las luces y crear tus pro-
pias sombras para esconderte. Esto juega un
papel crucial en la gran evclucion de Man-
hunt 2: atraer a los enemigos para lograr los
nuevos asesinatos ambientales. Quiza estén
pregrabadas las secuencias en que eliminas
matones con armarios de fusibles abiertos o
tazas de inodoro, pero son viscerales.

Lo que no ha cambiado es la mecanica de
las ejecuciones: un juego de riesgo perfecta-
mente calibrado en el que la intensidad del
asesinato depende de durante cuanto tiempo
hayas tenido al enemigo en tu mira. El acer-
camiento de Manhunt a las muertes gratuitas
siempre ha sido perverso, ya que premia a los
gue mas esperan antes de actuar.

La narracién también parece tan lineal
como en el titulo original, pero con el mar-
gen suficiente como para que cada secuencia
sea distinta seguin las acciones del jugador y
que |a IA resulte impredecible. Aun asi, lo
gue queda por ver es cOMo encajara el juego
la pérdida del Director, cuyos desvarios radio-
fénicos eran parte esencial de la ambienta-
cion del Manhunt original. Es posible que se
pierda mucha de esa excepcional atmosfera
opresiva y esa sensacién de claustrofobia.
Aungue el afable psicopata Leo Klasper cum-

Los logros de Rockstar en cuanto a disefio de sonido —ruidos lejanos y suaves acordes ambientales— se mantienen en este

juego. El manicomio parece una mezcla de Black Mesa y las instituciones de Second Sight.

ple una funcién similar, ofrece al jugador
menos complicaciones morales, y la falta de
un tema tan espinoso como las peliculas
snuff parece provocar que el contenido del
juego sea menos significativo a nivel temati-
co. Seguro que Manhunt 2 te pondré tenso,
perc quiza no te haga sentir incomodo.

La cuestién de cémo se jugard este juego
en la Wii sigue sin tener respuesta. Aunque
Rockstar dice que el juego sera basicamente
el mismo en todas las plataformas, no hay
nada que insinle como se usara el mando o
el Nunchako en la version que estd desarro-
llando Rockstar Toronto. La eleccion obvia
son los asesinatos ambientales, como estran-
gular a los enemigos con el cable de un telé-
fono, pero como ocurre con la mayor parte
del actual catdlogo de Wii, Manhunt 2 corre
el riesgo de que, al no haber sido creado en
exclusiva para la consola, esta propuesta tan
intrigante no consiga cumplir su potencial.

De todas formas, hay cosas que estan
muy claras. Igual gue el abogado de Miami,
Jack Thompson, sigue empenado en mante-
ner una guerra contra Take-Two Interactive
para impedir que el juego destruya la civiliza-
cién moderna, es evidente que Rockstar esta
creando una experiencia solida, gratificante y
a menudo cautivadora. Su comprensién de la
forma en que los juegos tienen gue usar los
elementos cinematograficos, como el disefio
de sonido o la iluminacién, contrasta de
forma directa con las escenas de video cutres
y los guiones deslavazados de la mayoria de
titulos, y la continua negativa del
desarrollador a ofrecer material de prueba es
admirable. Si el resultade de dichas técnicas
sigue siendo tan atractivo, quiza sea el mo-
mento de empezar a firmar unas cuantas pe-
ticiones propias para impedir que algunos de
los videojuegos mas desafiantes acaben
desapareciendo de la faz de la tierra. g

La escopeta provoca un refrescante cambio
de ritmo, ya que el lento caminar de Danny se
transforma en una enloquecida carrera en la
que se dispara el nimero de victimas.

_ Los asesinatos ambientales

funcionan de forma similar

. alos puzzles de los Legend
of Zalda: el jugador se en-

cuentra con varios objetos
-por ejemplo, una taza de
inodoro, una luz parpadean-
te y un enemigo en ia dis-

tancia- antes de empezar a

pensar como utilizarlos en
conjunto. De nuevo, el

- mayor logro de Rockstar -

son las variaciones de ritmo:

' lamezcla del acecho al ene-
_migo con momentos de ex-
_perimentes caseros. Como

' era de esperay, la recompen-

- sar a tanto planear es de

una brutalidad elaborada y
explicita, y compensa de .

sado entre las sombras. -

" sobra el tiempo que has pa-
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PLATAFORMA: PC

DISTRIBUCION: FLYING LAB SOFTWARE
ESTUDIO: FLYING LAB SOFTWARE
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: JUNIO

Con docenas de marineros al asalto a la

vez, es dificil imaginar como conseguira
Flying Lab que el caos resultante sea es-
pectacular, en lugar de apretujado.

*MIS5%

Pirates of the Burning Sea

El dltimo multijugador masivo sale a la superficie, y tras cinco afios
de desarrollo aparece en forma... de barco

n un género saturado de entornos
E alienigenas, Pirates of the Burning
Sea parece mucho mas cerca de casa
y quizas, a primera vista, mas mundano. Pero
lo cierto es que su ambientacion en el Caribe
del siglo XVIl es una de las principales razo-
nes de que este Multijugador Masivo Cnline
(MMO) merezca la atencion. En lugar de in-
tentar nervisamente evitar los clichés y darle
vida a su vision personal de la fantasia o de la
ciencia-ficcion, Flying Lab sélo necesita re-

fosforescente, y seguro que, si los monstruos
marines no aparecen en el lanzamiento ini-
cial, no tardaran en llegar. Las aventuras a pie
que podras tener en costas misteriosas e islas
inexploradas serdn heroicas, con tu valiente
capitan enfrentdndose a furiosos mayas.

El combate cuerpo a cuerpo en tercera
persona es algo central; un cambio curioso
partiendo de que, dos anos atras, Flying Lab
indicd que no estaria en el lanzamiento y que
se anadiria mas tarde. Parece que se ha recu-

En el Tridngulo de las Bermudas pueden verse barcos
fantasma, y seguro que, si los monstruos marinos no
aparecen en el lanzamiento inicial, no tardaran en llegar

crear |os estereotipos de la época. Y en
cuanto a que no haya demasiadas opciones
para la creacion de personajes, ;quién puede
imaginar gente mds distintas que los espano-
les, los ingleses, los franceses y los mismos
piratas? Es una decision interesante, aunque
maés vale dejar de lado las preocupaciones
sobre si habra superpoblacion de piratas.

No es que PotBS intente enviar una vision
realista: lo gue ofrece es un acercamiento
bravucén y legendario a los marineros de
entonces. En el Triangulo de las Bermudas
pueden verse barcos fantasmas de un verde

perado para hacer el titulo mas accesible y
darle un atractivo mas completo que el de lo
que parece un simulador naval online. Las
peleas con espadas usan el habitual (y como-
do) sistema de ataques ritmicos. Las
habilidades seglin avanza tu personaje a lo
largo de uno de los tres posibles caminos de
la Esgrima (habilidad con la espada tradicio-
nal con una mano), Florentina (un estilo a
dos manos mas agresivo) y Pelea Sucia (viles
trucos que asociarias con Jack Sparrow).

El primer punto en el que el juego quiere
alejarse de lo habitual es visualmente. PotBS

quiere romper la tonica de los MMOs con un
numero de animaciones ridiculo, aunque
quiza sea mas una necesidad gue un arran-
que de idealismo: los fuegos artificiales tras
los que muchos multijugadores esconden tus
ataques estarian aqui fuera de lugar. Mas in-
teresante es que, si llevas tu barco al lado de
otro con una pizca de habilidad de navega-
cion, obtendras la opcién de balancearte y
neutralizarlo matando a su capitan. Lo que
no es un esfuerzo solitario: aungue cada

Aungue inspeccionar los escenarios desde la
cubierta de tu barco parece una majestuosa
opcion, en realidad eres un prisionero, ya que
no estd incluido en el lanzamiento ir en la cu-
bierta de las 50 naves del juego.

ress Epacehar Lo fre st Dego Aliarca
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Dejar que tus velas se agujereen con los dis-
paros (arriba) tiene mas ventajas que ser un
blanco facil para tus enemigos. Los giros mas
lentos dificultan sacar los cafiones fuera.

barco sélo lleva a un jugador, otras naves que
estén en la batalla pueden abordar contigo, y

cada uno puede llevar tripulantes en oleadas
de 20 hombres para entretener a los subordi-
nados mientras te dedicas a cazar al capitan.

Aungue este nuevo interés en un sistema
de combate conocido puede ser una buena
manera de convencer a la gente de usar el
juego, su raiz sigue siendo la navegacion.
Conseguir tu propio buque como recompen-
sa final después de dedicarle las suficientes
horas no es un gancho llamativo. El tutorial
explica tu ascension al grado de capitan, y
aunque tu primera nave no sera un galeén,
podras navegar entre dos ciudades desde el
principio, hundiendo otros barcos y entrete-
niéndote con un poco de pillaje.

Los autores alegan que las batallas nauti-
cas son mas profundas que los destrozos
arcade de Sid Mejer’s Pirates! pero estan lejos
de la complejidad de un simulador completo.
Es una comparacién vaga, pero es dificil bus-
car una mejor sin juegos parecidos. Lo
principal en la mente de los jugadores debe
ser el viento, que determina si vas a ser un
objetivo mévil o estaras inmovil. El alcance de
los cafiones y los arcos de disparo estan indi-
cados por las sombras sobre el agua que hay
entre tu objetivo y tU, y con el tiempo conse-
guiras 12 tipos de disparo para estar ala
altura de la situacion y de tus objetivos, no-
bles o de rapina. Para mantener el negocio
de los constructores de barcos v, a la vez, evi-
tar una severidad irritante, las naves tienen
un numero limitade de puntos: cuanto mas
caro es el barco, con menos puntos comien-
za. Si pierdes una pelea, pierdes un punto de
durabilidad. Pierde todos tus puntos y el
barco quedara destruido, con tu triste version
virtual en una balsa mal construida.

Otro anadido interesante es la confronta-
cién entre puertos. Los desarrolladores
prometen batallas a gran escala entre juga-
dores con 80 ciudades en juego, con ventajas
como impuestos reducidos a la nacién que
venza, y distinciones a los que consigan una
amplia victoria. Los piratas pueden implicar-
se, pero sélo podran obtener una concesién
de tres dias, ya que dependen de su habili-
dad unica de robar barcos enemigos.

PotBS es quiza lo mas cercano a una
apuesta segura que los MMO tienen en el
horizonte. No es excepcionalmente ambicio-
50, tiene una beta en circulacion desde hace
un ano, y que Flying Lab se financie a si
misma implica que nadie tiene que preocu-
parse por un lanzamiento precipitado, como
el de Vanguard. Pero este género se estd su-
perpoblando, y la falta de la temeraria logica
empresarial de este mundo puede su-
poner la perdicién de PotBS. g

Pese a estar dominados por el ritmo y los clics de ratén,
los combates resultan mas brutales que los de sus com-
paneros online, al cambiar los tipicos efectos de
particulas y brillantes auras magicas de los MMO por frio
acero, plomo caliente y rios de sangre roja.

El ahadido de PotBS a la
mas que probada formula
de los combates a bases de
habihidades es un contador
de Equilibrio. Si lo tienes
lieno, esquivaras golpes y
permaneceras a salvo, pero
los atagues sucesivos lo iran
reduciendo. Lo normal en
los juegos online es que
seas intocables ante enemi-
gos con nivel inferior al
tuyo, pero aqui los ataques
dehiies en masa pueden re-
duair tu Equilibrio y hacerte
vulnerable igual que lo
haria un solo oponente con
mas nivel. El contador apa-
rece por el deseo de ofrecer
una esgrima crefble, en la
gue puedas repeler a malti-
ples oponientes.
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Los jugadores pueden escoger a Mario, Peach | i
o Bowser, Peach flota con su paraguas y Bow- {
ser puede usar su aliento flamigero y vuelve a

ser la auténtica estrella comica del juego, ya

gue su heroica asociacion con Mario no rebaja

su atractivo de villano.

El simbalo de guante que hay tras Mario es el Pixl lanza-
dor. Agitandolo una vez coge a los enemigos cercanos y
permite lanzarlos, Otros Pixls pueden encoger a Mario y
ponerlo de lado, permitiéndole escurrirse entre huecos.

Super Paper Mario

Es un plataformas que en realidad es un RPG,
en un juego de Wii que en realidad es uno de GameCube

PLATAFORMA: WII
DISTRIBUCION: NINTENDO
ESTUDIO: INTELLIGENT SYSTEMS

ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: SIN CONFIRMAR

There's o hidden door here.

No siempre es necesario
girar los escenarios, pero el
juego te alienta a la experi-
mentacion mediante
continuos trucos de pers-
pectiva. Puedes evitar las
batallas complicadas con
algo de inteligencia, ya que
resulta que esos malvados
que llenan la pantalla sélo
existen en el plano de las
20, y alh donde el morador
bidimensional sélo ve cinco
monedas, en 3D hay todo
un campo de ellas que lie-
nan la pantalla. No
obstante, el mayor regalo es
ver esas piezas comunes del
decorado de los niveies de
Mario ~ese blogue con una
“7" y las plataformas con la-
drillos destructibles estan
grabadas en ias retinas

de los jugadores tras ahos
de juego- revelando, por
fin, sus interioridades.
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ensado como el canto de cisne de
P GameCube, Super Paper Mario fue

finalmente colocado en el pico del
nuevo cisne de Nintendo, la Wii. Desaparecio
lo que podria haber sido una noble despedi-
day se dejé a la sombra hasta que en marzo
renacid como piedra angular de los lanza-
mientos de Nintendo en el GDC. El juego
visto era, a grandes rasgos, una copia exacta,
aungue mejorada visualmente, de la version
de GameCube, jugabilidad reajustada aparte.

El titulo, desarrollado para contentar
tanto a los emocionados fans de Mario como
a la nueva raza de retroiniciados por la Con-
sola Virtual, se juega en su mayor parte
como el Super Mario Bros tradicional. Una
combinacion 2D de saltos sobre la cabeza de
los enemigos y entre plataformas, requiere
sostener horizontalmente el mando, usando
la cruceta y la configuracion de dos botones.

Aungue los dos botones hacen que Mario
dé unos de sus botes rompecraneos, veras
que ésta es una continuacion de su franqui-
cia rolera cuando su pie no destruya al
Koopa, sino que genere un pequeno indica-
dor de dano. Un segundo salto sirve de
ataque mortal, y si agitas el mando en lo mas
alto realizaras una pirueta de victoria, lo que
sustituye al tradicional sistema de ataque
“con estilo” en base al ritmo de pulsacion de
los anteriores RPG de Mario.

Lo que anade profundidad literal a la ex-
ploracién 2D es la nueva habilidad de Maric
de voltear dimensiones. Si pulsas A en cual-
quier momento, la accion se para y el mundo
se hace 3D —una manipulacién espacial en la
que encajarian muy bien los giros del
mando-, permitiendo a Maric pasear por

es0s obstaculos 2D gue antes permanecian
en su camino. La mayor innovacion para Wi
(y es generoso llamarla asi) es la aplicacion de
Tippy, la informativa mariposa “Pixl” que
acompana a Mario en su viaje. Al apuntar
con el mando a la pantalla, como con los di-
versos proyectiles de Link en Twilight
Princess, la accion se pausa y el puntero ejer-
ce de linterna reveladora, al ofrecer detalles
tacticos y mostrar objetos ocultos.
Intelligent Systems esta resultado algo
esquizofrénica en sus acercamientos a la
Wii. Por un lado, WarioWare se reqodea de
su éxito en una esquina, mientras en la otra
Super Paper Mario y Fire Emblem: Goddess
of Dawn exudan calidad, pero denotan in-
comodidad, coldndose en la Wii cuando
deberian haber ayudado a GameCube a
desaparecer con estilo, en lugar de dejarla
con Shrek Smash’n’Crash Racing como
vergonzosa culminacion. g

This is a notorious Piranha
Plant. It is a manstrous
flower that lives in pipes..

Este retro-Mario gigante, sin duda un guifio a New Super
Mario Bros, avanza pesadamente llevandose toda clase de
enemigos y plataformas por delante.
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PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: ATARI
ESTUDIO: CD PROJEKT
ORIGEN: POLONIA
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

Los signos de Geralt indu-
yen una bola de fuego, un
escudo, un conjuro que Coti-
tiola temporalmente a los
enemigos y (el que seguro
sera un exitazo) una especie
de "empujon de Fuerza” a
lo Star Wars que lanza a los
enemigos al suelo. Es un
eiemplo de la naturaleza fi-
sica de sus combates, algo
inusual en un RPG, reforza-
do por tres posiciones: una
defensiva, otra para ata-
ques rapidos y otra disefa-
da para luchar contra varios
enemigos. Es un placar ver
las fluidas anmimaciones de
Geralt, capturadas de un
actor, ast como el ritmo de
su hipnotico sistema de
combinaciones
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The Witcher

¢Acabara el mayor proyecto videojueguil de Polonia,
como su hérae, siendo un forastero en tierra extrafia?

o se puede acusar a los polacos de
N CD Projekt de no hacer las cosas a su

manera: han pasado de la localiza-
cién y la distribucion al desarrollo, han
decidido que su primer titulo sea un juego de
rol no épico, han escogido adaptar el trabajo
de un autor polaco apenas conecido (aunque
la saga de Geralt de Rivia de Andrzej
Sapkowski ha sido publicada en Espana por
Bibliépolis) y han financiado ellos mismos
este enorme proyecta. Y aungue es verdad
que algunas de las pretensiones de originali-
dad que CD Projekt pone sobre la mesa se
han oido muchas veces en el mundo del RPG
—su oscura ambientacion fantastica, sus elec-

El final ofrecera mas preguntas que respuestas, asi que la
busqueda de un lugar en el mundo para el amnésico Ge-
ralt se resolvera en una supuesta segunda parte.

ciones morales y su linea argumental
adaptativa—, lo cierto es que luchan contra
los topicos. A diferencia de la mayoria de los
RPG occidentales, The Witcher no te pide
que construyas un personaje, sino que te
conviertas en uno. En un héroe.

El cazador de monstruos albino que es
Geralt resulta un protagonista atractivo. Su
modelado esta lleno de belleza y esta anima-
do con gracia atlética. Su combinacion de
esgrima, alquimia y conjuros basicos toca fa-
cilmente todos los palos del rol. Meterse en
su piel no deberfa ser dificil. Al centrarse en
un personaje cuyas habilidades estan clara-
mente definidas por el original literario
(aungue pueden evolucionar), CD Projekt ha
podido desarrollar un sistema de combate
activo claro y satisfactorio (parece ser que
con resultados admirados por sus mentores
de BioWare, y con razon). Deja de lado los
menus de pausa y las ordenes mediante
botén, y se centra en el ritma de los ataques
fisicos y magicos mediante los botones iz-
quierdo y derecho del ratén. Su clspide
tactica quiza no sea muy alta, pero depende-
ré bastante del disefio de los enemigos.

También resulta preocupante la especiali-
zacion. Seréd imposible explorar las 250
habilidades de Geralt pasdndose una vez el
titulo. CD Projekt cree que esto animara a

Muchos escenarios seran “seguros” durante el dia, con lo
que el combate resulta imposible. Tampoco se puede ata-
car a los nifios ni a los personajes con reles importantes.

jugarlo una segunda vez. Pero para lograr
que el jugador invierta tiempo en volver a ju-
garlo habra que convencerle de que, si
construye un personaje diferente, tendra
una experiencia de juego distinta.

De hecho, es méas probable que se vean
impulsados a volver a jugar por los tres fina-
les alternativos. Tu influencia sobre los
acontecimientos parece haberse manejado
con inteligencia, construyendo tu camino
mediante elecciones graduales que tendran
consecuencias en lugar de bifurcandolo de
repente teniendo que decidir ante un dilema
moral. Puede ofrecer una experiencia dife-
rente no solo al final, sino también durante
la trama, pero lo que decidira su atractivo es
lo interesante que pueda ser su historia. The
Witcher es un RPG atractivo ambientado en
un mundo fascinante, pero, para llevar cua-
tro anos de desarrollo, sigue teniendo
mucho que pulir, asi que los proximos
meses seran los mas duros. %



Nohagaslapelotaalportero QO
de la salade moda. ke
Ahoratu eres su jefe.

Con Vodafone live! disfruta en exclusiva del
videojuego “Rock City Empire” en tu movil

Si siempre has deseado ser el jefe de tu local preferido, esta es tu
oportunidad. Ahora puedes descargarte el videojuego “Rock City.
Empire” en tu movil, para aprender a gestionar tu propia sala de rock
y convertirla en el lugar de moda. Organizaras las mejores fiestas
de tu ciudad para que tu mévil nunca pare de sonar.

Encuéntralo en tu Menu Vodafone Qlive! =) Videojuegos @I

Y recuerda que solo pagas 50 cénts. (+IVA) al entrar en el Ment
y navegas gratis sin limite.

Es tu momento. Es Vodafone.

N AN
W |

NN
- \
AN

Informate en el 1444 o en wwvw.vodafone.es live Precio vélido para peninsula  Baleares (IVA incluido). Precio por descarga: 3,48€ para Vodafone liva! Precio de navegacion: 58 céntimos por cada conexion. Fuera del Mend
Vudafone liv2! 58 céntimos por conexidn hasta 512 kb, El precio de conexién incluye todo el tréficn de datos v el acceso a contenidos aratuites. Més informacion sobre las tarifas aplicables en Ceuta, Melilla y Canarias en

wow vadafone.es




Dark Sector

S e e lluminado y mutado, lo que un dia fue un juego
it T i de sigilo en el espacio vuelve a la Tierra

PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: D3 PUBLISHER
ESTUDIO: DIGITAL EXTREMES

ORIGEN: EE.UU.

LANZAIIIENTO: OTORO

podria haber salido de aquel video

del E3 del 2005. Para aquellos que
no se acuerden, eran ocho minutos de un
juego que no se parecfa apenas en nada a lo
que ves aqul, con una tecnologla con reflejos
de acero a lo Masamune Shirow y una banda
sonora llena de percusion, ademas de un
héroe de exotica armadura visto entre som-
bras. Apenas se intufia nada del juego, pero si

L a pena es que nunca sabremos qué

- Cuando usas el glaive, es
~ inevitable recordar los ata- -
ques con el bumeran de -
Zelda, pero ia estructura en
misiones de Dark Sectores
massimilaralade
_ STALKER Notienes que
partir en dos a todos los =
PhJ: de hecho, ayudar a va-
- gabundos y refugiados
puede abrirte el acceso a
tiendas y misiones ocultas .
dentro de los (a veces) esce-
_narios abiertos. No =+
obstante, en la demo, la ac-
cion es mas lineal. Se
supone que incluira modos
multijugador, aungue Digi-
tal Extremes no suelta
prenda sobre como seran o
cual de las personalidades
del juego preferiran asumir.

El glaive es la estrella de este nuevo es-
pectaculo, aunque lo de moverse entre
mutantes es un legado del viejo trailer.
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mucho de su atmosfera, con sus pasillos pre-
surizados. En resumen, era algo asi como el

mejor juego que Kojima nunca llego a hacer.
O las pocas partes potables de Dino Crisis 3.

Pero el problema de llevar al videcjuego
un metraje tan llamativo es que, aungue per-
mite ganar fans e inversores, acaba
obligando a enfrentarse a este nuevo Dark
Sector, con su sistera de camaras alo RE4 y
su accién sigilosa, con las manos en la boca.
Por si sirve de consuelo, al menos el nombre
de su héroe sigue siendo excéntrico.

Hayden Tenno es un agente de "limpie-
za" para la CIA, de mision en un ruinoso (y
ficticio) estado soviético. Expuesto al mismo
mutageno que ha sido enviado a investigar,
su camino a lo largo de Dark Sector se con-
virte en una evolucién. El arma elegida es una
especie de espada bumeran, llamada glaive,
que aparecia en Krull, esa fantasia pulp de los
80. Los atagues cuerpo a cuerpo resultan in-
satisfactorios, aunque los golpes criticos
pueden cortar a los enernigos por la mitad.

Y ahl es donde las cosas vuelven a poner-
se interesantes. Un solo lanzamiento de
glaive puede alcanzar varios blancos, tanto

Tenno comienza como un soldado de videojuego convencio-
nal, pensado para los novatos, Pero Dark Sector se anuncia
como juego de superhéroes, asi que seguro gue evolucionara.

Tenno se adapta al veneno
de su camino, pero los otros
pobladores del juego (como
monstruos y dementes) no
tienen tanta suerte.

S

seres vivos como objetos inanimados. Las
propiedades de un blanco afectan al siguien-
te: un ejemplo serfa un gas transmitido de
una vélvula a una llama, y después a un sol-
dado. La IA parece lo suficientemente pasiva
como para acomodarse al dificil apuntado
que esto requiere, y, por una vez, la habilidad
de esconderse tras las esquinas sirve para fa-
cilitar la estrategia, en lugar de susfituirla.

En cuanto al depresive entorno urbano,
con sus chabolas y su iluminacion tenue, es
un cambio de direccién del que Digital Extre-
mes asume la culpa/crédito. La idea es que
las capacidades superhumanas de Tenno se
manifiesten colocandolo en los entornos
menos interesantes posibles: una arriesgada
decision artistica, si es que lo es. Quiza si
Tenno se apartara de los tépicos del sigilo se
convertirfa en un héroe mas atractivo, pero a
primera vista su barba de tres dias y su brazo
mutante son detalles mas que manidos.

Los desarrolladores han sido listes como
para rebajar el uso de la palabra “sigilo” en
las notas de prensa y en los textos del juego
y, a pesar de los parecidos con Splinter Cell
y similares, sus reglas de ataque y su disefio
de niveles hacen su concepto mas libre.
Quizé hayan desaparecido los entornos es-
paciales, pero los espacios abiertos son
un sustituto bien recibido. g



SGUARE ENLY CO., LTD A Rights Reserved. CHILDREN of MANA, SQUARE ENLX, and the SQUARE ENIX foge am irsdsmarks of SOUARE ENIX 60, LID

IDalva o €5pada de
des lasr

SQOUARLC CNIX.

De los creadores de FINAL FANTASY, llega una nusva aventura épica.
Mide tu espada con el mal para salvar el Arbol Sagrato de Mana, jugando
en solifario, 0 eon fres companeros en modo muttijigador mald mbrico.
Prepa rate para entrar en el mundo de CHILDREN OF MANA

-— =

>

©)

COnNERON
INALAMBLRICS

TAOTIL



 tuosas resultan las barcas

PLATAFORMA: PC

DISTRIBUCION: KOCH (EUROPA), SOE (EE.UU.}

ESTUDIO: SIGIL
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

 Les diversos modosde
 transporte de Vanguard son
~ mis una necesidad que un
simbolo de riqueza, pues
- son esenciales para cruzar
- su amplio mundo. Comprar
tu primera montura con un
~ nivel 10 es sélo el principio
 ya que querrds equiparla
con herraduras, alforjasy -
armadura antes de empezar
a pensar en una montura
alada. Pero aun mas majes-

construidas por jugadores.
Con tamanos que pueden
- alcanzar el de un galeon, te
permiten ilevar con estiloa
_tus amiges a todo tipo de
lejanas aiudades. También
hay pianes para desarrollar
combates entre barcos, algo -
que si se concreta puede ser
un gran alicienie paraun
_multijugador masivo m}ine.

Vanguard: Saga of Heroes

Lo Ultimo de Sigil tiene un buen nombre, pero ées prudente
atacar a los ocho millones de suscriptores de WOW?

a hay que ser un genio del marke-
ting para pillar el mensaje gque tiene

~ detras el eslogan de Vanguard:
“Siéntete libre”. Cazar de forma furtiva a al-
gunos suscriptores de World of WarCraft es,
sin duda, una perspectiva atractiva, especial-
mente para una empresa dispuesta a
producir algo tan duradero como Everquest,
que ya va por su 13° expansion.

Sigil tiene los ojos puestos en los millones
de jugadores que han entrado en el mercado
de los multijugadores masivos con WOW, y
estd preparada para algo un poco mas pro-
fundo. Sobre el papel, apenas hay aspecto
alguno de WOW que Sigil nc haya analizado
y después haya superado tanto por ingenui-
dad como por complejidad. Vanguard se jacta
de contener 15 clases, pero las divide en lu-
chadores ofensivos, defensivos, curanderos e
invocadores. También ofrece una versién me-
jorada del complejo sistema de oficios de
Everquest 2, y un sistema de recoleccién en el
que los jugadores pueden especializarse.

Pero el mayor atractivo es la diplomacia
de Vanguard, a medio camino entre el aven-
turero y el artesano, y que la jefa de
marketing de Sigil, April Jones, explica asi:
“Pensad en Gandalf. Todos sabemos que es
poderoso, pero son su reputacion y sus con-
tactos lo gue lo hacen ain més poderoso”.
Las discusiones se llevan a cabo como un
juego de cartas en el que todo lo que digas se
anade al montén que tu oponente puede
usar. Con el tiempo ganaras reputacion e in-
fluencia, y podras construir tu propia baraja
de técnicas de debate, aungue siempre em-
pezaras con una carta de "raza”. Mas
adelante, Sigil quiere implementar a los diplo-
maticos en las busquedas aventureras,
dandoles a los grupos sitiados la posibilidad
de negocdiar cémo superar los obstaculas.

Pero ésta no es la Unica idea que no esta-
ré incluida en el lanzamiento inicial. Vanguard
no podia esperar mas, después de cinco afos
de desarrollo con un motor prematuramente
envejecido, lo que ha causado un extrafio lan-
zamiento del juego sin parte de su contenido,
que ha empezado a aparecer en forma de
parches. Vanguard aparece en escena al
mismo tiempo que un éxito absoluto como
Burning Crusade reactiva el interés en WOW.
Lo que es doblemente doloroso, ya que Sigil
se llevd un chasco similar alla por el 2004,
cuando su presidente, Jeff Butler, bromeaba
diciendo que |a leccion que habia obtenido
de Everquest 2 era: “No lances tu juego al
mismo tiempo que World of WarCraft”.

Después de dejar Microsoft para publicar
el juego junto a Sony Online, la fe de Sigil en
su trabajo es absoluta. Pero viendo el mundo
estéril y vacio de Vanguard, uno no puede
méas que pensar en la calidez de WOW 'y
preguntarse si tal confianza no es vana.

jugadores mas lentos seran confinados a islas dormitorio.

Las viviendas para los jugadores de Vanguard son un proble-
ma creciente. Al haber pocos inmuebles de primera clase, los

Los desarrolladores aseguran que nunca buscards aventu-
ras dos veces en la misma zona, y el tamafio del mundo
de Telon que ofrece Vanguard hace que suene mas como
una idea plausible que como una exageracion imposible,

" Ly N\

La falta de estilo visual o tematico coherente y la tristeza
de sus aridos paisajes ocultan una arquitectura y unas
ideas que, bien llevadas, podrian haber sido alucinantes.
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\ Hasllegado demasiadolejos. Armado de venganzahas destronado al Dios
de la Guerra. Pero la victoria no ha calmado tu agonfa. Debes cambiar
tu destino. Llevas viviendo ala sombra de los dioses demasiado tiempo.

Ahora Uega el comienzo del fin.
) -

B Lanzamiento 9 de Mayo. G ODOFWARGAME.COM




PLATAFORMA: PSP
DISTRIBUCION: SEGA
ESTUDIO: KUJU

ORIGEN: REINO UNIDO
LAMZAMIENTO: VERANO

Los pantallazos no hacen justicia a los
graficos. Crush tiene mucho mas encanto
en movimiento gue sobre el papel.

PLATAFORMA: DS

DISTRIBUCION: LEVEL 5

£STUDIO: LEVEL §

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
(JAPON), SIN CONFIRMAR (EUROPA)

Es un detalle muy DS que la pantalla in-
ferior pueda usarse como bloc de notas
mientras buscas la solucidn al puzzle.

Crush

Un original para PSP que pasa de los plataformas
tradicionales y asegura noches de insomnio a los jugadores

(g~ Unombre en inglés (hace referencia
S a perder la cabeza por alguien) remi-
te a cosas de chicas: simuladores de

noviazgo y pop azucarado. Sus pantallazos
tienen las tristes irregularidades de una mala
conversion de PS2 a PSP Sin embargo, la
realidad es mucho mas tentadora.

Y es que Crush se une a un club muy ex-
clusivo abierto sdlo a los pocos juegos que

realmente piensan en tres dimensiones. El

juego, que narra las aventuras de un joven

hospitalizado por insomnio cronico, ambien-
ta sus paseos sonambulos virtuales en sus
tejados plagados de estrellas, en los que in-
tenta afrontar los “bloqueos” psicolégicos
que le impiden dormir. No hace falta empa-
parse de Freud para descubrir que esos
bloqueos mentales se convierten en una
aproximacion unica a los plataformas.

Los niveles, méas basados en los puzzles
que en la precision de movimientos, pese a
ser espacialmente imposibles, bloquean el ca-
mino de Danny con saltos imposibles y muros
infrangueables. Pero Danny tiene el poder de
aplastar las 3D en 2D: escoge un angulo de
cémara (cenital, delante, detras, izquierda o
derecha), activa su poder y el nivel se aplana-
ré. Entonces, cuando empuijes los bloques,
actives los interruptores y logres power-ups,
el juego volvera a su forma completa, con
todos los cambios en los lugares correctos.
Es uno de esos juegos en los que jugar au-
menta el flujo de sangre que te llega al

cerebro, ademas de generar una sonri- ,g

sa de satisfaccion en los labios.

Hacen falta unos cuantos minutos para ajustarse a ver el
potencial bidimensional de cada nivel, y resulta todo un
reto escoger la solucion mas eficiente ~es decir, menos
destructiva— para cada uno de sus tortuosos puzzles.

Professor Layton and the Mysterious Village

Parte aventura gréfica, parte dibujo animado, parte entrevista de
trabajo infernal: Level 5 sabe lo que es bueno para tiy para la DS

s s bueno o malo que disfrutes de un

: E juego tanto si lo dibujas en una ser-
villeta de bar como si lo ves en las

pantallas de una pieza de tecnologia punta?

Los puzzles que activan el pensamiento late-
ral que encuentra el Profesor Layton en sus

aventuras de “sefialar y pensar” son lo bas-
tante profundos come para poder hacerlo.

Algunos son conocidos desde mucho antes
de que existiera el entretenimiento electréni-
co. Tres ejemplos. En un periodo de 24 horas,
;cuantas veces un reloj digital de 12 horas
mostrara tres nimeros idénticos de forma
consecutiva? 4 Coémo puedes saber cudl de
ocho objetos aparentemente idénticos pesa
menos si solo se te permite usar una balanza
dos veces? ;Y como llevarias a tres lobos y a
tres pajaros al otro lado de un rlo (imagen de
la derecha) sobre una balsa que no pudiera
llevar menos de uno ni mas de dos, sabiendo
que en el momento que haya mas lobos que
pajaros comenzara una masacre? Si este tipo
de preguntas te hacen buscar un lapiz, Pro-
fessor Layton te encantard. Para aquellos que
se alegran de haber dejado la escuela atras,
el auténtico misterio serd su posible atractivo.
Pero su encanto no se limita a su jugabili-
dad. Si bien los puzzles (que se activan
explorando las pantallas del pueblo del titulo
y sefialando a los habitantes) tienen la clari-
dad y el carisma de Brain Training, el
ambiente del juego es puro Bienvenidos a
Believille. Un balsamico sonido de acordeon
acompana tus exploraciones a pie, y na hay

Sorprendentemente, no hay mucha discordancia entre la
funcional presentacion de los puzzles y la exuberante es-
tilizacion del carismatico mundo del juego principal.

personaje —sea masculino, femenino o un ve-
hiculo- que no tenga nariz de gancho,
espalda curva y piernas argueadas. Es un
mundo encantador, bien presentado por los
interludios en animacion 3D, que hacen que
el juego sea un sitio agradable en el que per-
der el tiempo mientras te rompes las
neuronas con los puzzles. Su sistema de gra-
bacion indulgente y el facil acceso a los
puzzles completados complementan a

la perfeccién el encanto del juego. g



Space Station Tycoon

La Wii apunta a las estrellas, pero

ces la estrategia la mejor estrategia?

o ientras la Wii sigue buscando juegos
M que sean sélo suyos, aquéllos que

: temen que la plataforma se esté ali-
mentado a toda prisa mediante conversiones
de PS2 pueden, al menos, suspirar con alivio
ante el hecho de que Space Station Tycoon
venga de Xbox Live Arcade. Aunque segun
Wahoo Studios, el equipo de desarrollo de
Utah, es algo mas que una conversion de su
anterior titulo, Outpost Kaloki X. Tycoon
ofrecera nuevos personajes y tramas propias,
con un aroma mas Nintendo.

No obstante, la jugabilidad basica sigue
siendo la misma, ya que los usuarios deben
construir y gestionar estaciones espaciales,
expandiendo y mejorando sus servicios, ade-
mas de aumentando sus ingresos. Elementos
como los ataques de piratas espaciales o un
reparto de personajes que incluyen monos y
ballenas indican que Space Station Tycoon
apuesta por el lado mas light de las simula-
ciones estratégicas, poniendo mas interés en
la diversion que en las cifras.

Sus gréficos sencillos y coloridos parecen
encajar bien en la Wii, aungue es facil pen-
sar en el mando como algo mas que un

puntero de ratdn gigante. A pesar de la au-
sencia de modos online, es agradable la
inclusién de un modo coaperativo, aunque
quiza algo arriesgada para el mas introverti-
do de los géneros videojueguiles.

Pero es dificil quitarse la sensacién de que
Space Station Tycoon es un juegeo que encaja
mejor en la DS, lo que es un signo de que los
desarrolladores y los editores siguen empena-
dos en intentar volcar directamente los éxitos
para portatiles, en lugar de inventarse una
manera de que encajen por méritos
propios en la complicada Wii. g

Wing Commander Arena

Vuelven los Kilrathi, y esta vez
los gatos atacan en el Live Arcade

a perseverancia de EA en el manteni-
. miento de su dinastico establo de se-
“= gundas partes y spin-offs es iniguala-
ble: de Command & Conguer a El Sefor de
fos Aniflos, de Madden a Need for Speed, la
reputacion de la productora de un conserva-
durismo formulaico la precede. Por un lado,
Wing Commander Arena no es una excep-
cion, ya que continda en una consola actual
la guerra intergalactica entre la Confedera-

Pese a no sus graficos poco ambici-
osos, las zonas de combate pare-
cen interesantes como para ofrecer

cion Terrestre de los humanos y los Kilrathi,
felinos y parecidos a los Klingon. Por el otro,
el hecho de que Wing Commander, con sus
17 anos encima, aparezca de nuevo en el
Live Arcade de la 360 prueba que Arena es
mucho mas que un reducto nostalgico.

Para empezar, toda la dinamica de juego
se ha ajustado para satisfacer las necesidades
del formato arcade. Ahora las naves se con-
trolas en tercera persona, desechando la tra-

HaTe e toe imas for oy Sokir Pased
ANTEE. 1 WL DOY YOU Randnamty i you
WOWT CONSTUCE N ToU Sy 3080 Kiep
the paass used. of Coumse.

dicional vista desde la cabina que los més de-
votos conocen de sobra. El sistema de control
de los anteriores episodios de Wing Com-
mander dependia tanto de las manicbras
como de los disparos, una mecanica gue es-
taria fuera de lugar en los deathmatch tipicos
de Arena. El modo multijugador ofrece espa-
cio para 16 usuarios, y permite por primera
vez jugar como los Kilrathi, algo tentador
para aquéllos que han pasado mucho tiempo
destruyendo a estos malvados felinos.

Pero lo que gana la franquicia en inme-
diatez, lo pierde en cuanto a alcance cinema-
tico. Los insertos en imagen real que salpica-
ban la serie desde mediados de los 90 han
desaparecido como concesién a las restriccio-
nes de tamafo impuestas para Live Arcade.
Algunos elementos nuevos parecen inspira-
dos directamente por otros shoot’'em-ups
mas tradicionales: dos ejemplos son la des-
truccion de meteoritos o algunos jefes finales
ridiculamente enormes. Pero la mayor prueba
de Wing Commander Arena es si podré so-
brevivir a ser rejugado. Acabe como acabe, al
menos habra resucitado la posibilidad
del retorno de la franquicia. g

PLATAFORMA: PSP, Wii

DISTRIBUCION: NAMCO BANDAI
ESTUDIO: WAHOO STUDIOS

ORIGEN; EE.UU,

LANZAMIENTO: VERANO (EE.UU.), SIN
CONFIRMAR (EUROPA)

Poco se sabe por el momento de camo fun-
cionara el juego en la PSP, aunque su interés
en la gestion tipa puzzle puede hacer que el
titulo encaje en las cortas partidas tipicas de
las portatiles.

PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: GALA INDUSTRIES
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: VERANO

Los jugadores podran escoger entre seis
naves (tres por bando). Pese al cambio a
la vista en tercera persona, el radar se ha
mantenido en la serie desde 1990,

41
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APRETANDO LAS TUERCAS A LOS JUEGOS Z

Dentro de diez afios, los juegos seran muy distintos.

¢Cédmo cambiardn y quién lo hara posible?

"

R
- e
Sl

S

n los tiempos que corren, saber lo
E que ocurrira dentro de un tiempo

y lo que se adivina en el horizonte
es tan vital para muchos negocios que in-
cluso se ha convertido en una profesion:
la de futurdlogo. Algunos ponen en duda
que se trate o no de una verdadera profe-
si6n; otros (entre ellos, Nostradamus)
simplemente apuntan que este trabajo no
tiene nada de novedoso. Es un negocio
que tiene sus riesgos (Londres no termino
debajo de ocho pies de estiércol de caba-
llo, como se predijo después de gue un
rapido aumento de poblacion incremen-
tara el numero de carruajes en sus calles:
en vez de eso, alguien inventd el automo-
vil). En estas paginas podras leer un
esbozo de como sera el panorama de los
videojuegos en los aftos proximos, inclu-
yendo las tendencias tecnologicas, los
asuntos mas actuales y las personas clave
que marcaran el futuro desarrollo de los
juegos. No sera definitivo, pero tampoco
habla de profecias con estiércol.




1/ Brain Training es el juego mas asociado
con los jugadores mas viejos, pero su atrac-
tivo no se limita a una sola generacion.

3 Jonathan 'Gabe’ Gabriel, alter ego de
Mike Krahulik, de Penny Arcade.

4/5 Los adolescentes que este afo juegan
a Runescape seran los trabajadores de las
décadas futuras.

you are about to
see.
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Hace poce la CNN contd la historia de tres
chicos que apalearon a un hombre que
vivia en la calle, y que luego describian su
hazafia como si se tratara de una partida
de un videojuego de violencia. No es sor-
prendente que esto hiciera montar en
colera a Mike Krahulik, de Penny Arcade,
culpando de estos hechos a la educacién
gue estos chicos recibieron de sus padres.
Pero una de sus lectoras habituales resul-
106 ser la madrastra de uno de los chicos,
que contesto a Krahulik cen un emotivo
relato de los esfuerzos de su familia para
enfrentarse a los problemas del chico. Fue
un momento decisivo, dejando aparte las
tragicas circunstancias, pues demostro
gue la generacion de videojugadores es
ahora |la generacian de los padres, la de
los policias, la que esta en el Gobierno. Ha

La portada e Edge se hasa
en el Optimus Keyboard de
Art. Lehedev Studio: cada
una de sus 114 teclas es una
pantalla OLED de 32x32, que
se lanzara —esperemos- a fi-
nales de aro, por 1.122 €.

sido un proceso lento, pues los adolescen-
tes que construyeron el éxito comercial de
los juegos en los afios 70 han asumido sus
responsabilidades vitales y estan ya en la
cincuentena. Pero, aunque esta tendencia
ha sido un cambio lento, lo que viene en
el futuro es un torrente imparable. El por-
centaje de adolescentes que tienen una
consola o cualquier aparato para jugar se
acerca al 100. Y asi, en solo una década,
tenemos una generacion que ha crecido
con los juegos, con su cultura y su tecno-
logia. Es la primera vez que la industria
experimenta esta situacion. Aungue es
cierto que a alguna gente no le gusta lla-
mar “jugadores” a quienes prueban los
videojuegos de forma ocasional, es evi-
dente que el centro de gravedad de los
juegos esta a un paso de cambiar, y el im-
pacto de este giro puede ser el cambio
mas significativo de la préxima década.

‘ Pista falsa#1
- publicidad in-game

' '
Ha estado "a punto de ser de-
cisiva” durante unos tres afos,
y se hace evidente que, aun-
que la publicidad va a ser cada
vez mas importante en los jue-
gos, no va a tener el impacto
explosivo que algunos predije-
ron, en parte por que todavia
es dificil su insercidn y en parte
porque los publicistas son cau-
tos respecto a sus beneficios.
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1 El lector HD DVD es la muestra mas pa-
tente de que Microsoft entiende el disefio
de consola como una estrategia modular.
2 Sony no cuenta muche sobre el nuevo di-
sefio de PSP, pero seguro que lo habra.

3 La P52 ligera es una maquina ideal: del-
gada, silenciosa, barata, y para jugar
online.

4/ Al lado de la Lite, Ia DS original tiene
el aspecto de un prototipo.

5
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brandonos a las revisiones de hardware,
desde las recientes reinvenciones de
PSOne y PSTwo hasta la mas atrasada de
DS Lite. El enfoque de Microsoft es inclu-

" so mas decididamente modular, con el
hardware opcional y actualizable de la
360, su pragmatico acercamiento al HD
DVD (y quizas a la larga de Blu-ray), v,
ahora, la confirmacion del lanzamiento
de la 360 Elite (ver pagina 17). Y, mientras
el software se convierte en un componen-
te tan basico como cualquier elemento de
hardware, las revisiones de las diferentes
marcas podran muy bien acabar siendo
tan significativas como los relanzamientos
de hardware. Una PS3 con Home, compa-

HARDWARE GRADUAL tibilidad extendida retroactiva y

¢Estamos en la séptima generacion de posibilidad de grabar de la televisidn, por

consolas o en la sexta? ; Deberiamos se- ejemplo, serd un aparato bastante dife-
guir la clasificacion de los cémics, rente del que salio a la venta el pasado
hablando de Edad de Oro, Edad de Plata marzo, por ejemplo. Nokia, en sus esfuer-

y Edad Moderna? ;Tiene Game 3.0, de zos de resucitar la linea N-Gage, esta

Phil Harrison, alguna oportunidad de yendo un paso mas alla, adoptando una

tener éxito? Lo que esta claro, de todos pura plataforma de software que puede

modos, es que discriminar entre genera- irse implementando con una serie de apa-
ciones sélo sirve para complicar las cosas, ratos. Las estrecha relacion entre los

pues el hardware es cada vez méas modu- juegos y la tecnologia implica que las ge-

lar y las mejoras son cada vez mas neraciones de hardware nunca llegaréan a

graduales. Aunque nas guste incluir desaparecer, pero parece obvio que su im-

las PS2, Xbox y GameCube dentro de la pacto va a disminuir.

misma familia y considerar las Wii, 360 y

PS3 como instrumentos de Gltima genera-

cion, es dificil predecir si habra una nueva

% cosecha de maquinas hermanas en los

s proximos cinco anos. Estamos acostum-

El factor humano PhilHarrison
A pesar de sus multimillonarios in-
gresos y su atractivo para el gran
publico, la industria del videojuego
sigue siendc un negocio relativa-
mente pequefo, lo que significa
que una persona puede tener un
impacto enorme. En esta pagina
tienes cuatro elementos clave que
no hay que perder de vista. ;Los
conocias a todos?

W

Todavia es dificil digerir lo que
supone su cargo: Presidente de
Worldwide Studios. Sony no
bromea cuando dice que su fuerza
esta en el software. Convertido en
guardian de algunas de las innova-
ciones mas importantes (EyeToy,
SingStar) y de algunas de sus ambi-
ciones artisticas (/co, LocoRoco), la
fuerza de Harrison no tiene rival.

A pesar de toda la fanfarria que ha
acompanado a Gears of War, la
pregunta: ";qué va a hacer ahora
Microsoft?”, en realidad es: “;qué
va a hacer Bungie?” La respuesta
esta en uno de sus fundadores,
Jason Jones. No se trata de si Xbox
sobreviviria al eventual fracaso del
proximo proyecto, sino donde ter-
minaria si el proyecto triunfa.

Tras el éxito ya comprobado de la
nueva estrategia de Nintendo,
Takashi Tezuka, después de produ-
cir Animal Crossing: Wild World y
New Super Mario Bros, parece ser
especialmente habil en la combina-
cion de las virtudes de los juegos
de la vieja escuela con los nuevos
atractivos de Nintendo. Una mez-
cla totalmente explosiva.

Casi todas las tendencias resenadas
en estas paginas son cosas que
Gabe Newell ya apunto hace anos:
el renacimiento de los indepen-
dientes, el peso de la distribucion
directa o la viabilidad del desarro-
llo por episodios. Todo apunta a
que seguira estando al cabo de la
calle, convirtiendo el juego para PC
en una mezcla de industria y arte.
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POR EL USUARIO

El anuncio del lanzamiento de Home para
la PS3 —con media streaming, personajes
personalizables y posibilidades de sociali-
zacion- puede suponer un cambio con
respecto a la estrategia de Sony de no in-
tervenir en el online de sus consolas, pero
tamhién marca el momento en que los ju-
gadores de videojuegos dejan de ser
consumidores y empiezan a ser creadores
de contenidos. Pese a la etiqueta de “Se-
cond Life para PS3" que rapidamente le
colgaron a la consola, los usuarios de Se-
cond Life tienen libertades, control
creativo y economia independiente, que
lo aleja de la propuesta de Sony. Desde
bandas sonoras decididas por el propio ju-
gador hasta papeles pintados a gusto del
usuario, los jugadores de ahora quieren
interactuar para liberar todo el potencial
de su maquina y que la interactividad re-
fleje mejor como es su vida real fuera del
juego. Pero también han cambiado las ex-
pectativas del otro lado de la pantalla. La
crisis de creacion de contenidos sigue
siendo un problema (el equipo de Final
Fantasy X!l ha mencionado que el juego
tenia un 70 por ciento de trabajo de arte
y un 15 por ciento de verdadero disefio

Chris Hecker

de juego), v, si bien es cierto que hay jue-
gos como Spore con mundos y criaturas
creados por los usuarios, tendran que
pasar unos anos para que esto pueda
comprobarse. Pero se puede ir mas alla. El
tiempo y la creatividad de los jugadores
no se utilizara soélo para contenidos crea-
tivos. Proyectos como Google Image
Labeller (que, basandose en The ESP
Game, utiliza un sencillo juego cooperati-
vo online para mejorar la clasificacion de
imagenes) demuestran cémo las empresas
pueden aprovechar las decenas de miles
de horas libres de mucha gente usando el
poder de la jugabilidad. Y también los
desarrolladores pueden sacar ventaja de
este mismo proceso: El proyecto de juego
The Restaurant, de MIT Media Lab, pre-
tende combinar de forma algoritmica las
experiencias de miles de jugadores para
disefiar un juego completamente distinto.
Ya se vera en el Independent Game Festi-
val del afo que viene.

El factor humano
(cont.)

Aunqgue nadie duda de la impor-
tancia que nombres como Moore,
Molyneux y Miyamoto tendran en
los proximos afos, (qué pasa con
esa gente que no sale en los titula-
res pero que trabaja en el corazon
de esta industria, lanzando nuevas
ideas y liderando nuevas estrate-
gias? Aqui van cuatro nombres
para el futuro.

Trabaja actualmente en Spore con
Will Wright, pero es mas conocido
por sus infatigables esfuerzos al
frente del Indie Game Jam. Aun-
que no fuera un visionario
fundamental, un sabio de la pro-
gramacion y una de las personas
mas valoradas, Hecker tendria un
enorme peso gracias a sus agudas
y directas observaciones.

Aungue conocido por casi todos
(encabezd el equipo de Seeds, for-
mado también por Inaba y Kamiya,
que produjo Resident Evil 4), ha
abandonado el centro del huracan
para crear un estudio independien-
te. El resultado de este
experimento sobre las posibilida-
des de los juegos mas creativos
sera crucial para toda la industria.

Jonathan Blow

El encabezamiento de su web lo
dice todo: ‘juegos inteligentes, ex-
perimentales, y expansivos’. Blow
ha defendido sin descanso que los
juegos deben ser mas ambiciosos
en tematica e interaccion. Su pre-
miado juego de manipulacién del
tiempo, Braid, que aln no se ha
lanzado (esta previsto para este
ano), demostrara su propuesta.

) Quiza el Home de PS3 no se centre en
contenidos creados por los usuarios, pero
representa el cambio en las expectativas
de los jugadores.

2/3 LittleBigPlanet logra fomentar la
creatividad sin perder jugabilidad.

' Spore sigue siendo el abanderado de
los usuarios que quieren disefiar juegos.
5 Los jugadores de The Restaurant Game
son desarrolladores de su continuacion.

No es un nombre especialmente co-
nocido, ni tampoco lo es el juego
que ha creado, Pocket Kingdoms,
pero fue el tnico titulo de N-Gage
gue marco un nuevo campo de
juego en la consola. Mientras tra-
baja en su continuacion, esta en
una posicién unica para romper las
expectativas del juego para moéviles
y abrir fronteras.




* Go! Sudoku, de PSN, quiza no te acelere
el pulso, pero es un nuevo titulo de un
nuevo servicio, y tendra éxito.
2 Puzzle Quest utiliza la conocida busque-
da del tesoro y le afiade estrategia RPG.

! Incluso la paciencia puede apuntar y
hacer click, como en Mystery Solitaire.

15 Bookworm Adventures, de Popcap, in-
corpora jefes y objetos especiales en su
mecanica de palabras cruzadas.

Pista falsa #2
Portatiles y domésticas,

Con PS3/PSP, Wii/DS y 360/
Windows Mobile estamos en
una nueva era en la que las ex-
periencias de juego domésticas
entran en nuestras portatiles
vidas. Pero, a pesar de sus ju-
gosas posibilidades, parece
que estos equipos no tendran
un impacto tan sustancial, que-
dandose, en su mayor parte,
en instrumentos aparte.
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Ya es una vieja perogrullada eso de decir
que el juego mas importante del mundo
no es ni Halo, ni Zelda ni Final Fantasy,
sino el Solitario de Windows o el Snake
de Nokia. Pero en |los proximos afios com-
probaremos la importancia de este juego
de masas. El rostro més evidente de esta
influencia es la Wii, pero una tendencia
similar late en el resto de las plataformas
de juego, mientras Bejewelled y Sudoku
contintian su campana para dominar el
mundo a través de la 360 y la PS3. Sin em-
bargo, este avance tiene dos tendencias
contrarias. La primera es que los juegos
tradicionales empiezan a aprender cosas
de sus primos los juegos casuals. Los dise-
nadores de estos juegos mas populistas
siguen este mantra: “imagenes claras, di-
ficultad de aprendizaje moderada,
tiempos de juego cortos y facil funciona-
miento”. Estas consignas empiezan a
afectar a los disefiadores de juegos, cada
vez mas conscientes de la gran cantidad
de jugadores entregados que empiezan a
dejar de lado los juegos tradicionales por
frustracion o aburrimiento. Cosas que en
otro momento se hubieran descartado

por dar demasiadas facilidades al jugador,
como videos mas cortos, cambios de nivel
opcionales o dificultad gradual, empiezan
a ser hoy aspectos clave del disefio de jue-
gos actual. Y la tendencia contraria
también es cada vez mas evidente, pues
los juegos casuals tienen cada vez una ju-
gabilidad mas sofisticada. Bookworm
Adventures y Mystery Solitaire, de Pop-
Cap, combinan, respectivamente, la
mecanica de juego del RPG y las aventu-
ras con clasicos del juego casual como los
crucigramas. Y Puzzle Quest, de Infinite
Interactive (existe una demo gratuita para
PC, pero el juego es para PSP y DS), mez-
cla una estructura narrativa tipica de RPG
con una version llena de estrategia de un
clasico, la busqueda del tesoro. La division
entre juegos casuals y juegos “duros” ter-
minara por difuminarse, y se crearan
juegos mas sofisticados, atractivos, accesi-
bles y de mantenimiento barato.
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1 Darfur.Is Dying es terriblemente rudi-
mentario en algunos aspectos, pero su
tema lo hace atractivo para jugar.

Peacemaker le pide al jugador que utili-
ce noticias de television y situaciones
reales para resolver el conflicto palestino-
israeli, desde cualquier bando.

JUEGO SERIO 1 = El software de entrenamiento, como los
ST SR ) o, simuladores para bomberos de Vstep, esta

Nos han repetido tanto eso del “juego destinado a ser cada vez més habitual.
serio” que es dificil recordar si el juego ha
sido otra cosa en algun momento, pero ya
es demasiado tarde para que este movi-
miento deje de insistir en que deberiamos
tomarnos mas en serio |os juegos serios.
Square Enix lo ha hecho hasta tal punto
que ha creado una empresa para producir
juegos educativos. El proyecto One
Laptop Per Child (Un nifio, un portatil),
que espera producir sus primeros diez mi-
llones de maquinas en este afio, considera
que los juegos son el Unico elemento que
les faltaba en su linea de software. Ciruja- ¥, ; o
nos, soldados y aprendices de conductor Pista falsa #3
menores de edad reciben su formacion a Juegos para méviles
través de los juegos. Partidos politicos, or-
ganizaciones religiosas y grupos de

presion estan ya utilizandolos. En cual-
quier aspecto de la vida, va a ser
inevitable la idea de que los juegos sirven
para algo mas que para entretener. Los
juegos han luchado por borrar el estigma
de ‘juguetes’ durante generaciones, pero
hay pocas cosas en las tiendas actualmen-
te que puedan incluirse dentro de los

conceptos originales de Ralph Baer para
el Magnavox Odyssey.

Aunque pensamos en los juegos como
en un medio de comunicacion, hasta
ahora solo lo han sido parcialmente. Decir
que te gustan los juegos no esta tan bien
visto como decir que te gustan los libros.
Pero la evolucion de los juegos serios,
unido a los avances en ficcion interactiva
y en el disefo artistico de los juegos, sig-
nifica que por fin estamos cerca de ser un
medio genuino, transparente y flexible,
que abarca una amplia gama de posibili-
dades, de lo lujoso a lo funcional, de la
ficciéon al documental, y del entreteni-
miento a la educacion.

Otra de esas transgresoras “fu-
turas eternas promesas”, el
juego para méviles se esta
quedando sin segundas opor-
tunidades. Los continuos
problemas con la calidad del
control y la distribucion efecti-
va han reducido el entusiasmo
de gran parte del pablico. Se-
guira creciendo, pero quizas no
al ritmo previsto.




1 Quiza Opera Slinger no tuvo éxito en el
IGF, pero no hay nada mejor que una fu-
sion entre karaoke y plataformas.

& Rayman Raving Rabbids es —por ahora—
una rareza: un juego popular con una
estética provocadora.

3 Aqua Teen Hunger Force ofrece un acer-
camiento facilon a un juego de golf de
pacotilla.

1+ And Yet It Moves es de esas creaciones
independientes astutas y absorbentes que
parecen destinadas a ponerse de moda.

) .NO gicas
El ritmo del cambio tecnoldgico en
los juegos es tremebundo, asi que,

mas que escoger aparatos especifi-

€0s, presentamos una guia con
cuatro tecnologias actuales que
estan a punto de sufrir una evolu-
cion radical, y en la pagina
siguiente, cuatro inventos futuros
que tendran consecuencias decisi-
vas para los juegos,

La bateria sigue siendo una restric-
cién en torno a la cual estan
disefiados todos los aparatos por-
tatiles para juegos. Se invierte de
forma masiva en la investigacion
sobre baterias, en busca de mejor
funcionamiento, menor tamanio y
mas tiempo de juego, convirtién-
dolas incluso en células
transparentes y flexibles (arriba).
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Hace dos afios, el Game Design Challenge
de la GDC encarg6 a Peter Molyneux, Will
Wright y Clint Hocking, el disefio de un
juego sobre la poesia de Emily Dickinson.
En aquel momento parecia una idea ridi-
cula. Pero la tendencia esta cambiando.
Durante mucho tiempo, los juegos con in-
fulas artisticas, impacto social o
experimentacion estética estuvieron desti-
nados a hundirse sin dejar huella, pero el
boom de la distribucion directa y la am-
plia introduccion de distintas plataformas
de juego estan creando una situaciéon en
la que pueden florecer titulos mas margi-
nales. Las sensibilidades mas
independientes, representadas por titulos
como el filoséfico y etéreo Darwinia, de

Introversion, suelen andar cerca de los
grandes de la industria de los juegos.
Aunque estos juegos tienen ahora mas
oportunidades de encontrar respaldo fi-
nanciero, la pregunta clave es si lograran
contagiar al disefio de juegos de masas.
Pero hay motivos para la esperanza, y al-
gunas nos llegan desde lugares
comerciales. Junto a juegos como Kata-
mari Damacy y LocoRoco aparecen
opciones de estética mas arriesgada como
la ultima y lunatica entrega de Rayman,
de Ubisoft. Y esta influencia independien-
te no llega solo del mundo del juego.
Mientras el publico se interesa cada vez
mas por lo que ofrece el entretenimiento
interactivo, licencias como el iconoclasta
Aqua Teen Hunger Force, de Adult Swim,
llevan ahora a las tiendas su novedosa
propuesta (en este caso, un juego de com-
bate, golf y carreras de karts).

Se han popularizado rapido, pero
encontrar una zona Wifi puede ser
auan dificil. Una vez que esté termi-
nada la infraestructura y que los
planes de acceso sean mas flexi-
bles y baratos, cambiaran todos el
juego portatil, cosas como los
MMO y los mundos persistentes,
asi como el acceso a los medios y
el flujo continuo de datos.

Durante décadas, se ha intentado
perfeccionar la tecnologia para
mejorar la respuesta del chip y su
tamano. Pero el limite virtual se
esta acercando, y las complicacio-
nes aumentan. Los fabricantes de
consolas tendran que buscar otra
forma de ahorrar costes durante el
tiempo de vida de la maquina y el
chip multi-core sera la norma.

Ya se han convertido en algoe muy
comun, y en pocos anos la disponi-
bilidad de GPS supondra que
perderemos para siempre el con-
cepto de estar perdidos. En los
juegos, abrira por fin el campo de
los juegos de localizacion, incorpo-
rando movimientos del mundo
real. Urban Dead ya no volvera a
ser lo mismo.,
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Si uno habla con cualquier desarrollador
de Live Arcade —o con cualquier aspirante
a desarrollador de Live Arcade-, llegara
un momento en el que se le pondran los
0jos vidriosos, se ruborizara y dira, en un
tono de entusiasmo casi religioso: “Y
luego estan las tasas de conversion...”
PomPom fue uno de los primeros conver-
sos en hablar de la diferencia entre
vender un juego independiente en la jun-
gla de internet o hacerlo dentro del jardin
vallado de la venta creado por Microsoft.
Uno o dos anos mas tarde, aquellos repre-
sentados en el servicio Steam, de Valve,
contaban la misma historia. Y, después de
que PlayStation Network haya saltado al
campo, nunca ha habido un momento
mejor para llevar un producto directa-
mente al consumidor. Se trate de un
producto popular exclusivo para internet
como Runescape o Dofus, o un éxito bru-
tal como Geometry Wars: Retro Evolved,
la venta directa puede marcar la diferen-
cia entre viabilidad y fracaso. Y no solo
sirve para incentivar el desarrollo de jue-
gos nuevos, sino que también puede
devolver al consumidor viejos proyectos
que triunfaron en el modelo econémico
tradicional: GameTap, de Turner, se convir-
tié en escaparate exclusivo de Myst

Online: Uru Live, una nueva presentacion
de la version original de Uru Live, que
trato de sacarlo de la etapa beta en 2003.
Si no hubiera sido por los fans del juego y
por la distribucion directa, es poco proba-
ble que Uru Live hubiera sido posible.

El impacto de este método de distribu-
cion es aun mas potente cuando se
combina con juegoes por episodios. Pione-
ros como las aventuras de Bone han
demostrado que el publico esta deseando
recibir contenidos episadicos cuando el
tema del juego lo permite. Y ahora, con
el aumento de comunidades dedicadas a
la distribucién directa de juegos, como
Kongregate o Manifesto Games, de Greg
Costykian, empieza a desarrollarse ya una
industria secundaria destinada a asegurar
el éxito de la primera.

ARBAD WTO T YATAT USE

Aunque aun es posible seguir
unido a las tecnologias existentes,
el juego es siempre mas divertido
cuando cuenta con interfaces, ca-
pacidades e ideas completamente
nuevas. Aqui van algunas de las
tecnologias mas ultramodernas

que tendran un gran impacto en el

diserio de juegos en el futuro,
dentro de unos anos.

-

La DS ha demostrado el éxito que
puede tener la pantalla tactil, pero
limita su deteccion a un solo punto
sobre |a pantalla. Ahora, las nue-
vas pantallas multipunto, como la
que se esta estudiando en la Uni-
versidad de Nueva York (arriba),
estan abriendo nuevas posibilida-
des para el control y el concepto
general del disefio de juegos.

?.
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Increible: han pasado unos anos
desde que los cientificos probaron
que el cerebro de una rata podia
hacer volar un avion. Ahora, pro-
yectos comerciales como Project
Epoc, de Emotiv (arriba), integran
el control espacial con la deteccion
de emociones y el reconocimiento
de la expresion facial para mejorar
las interfaces intuitivas.

Los ejemplos actuales pueden ser
malos (sobre todo si precisan gafas
especiales), pero, segun evolucio-
na el uso de nuevas tecnologias,
con nuevas técnicas como el segui-
miento de la mirada, no hay duda
de que se encontrara una solucion
satisfactoria. Y esto ya concierne
mas al diseno de juegos que a la
innovacion tecnoldgica.

1 Darwinia sigue siendo el modelo de
juego independiente, de estética innova-
dora y tematica ambiciosa.

2 Uru Live solo logro renacer a través del
servicio de descarga de GameTap.

Dofus y juegos como Maple Store alcan-
zan a mas publico al hacerse mas directos.
14/5 Bone, como Sam & Max, demuestran
que los episodios funcionan cuando el
contenitlo mejora al dividirse en trozos.

Aunque sea un relato de terror
para algunos, es posible que en el
futuro cualquier cosa, desde unas
deportivas hasta una bolsita de té,
desde una persona a un pasaporte,
se podra localizar a través de RFID.
Y esto convierte el mundo entero
en un juego de Barcode Battler, lo
que podria ser un relato de terror
para otros cuantos.
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1 Ya parece claro que Manhunt 2 ha incor-
porado cambios en el tema para evitar la
polémica del primer titulo.

2/3 El aumento de realismo de juegos
como Project Gotham Racing 3 preocupa
por sus efectos en los conductores.

4 El impacto de World of WarCraft en sus
jugadores puede ser problematico.

> El inquietante Rule of Rose.

| Pistafalsa #U4
Detectar movimientos

Es una opcion polémica, dado
el éxito de Wii y la reciente lle-
gada de Sixaxis. Pero la
primera es Util como cursor, y
el segundo como joypad con-
vencional. ; Durara la deteccion
de movimiento? Si. ; Determi-
nara todo el futuro de los
juegos? No es probable. Los
sistemas de control abstracto
seran siempre mas flexibles.

En Espana estamos acostumbrados a la ca-
lificacion de los juegos con el sistema
PEGI. Pero la situacion mundial no siem-
pre es asi. La reciente actuacion del
alcalde de Roma para prohibir Rule of
Rose, que termind con la retirada del
juego, fue desencadenada por una cam-
pana mas general contra los videojuegos
con contenidos para adultos liderada por
el Comisario Europeo de Justicia, Franco
Frattini. En Alemania se ha propuesto una
ley de prohibicién de la fabricacién, venta
e incluso uso de juegos violentos, después
de que alguien apuntara que detras de
un tiroteo en un colegio de Emsdetien
habia un fanatico de Counter-Strike. Y
durante los ultimos dos afios hemos visto
distintos proyectos de ley frustrados en
Estados Unidos que estaban destinados a
criminalizar la venta a menores de edad
de juegos clasificados como de contenidos
para adultos. Pero, aunque la industria
esta logrando mantenerse firme frente a
estos ataques de erigen moralista, se

abren nuevos frentes. El crecimiento de
los juegos online ha provocado una con-
ciencia mas aguda de los problemas de la
adiccion a los juegos, y, aunque la investi-
gacion ha demostrado que el juego no se
diferencia en nada de cualquier otro tipo
de actividad que genere adiccion, cada
vez se dan mas pruebas anecdoticas del
dano que los juegos pueden causar, como
el estudio del que hablaba el numero 12
de EDGE, en el que se decia que quien
acababa de jugar a un juego de conduc-
cion tendia a ser un conductor temerario.
Aunque es facil tachar estas informacio-
nes de reportajes sensacionalistas mal
documentados, no hay duda de que, si los
gobiernos deciden adoptar decisiones ra-
dicales, los resultados podrian ser
devastadores para la industria del juego.
Muchas empresas de juegos de azar si-
guen todavia tambaleandose después de
la sorprendente legislacion que Estados
Unidos aprobé el pasado ano prohibien-
do que se realizasen pagos a las paginas
de juego online, lo que en la practi-

ca supuso el cierre del negocio. %
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de Arkane-, mostrar las cosas es |a clave para el
juego de ficcidn, De hecho, es coguionista de!
argumento de The Crossing.

Ambientado en universas paraleios, uno en
barrios de casas prefabricadas barridos por el
caos y el otro en una megaldpolis gatica militar
gobernada por los Caballeros Ten plarios, The
Crossing es ur FPS que busca tender un puente
entre los juegos para un jugador y los
multiugador, siendo las dos cosas a |3 ez.

Raphaél Colantonio, escritor colaborador
de Antonov y consejera delegado de Arkane,
dice: “Hay dos motivos que nos impuisaron para
este proyecto: el piimero, que Ia inteligencia ar-
tificial nunca lograra la misma emocion que

jugar contra otra peiscna..El segundo es que en
los juegos multijugador actiales no hay maotiva-
cidn. Juegas para matar a ciros jugadores”. La
solucion que propone Tie Crossing es que juga-
dores humanos hagan de IA, dando a ambos
oponentes razones para luchar entre si incluyen-
do la pelea en el araumento de! iuego.

Los jugadores participan en The Crossing
como jugadores da la historia o como soldados
junadores. Los primeros avanzar a través del
mapa de! jueao de forma Ii; eal, siguiendo el re-
'ato, como cualquier juego pata un jugador Los
-equndos juegan a ser enemigos o aliados en
tatia mapa, como st fueran otros jugadoras en
Una partida miuitjugador Arkane denomina este
concepto el “jugador cruzado {crossplayer), lo
cual es una referencia al modo en que ambos
Upos de wugador entrelazaran sus caminns

El Paris de The Crossing tiere que proporcio-
Nar a la vez una experiencia lineal, con un ritmo
Marcado y que fluya, y una dindmica de di 0aros
ablerta entre muchos jugadores con motivacio-
nes diferentes ¥ también necasita un

argumento coherente que Tantanga unida una
estructura propenisa a dispersarse.

La refacion de Antonov con |a escritura de
JueGGs Comenzo con Half-Life 2, en el cual cola-
boro estrechamente con su esc ritor, Marc

"NO VEO POR QUE LOS JUEGOS
DEBERIAN SITUARSE SOLO EN MUNDOS
EXTRATERRESTRES ABSTRACTOS”

Laidlaw. Antoncv explica: “Para cada nuevo
mundo tienes que proponer un argumento de
fondo para que el disaio tanga éxito. £l miraba
a un dibujo y se inspiraba y escribia aloo del re-
lato del sitio y de o que le rodea. Es el camino
natural en el proceso de disefio”.

Su creencia en una relacion mas fuerte
entre la direccién artistica y el argumento provie-
ne de una frustracién como disefador visual,

tras haber estudiado diseno industrial, haber di-

sefiado la pelicula francesa de animacion
Renacimiento, y haber trabajado en juegos
como Kingpin y el propio Dark Messiah de Arka-
ne. “Muchas veces mi trabajo era hacer que
tuviera buena pinta algo sin Iégica ni consisten-
cia, que es con mucha frecuencia el caso en
argumentos de juegos”, szAala.

Cuando Colantonio conoci 1 idea de Anto-
nov para The Crossing, "estaba pensando en un
escenario como Nueva York o Los Angeles, pero
Antonov queria algo diferente. Se eligié Paris
por sus vinculaciones con los templarios y por la
originalidad de describir sus suburbios empnbre-
cidos. “Durante mucho tiemnn queria contar un
relato sobre los guetos duros de Paris porgue
son ubicaciones muy intensas y relativamente in-
frautilizadas en ficcion Y, especialments, en
ciencia-ficcion”, argumenta Antonov.

Durante la preproduccion del juego estalla-
ron los violentos disturbios de 2005 en la ciudad
y en toda Francia, coma si quisieran confirmar la
uniéi entre la idea ficticia del iuego y la dura
realidad de los suburbios. Dice Colantonio:
"Llamé a Viktor y nos dijimos: ‘JER! No es in-
creible? Es exactamente como en nu astra
historia’. Queremos hacer algo muy crafble, in-
cluso si parte de los lugares son nuestro mundo
y el resto es imaginario®.

Aungue es una novedad ubicar el jurgo en
10s suburbios de Parfs, Antonav cree gque el ries-
go de ambientar Haii-Life 2 en una ciudad de
Europa central fue mucho r iayor. Paris, al fin y al
cabo, es una ciudad conocida, Esta claro que
Colantonio y él han disfrutado desfigurando los
tipicos cafés y la identidad turistica del Louvre. E!
extrarradio parisino de Antonov es un lugar con
bloques de casas saciales moderniztas caracteri-
zadas por detalles auténticos para que parezca
un lugar real en el Que se vive, y no simplemente

disefiada para ¢l juego. Dice de Iz ciudad real:
"Hay adornos naranjas y soles naif para hacer de



La posicion del sol en
una escena es impor-
tante para Antonov,
que lo utiliza para
dirigir al jugador, o
espectacui-
.

los suburbios lugares mas felices. Fs algo muy
especifico de Francia a partir de la era socialista
de los afos 70", La autenticidad del infierno ur-
bano de The Crossing se consolida al colocar
paredes pintadas de forma color :ta, creando al
mismo tiempo un pequeno respiro visual frente
al gris persistente del hormigén y del cielo, y da
al jugador un apunte de ironia absurda.

La importancia que tiene para Antonov el
realismo en los juegos es una de las principales
razones por las que Colantonio queria trabajar
con él. “No le atraen las cosas mégicas y todo
©50. Para este juego en particular es justo lo que
Queriamos, un lugar creible donde todo lo que
se ha disefiado estd jusio donde tiene que estar,
que tiene un significado”, suspira.

“En un mundo de aspecto realista todo im-
porta mucho mas que en un mundo abstracto,
donde cuanto te rodea narece un juguete”, ase-
gura Antonov. La estrategia también pusibilita
cosas verdaderamente como de otro mundo
para destacar todo lo meior, como hizo I Cita-
del, cuyas torres superan el realismo de City 17,
¥y no solamente en cuanto a la altura.

Antonov explica: “Todas las artes son un reflgjo
de la realidad. No veo por queé o5 juegos debe-
rfan situarse sélo en mundos extraterresté@s..
abstractos. Uno de mis siefios es que el
videojuego llcgue a ser una forma de arte reco-
nocida, como el cine, la musica o la fotografia”.

Ambientado en la ke de Ia Cits, ¢! guién
de The Crossing sigue a un soldado aspecialista
en la lucha antiterrorista en un Paric en el que el
gobierno ha sido derracado y reina gf caos.
Cuando ha transcurrido una cuarta parte de la
historia del juego, accede a una dimensién para-
lela en la que Colantonio y Antonov han
deci¢ido que la orden de los Cabalicros Templa-
rios no se disolvis en el siglo XIV, sino que tors
el control de Francia y la convirtié en una nacion
agresiva, con una sensibilidad de cruzada.

En este Parfs alternativo de torres de aguja
en caliza, laberintos de oscuridad, pasillos abo-
vedados y maquinaria de vapor —un estilo que
Antonov califica de megagotico- no ha existido
el Renacimiento: “Fue un ejercicio impresionante




porgue casi 1odo ol arte de ia civilizacién moder-
na occidental esta basado en un modelo
grecorromanac rodefinido en el Renacimiento. L2
arnuitectura de Paris 25 naoclasica, con muy
poca vaniedad de estilo”. Antonov desarrolio
temas ganicos con un est Il modeyno: menos or-
namentacion v formas mas hrnpias Cambid la
madera por el metal para consenvar und aparien-
cia gOTIca que No se cayera ni tuera reai

Antonoy también queria que la arquitectura
de este Paris gotico contara una hustoria: el
deseo de construir a lo grande les fevo a hacer
estructuras enormes, pero su naturaleza belicosa
provoce una escasez de metal para construir, un
detalle que Antonov ton 4 de la Sequnda Guerra
Mundial Aungue existe la ele tricidad, la mayo-
fiz de |a energia en el juego procede del vapor.

Sustitunr un detalle tan meti -ul0su Poi una
larga exphicacion verbal pone de manifiesto 12
estrategia ‘muéstialo, ne lo cuentes’ gue ha se-
quido Antonov para la direccion artistica ae!

jego . “El munide del juego es una potente he-

rrarmienta gue proporciona informacion acerca
de los antecedentes de la historia. La arquitectu-
ra, os accesorios y nivel de dec dencia nos
dicen mucho acerca de qué ocurre antes de que
llegue el jugador. Esto hace la narracion mas in-
geniosa, solistl -ada y sustituye las exp YSICioNes
aburridas y el recurso de la voz en off”.

Aparte de los detalles arquitectonicos, Anto-
nov recurre una gran variedad de trucos para
obtener reacciones meds emocionales del juga-
dor, aprovechando las reglas desarrc ladas para
otras artes visuales tales como fotografia o l2
pintura clasica. Ei contraste de luz es su herra-
mienta principal. E! coniraluz puede crear una
sensacion impaciante ¢ inquictante. Re ela;”Por
eso en Half-Life 2, cuando sales de la estacion
de tren tienes el sol detrés del edificio y se pro-
yectan grandes <ombras sobre tu carmino.
Sientes esta presencia de algo pese Jo ante ti”.

Antonov comienza haciendo bocetos de
carda ambiente aarupando luz y 0s¢ ridad en
grandes zonas y toman do nota de qué aspecto

Los arcos goticos y la cruz de
los templarios (izquierda) iden-
tifican al Paris alternativo.

adquiere globalinente, en lugar de concentrarse

n &l detalle; "E! método procede de la pintura y
la fotogratie, pero con frecuencia se pasa por
alto en los juegos”, sostiena. En contraste con el
ambienite que Antonov prete! de conseguir &
colocar los objetos en la luz 0 la sormbra, puede
hacer que una imagen sera diferente y legibie,
wehalando qui camino debes seguir la accion o
provocar una respl asta emocional.

Antonov reconoce; “Lo mas dificl de los jue-
gos es que o puedes controlar una imagen; son
diez imagenes, 360 grados 2 U alredador”. En
una historia con guion, pucdes anticipar el cami-
no que tomard el jugs 1or en el escenaro.”Todo
empieza por planificar la experiencia del jugador
je nrincipic a fin, y pot definir los momantos
clave, lo cual no es muy diferente a los grandes
pasos que se siguen en una pelicula”, afiade.

La mayor parte de! juego tendra lugar en
un Par’s ternplario, aunque el jugador veré algo
de los mismos escenarios €n ambas ciudades
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para comparar. Esa decisién permite a Antonov
controlar el entorno mucho mas al'a de las am-
plias calles y los blogues cuadrados de los
suburbios de Parfs. El basico e impredecible
mapa urbano sigue 13 curva del rio, en lugar de
cenirse a! plan de cailes radial del Paris real de
mediados del siglo XIX, con anchos bulevares,
de forma que puede bloquear ¢l acceso del ju-
gador a €535 Zonas de forma mas natural.

Las imnonentes agujas y tejados del Paris
templario anaden un alemento vertical a la ciu-
dad, al que se accede en las luchas cuerpo a
cuerpo con junadores-soldado que interpretan a
caballeros templarics. A Colantonio le apasiona:
" De este modo podemes I «ezclar espacios verti-
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calas con otros mas horizontaies ¥, gracias a eso,
los soldados poseen difererites herramientas /
para moverse de un sitio a otro. Es muy intere- i
sante, porque los caballeros tienen que ponerse {
al descubierto y comenzar a balancearse como
Spider-Man para alcanzar sus objetivos”.
Colantonio aspira a conseguir mapas para
diez jugadores como maximo, un numero relati-
vamente modesto para lo que s¢ lleva ahora.
Reivindica: "Queremos una exper iencia mas inti-
ma. La verdad, siempre que juego con un juego
de 32 o 64 jugadores de verdad me resulta un
lio enorme. Las tacticas se desdibujan. Naces y
mueres. ¢Qué tiene £s0 de divertido?”.
The Crossing se caracterizaré por dos tipos
de mapa: &l 60 por ciento de! juego se jugara en
niveles lineales con jugadores-soldado haciendo
de enemigos y aliados. A los jugadf‘res—soldadc- 1
que estén menos armados y con menos poder by
que los jugadores de guién se les dan objetivos |
peguefas, y alcanzan premios segun el ranking
Tamnbién pueden cambiar el control entre enemi-1,
gos: para ustrarlo, Colantonio utiliza la \
analogia con el agente Smith en Matrix.
£l resto de los mapas estan mas abiartos a
escaramuzas, como cualquier mapa
multijugador para jugadoxe&soldado que jue-
guen hasta que el servidor dé paso a jugaderes
de guidn. El juego hace una pausa para encon-
trar objetivos para cada ju gador abriendo

lo que les permitira usar faclicas que fes ayuda-
ran a comnpensar el nimero de adversarios que
- encuentren. Y para aquelios que mantendrian
¢l juego méas cerca de 1as ralees del shooter mo-
nojugador, el juego completo puede jugarse

nuevas secciones segn el argumento del juego.
y entonces lo lleva a cabo hasta que los jugado-
res de guidn han cumplido sus objetivos y pasan
al siguiente rnapa. Para los jugadores: soldado, la
accion continta entre ellos de nuevo

Colantonio espera gue la experencia para
ambos tipos de jugador sea totalmente diferente
pero igualmente gratificante; la clave, dice, es
que su poder difiere. Los ;uqan’ores-snldado se
divertiran matandose unos a otres, © trabajando
juntos para derribar a un poderoso jugador de
guion. Estos disfrutaran de su poder o fuerza
_Colantonio indica gue 105 persenajes del relato

tejados

tres tipos de personajes en AlSns v

tendran diferentes habilidades, Similares & los:

offline o en cooperativo con OUO humano mas.
& Arkane es capaz de equilibrar unos & tilg
defuego tan dispares, se aterird @ a visiony
Antonov tiene de Paris y tendra éxita, Frog
nando contexto y contraste, infarmanae
sentimientos y ACCioNes, Sus o
bernar en siencio a los jugadores.
Crassing ralentras se rmpe &
gos Mono ¥ Y
mastrando fas ¢







Elige el personaje que quieras, siempre y cuando se trate de un soldado musculoso.
¢Por qué los personajes suelen tener un disefio limitado y mal entendido?

s duro ser Marcus Fenix, pero no buen diseno de uno malo?, ;por que sabe-
por las circunstancias que o ro- mos tan poce de la relacion que el
dean: la guerra es un infierno, su jugador establece hoy dia con su avatar?
2514 en ruinas y todo lo que él Inevitablemente, la importancia del
S pasar la tarde tomando cerveza personaje depende de lo que la gente
se acabe la carniceria. No, es busque en los jueges. Para muchos juga-
) porque Marcus Fenix sea un cliche de dores su atractivo puede resumirse como
D kilos con un pelo entrecano y barba “yida sin respiracion®: los videojuegos les
 cuadrada; alquien de ?QM colocan en situationes que no podrian
autobus. Fenix es vivir en el mundo real. Es el nivel mas sen-
clllo; para esta peticion de pura sensacion
inmediata essuficiente el avatar mas basi-
€o: un marcador en €l mundo del juego
que es necesario estructuralmente pero
~ sin implicacion emocional, como el cursor
parpadeante de un documento de Word.
Pero los juegos pueden responder a
otre impulso mas complejo, y en este caso
stra Esgratloscs el papel del personaje es absolutamente
unas cuantas eiberbrujas y una porrada de crucial. Si analizas los pantallazos de un ti-
soldados. Imaginate un cine en el que hay
15 peliculas en cartelera, de las cuales 12
estan protagonizadas por Steven Seagal.
Eso es lo que sucede ahora con los juegos.
Los personajes (avatares) estan en crisis, y
cada vez mas titulos se desentienden del
problema y no te dan personajes, sino mo-
nigotes personalizables, con cortes de
pelo y pieles personalizables. Urge que a
alguien se le ocurra un enfoque mas sofis-
ticado. Pero, para hacerlo, necesitara
responder a varias preguntas complicadas:
;Que significan de verdad los personajes
para los jugadores?, ;que diferencia un




tulo nuevo, aparte de identificar el género
y calcular su belleza gréfica, ¢no te pre-
guntas ~incluso en €l caso de los shooters
en primera persona (FPSs)- “quién me
qustaria ser”? Los juegos permiten a sus
jugadores experimentar con la identidad.
Tanto si se trata de satisfacer un deseo
profundo como de simple curiosidad, los
avatares plantean la molesta cuestiéon de
en qué proporcion los juegos consisten en
fingir, como los nifos, que eres otra perso-
na. Por eso los personajes se situan en el
centro mismo del interés que pone la in-
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dustria en la virtud infantil de la
imaginacion.

Harvey Smith, disefiador jefe en Deus
ex y ahora director creativo de los estudios
Midway en Austin, le ha dado muchas
vueltas a la cuestidn e incluso ha pronun-
ciado conferencias sobre la psicologia de
los personajes. Y esta de acuerdo en que
el avatar es un podercso trampolin para la
imaginacion: “Nos sumergimos en un
juego sobre la identidad: ;jcon que arque-
tipo te identificas y con cual no?
Planteamos los prototipos y luego tu eli-
ges segun lo que ya tienes en la cabeza”.

Y no todo el mundo tiene las mismas
ideas en mente. Algunos jugadores quie-
ren escapar en un papel de fantasia que
ya esté definido; otros buscan un espacio

virgen sobre el que proyectar su propia
identidad. Estas necesidades son las que
hacen que haya dos tipos basicos de per-
sonajes: los que son fijos, que se presentan
al jugador con un papel muy detallado de
lo que tiene que hacer, y los que pueden
personalizarse. Los dos influyen en la rela-
cién entre jugador y avatar, y hacen que el
personaje sea alguien a quien controla el
jugador o alguien en quien se convierte el
jugador. Los personajes fijos surgen del
deseo de contar historias complejas. En la
literatura y el cine, la historia y el persona-
je estan hechos uno a medida del otro.
Pero dar al jugador un personaje con una
personalidad predefinida es una propues-
ta peligrosa: no sélo puede controlar el
modo como jugara, sino que también limi-
ta el nimero de jugadores que sentira
alguna conexién inicial.

Por eso tantos juegos dejan los per-
sonajes sin definir de forma deliberada.
"Los japoneses tienen un término que se
puede traducir por ‘enimascarar’. Basica-
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extrafio, por tanto,

usar online

mente es un dibujo genérico sobre el cual
el jugador proyecta su identidad. En algu-
nas animaciones, el héroe es esbozado con
muy pocos trazos, y el villano en cambio
posee muchas lineas. Entonces es muy facil
proyectarse en el héroe, que es como un
barco vacio, en tanto que el antagonista
es un personaje definido muy claramen-
te”, apunta Smith.

Asi que, cuanto mas genérico y menos
personalidad tenga un personaje, menor
sera el riesgo de que provoque en el pu-
blico una sensacién de rechazo. s la
razén que explica el silencio de Gordon
Freeman, o el caso del Master Chief. Nin-
tendo es un maestro en la manipulacién
mediante ese enfoque tan reduccionista.
Mario es apenas una figura bocetada: su
atractivo reside en el mundo que exploras.
Las estrellas de Nintendo son con frecuen-
cia conchas, proyecciones finas como el
papel cuya funcion es proporcionar un




centro despreocupado desde el que afron-
tar aventuras con un guién muy simple.
Los juegos que intentaron llevar la trama
mas lejos, como Luigi’s Mansién y Super
Mario Sunshine, han resultado polémi-
cos... y los titulos Mario mas convincentes
de la generacion anterior, los juegos de
rol, funcionan porque se recrean y paro-
dian ese vacio en |a esencia del personaje.
Llevar esta propuesta del vacio al ex-
tremo puede llevar a la conclusion de que
Pac-Man, el embajador universal de la in-
dustria entera, es uno de los mejores
ejemplos de diseno de un avatar: es lo mas
elemental y lo mas complicado que sugie-
re es un apetito insaciable. Por supuesto
que los colores y la mecénica de persecu-
cion tuvieron mucho que ver con el éxito
del juego, pero contar con un personaje
universalmente aceptable como Pac-Man
no vino nada mal. Es significativo que los
redisefos posteriores solo han logrado di-
luir el personaje: los brazos y las piernas,
como en algunos juegos de plataformas
recientes, disminuyen su gancho porque
convierten lo que es un simple concepto
en una criatura extrafia. Y la gente no se
identifica con criaturas extranas de la
misma manera que con los conceptos.
Aun asi, opten los disefiadores por algo
genérico o algo mas especifico, el elenco
de personajes fijos deprime por lo reduci-
do que es. Los disefiadores necesitan
atraer a un publico lo mas amplio posible,
y los resultados son muchas veces un
pudding ecléctico que ni indigna ni apa-
siona. Una queja habitual contra la
industria de los juegos es que la mayoria
de los personajes son varones blancos, y
cuando se sale de esa norma, suele tener '
una connotacion negativa en |a historia.
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A diferencia de las personas, los persona-
jes de juegos suelen necesitar una razén
para ser negros. En parte, esto se debe a
que entre los integrantes de la industria
predomina la raza caucasica. Pero también
se debe a que la industria no ha logrado
comprender la diversidad de su publico
hoy dia. Smith explica: “Me salieron los
dientes trabajando con Richard Garriott y
Ultima. Es curioso que, hace tiempo, el ju-
gador medio era un chico blanco, un
rarito que miraba al superhéroe musculo-
so rubio y se identificaba con él”. Parece
que muchos disefiadores aun no se han
percatado de que hoy no se puede este-
reotipar asi al jugador medio.

La personalizacion, una tendencia en
el disefio de personajes que esta ganando
rapidamente terreno al protagonista pre-
definido, soluciona el problema de que
hay menos representacion de otros sexos y
razas {(aunque en el fondo sea realmente

una forma de soslayar la cuestion) al per-
mitir al jugador que seleccione él mismo
los atributos. Su éxito en los titulos
multijugador online (MMOG) Ileva a pen-
sar que la personalizacidn es una potente
herramienta para crear avatares. Pero no
es perfecta, porque puede dar la sensa-
cion de que el desarrollador se ha rendido
ante el problema. Cuando esto sucede en
un juego que se ha cuidado al detalle, con
precision de microcirugia, te da la extrana
sensacion de que el guion destierra a tu
personaje a un papel secundario. También
puede simplificar en exceso la relacion
entre jugador y avatar: la personalizacion
completa va incluso mas alld y da a enten-
der que la relacion es una transferencia
directa: el jugador es el avatar y viceversa.
Si es asi, ¢por qué |la fotopersonalizacion a
menudo es tan inquietante? Esto indica
que el papel del avatar es mucho mas
complicado: proteger al jugador de una
implicacion directa con la ficcion tanto
como arrastrarle a ella.

Si simplifican demasiado, los
sistemas de personalizacién pueden llamar
la atencién sobre como los juegos subesti-
man la importancia de esa relacién.




Oblivion, por ejemplo, posee herramientas

de personalizacién del personaje tan
avanzadas que puedes estar mas de una
hora para construir el rostro del avatar,
aunque luego el jugador pasara las si-
guientes 100 horas de accion viendo su
espalda, o viendo lo que el personaje ve.
Mas importante aun, muchos juegos te
obligan a personalizar a tu personaje
antes de que sepas como es el resto del
juego. ¢Como vas a decidir de qué clase
ser, por ejemplo, sin saber como influira
en el juego la que elijas?

Y eso que crear el personaje es solo la
mitad del problema... aunque muchas
veces es donde se para el desarrollo.
WOW y otros MMOG atestiguan que para
el jugador es tan importante como es el
personaje al principio que como va evolu-
cionando durante el juego. ;Para qué si
no dedicar tiempo a subir de nivel y a
comprar elementos? Peter Molyneux,
cuyo trabajo Fable es uno de los pocos ti-
tulos que hasta ahora han ahondado
realmente en este terrenc, afirma que no
es facil que estas ideas funcionen: “Para
que el juego aguante una relacion con el
avatar que evolucione, el juego tiene que
ser consciente de que lo estd haciendo. Si
el jugador comienza a hacer cosas extra-
fias y el mundo del juego y los personajes
no jugables no reaccionan, es inutil. Es im-
portante porque, segun avanza el juego,
te vas volviendo mas famoso o mas pode-
roso. El juego debe de reflejar eso”.

Esta idea ha conducido a una de las
funciones mas sorprendentes de Fable 2:
"Lo que guiero es asegurarme de gue hay

elementos en el mundo a los que les gus-
tas. Y uno de esos personajes va a ser un
perro. Ese perro va transformandose y re-
flejando cdmo eres cuando te comportas
como un perro: es un espejo de lo que le
estas haciendo en el juego. La razén de
que esté ahi es reforzar lo que le sucede a
tu avatar. Puede saltar sobre algo o mear-
se en ello: en realidad es una expresion de
como eres td como personaje”.

Incluso sin ese nivel extra de retroali-
mentacion, el foco de Fable sobre el
avatar funcioné a la perfeccion porque re-
partia cuidadosamente los deberes de
personalizacién entre el jugador —que
podia elegir el corte de pelo y la ropa-y
las consecuencias de las acciones del juga-
dor, que alteraban la apariencia del
avatar. Molyneux piensa que tales com-
promisos se volveran cada vez mas
importantes. “Con el juego en lineay la
fiebre de los jugadores por jugar juntos y
saber que son especiales, ese caracter
tnico tiene que significar de verdad algo
mas que un simple: "Yo llevo una capa azul

nquicia
en un

~ ciones en Fable cambian no sélo

y tu una negra’. De modo que creo qgue el
concepto de que el avatar refleje quién
eres y gué has hecho resulta realmente
potente. Si el combate te ha dejado cica-
trices y ha alterado tu caracter... sélo eso
ya significaria muchisimo, sobre todo en
los juegos MMORPG. Al jugar online,
donde otros pueden verte, si Se desfigura
horriblemente el avatar de un jugador, es
mucho mas emacional que matarle y
luego reengendrarle, porque asi permane-
ces con él durante todo el tiempo”.

¢Cémo vas a decidir
de qué clase eres sin saber
cémo afecta eso al juego?

Pero ese nivel de control es todavia un
{ ) ‘&: st’,leﬁo, y (liiseﬁar alv.atares'representa_ toda-
® via un enigma casi indescifrable. Smith se
3 1Y ‘ﬁ" rie: “Mi opinién es que puedes ganar o
‘_ \- W perder en cualquier caso. Las cosas sobre
las que mas discutimos son las que no tie-
nen respuesta correcta e incorrecta. Medio
equipo tuyo puede decir que Duke Nukem
y Lara Croft son personajes realmente po-
tentes que la gente aprecia, y la otra
mitad puede soltar: ‘Mi juego favorito es
Oblivian, y el potencial de Oblivion es que
puedes ser lo que quieras”. Muchos res-
ponderan: ‘Ese es un juego de rol y los
otros son shooters’, pero luego resulta
que mi shooter preferido es System Shock,
gue tenia un personaje deliberadamente
indefinido".

Uno de los logros de la pasada
generacién es ver como tus ac-

la apariencia de tu avatar, sino
las reacciones de los PNIs.




(Cudnta gente crea un rostro y
un cuerpo que se parezcan a los
suyos de verdad?

A diferencia de Gordon Free-
man, Chief no habla. Sus tonos
roncos pueden quitarle jugado-
res, pero su falta de rostro

Aunque los avatares han estado
sujetos a la misma explosion de compleji-
dad que todos los aspectos de la creacion
de juegos, no se han beneficiado de ella
en la misma medida que, pongamos, |a fi-
sica, porque no hay un punto comun hacia
el que todo el mundo se encamine. Incluso
en 3D mapeados, muchos avatares desde
el principio hasta el fin del juego son cli-
chés bidimensionales.

De hecho, puede que la tecnologia
esté dificultando la cuestion de los avata-
res. El problema es el realismo. Los
millones de poligonos pueden hacer que
las cosas realistas atraigan, pero es mas di-
ficil crear disefios abstractos que
funcionen tan bien como antes. Una fide-
lidad cada vez mayor puede suponer que
los personajes sean mas especificos, con
un atractivo mas restringido.

Claro que la tecnologia puede ser tam-
hien la salvadora... si alguna vez se
abarata lo suficiente. Si fabricar juegos se
vuelve mas barato —o si el hastio frente el
cuasirrealismo logra que los jugadores
vuelvan a querer mas estilos y tipos de
juego- pueden correrse riesgos mayores, y
los titulos pueden dirigirse a publicos mas
especificos. Quiza lo que la contradictoria

"% chess player
SS player

Guybrush Threepwood

os juegos de aventura, con
naciones Comicas

tienen avatares mas
antihéroes. A menudo
cobarde indicativo
y en o es estupido
Guybrush Threepwood de
Monkey Island encaja en el
género, y constituye una
propuesta fascinante para
otros. Es tar n un sintoma
de que guizéd todo lo que
necesitamos para
tener personajes mas variados
son menos pistolas y mis
pollos de goma.

cuestion de los personajes necesita es un
mercado que pueda ofrecer una diversi-
dad de métodos de distribucién y de
modelos de negocio para muchas clases
distintas de juegos dirigidos a distintos
perfiles de publico.

Smith apunta: “El mercado va a frag-
mentarse mas a medida que ensanchemos
el ambito de lo que resulta aceptable en
un juego. Estamos ampliando nuestro pu-
blico todo el tiempo. Pasa casi como con
las pelis independientes. Cuando yo era
nifo me atraia el poder de la fantasia.
Ahora quiero algo mas de profundidad.
En los principios del cine tal vez alguien
pregunto cuando aparecieron las primeras
pelis sobre robos de bancos: ';Y qué hay
del amor?’ Y alguien repuso: ‘;Crees que
algtin dia sera posible?’. Ahora tenemos
peliculas surrealistas, ciencia ficcion, series,
y todo con distintos personajes ajustados a
sus respectivos publicos. Pues los juegos se
fragmentaran del mismo modo”.

“Imagina que alguien hiciera un juego
de la categoria de Lo que el viento se
llevo, y el prota tuviera 80 afos de edad.
Su movimiento es muy limitado porgue es
un anciano, la mujer que ama no contesta
al teléfono, no puede romper una venta-
nay saltar, ni conducir”. Se rie. “Estoy
totalmente convencido de que eso esta en
camino. No sé cuanto tardara, pero llega-
ra”. Y al tiempo llegaran mas juegos que
te permitan ser un villano, o un cobarde, o
un lunatico. Resumiendo, juegos que te
ofrezcan alguien quien ser, ademas
de algo gue hacer. g
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Crytek abre las puertas de su nuevo h :
4 - secretos sobre el

evela algunos

o hubo razon para preocuparse cuando
N Crysis aparecio en la Convencién de Jue-
gos de Leipzig el afo pasado, pero
tampoco es que estuviera fuera de lugar cierta
preocupacion. Sentados en la sala de reuniones
de EA, unos cubiculos sin ventanas y que tam-
poco parecen muy galacticos, tanto los
desarrolladores como el juego tenian un aire de
agotamiento. “¢Que nivel os gustaria ver?”,
pregunto Bernd Diemer, el disenador jefe, con
un aire ligeramente cansino pese a sus manos
hiperactivas y su demoniaco corte de pelo. Aun-
que estaba la opcién de una batalla con jefe
final en la que una maquina extraterrestre de
mas de 30 metros de altura lanzaba un avidn
contra un portaaviones, era imposible resistirse
- alaideade arboles generados por rutinas, sin
h_ modelaje. Unos meses después, Diemer dice
~ sonriendo: “Por entonces estaba empezando a
cansarme. Pero lo gracioso es que ahora, cuan-
- do mostramos esta dltima version, nadie quiere
. ver los arboles; quieren verme agarrando tios,
inzandolos por el aire y derribando chozas. Y
| estoy cansado de derribar chozas. En el E3
1 ado metimos prisa al estudio para
oles generados por formu-
onaran. Era la clave, pero
sl tu
tienen




No todos los elementos del escenario de la demo del CES
pueden cogerse y lanzarse, pero si muchos. Es tentador va-
ciar el cargador sobre el helicoptero que vuela bajo en las
fases finales, aunque no es muy recomendable.

quiera ver lo nuevo de Crytek. Pero para el fa-
bricante de Far Cry, durante mucho tiempo, eso
significé escapar de la ciudad de Coburgo, al sur
de Alemania, donde crecieron los hermanos
Yerli. El estudio donde hablamos la dltima vez,
un daplex grandecito, estaba a 200 kilémetros
del aeropuerto mas cercano, en una pequefa
ciudad. Tras una mudanza en la que 80 camio-
nes movieron la sede de una empresa de 110
personas en solo dos dias, Crytek se ubica en

una encrucijada europea, Francfort, en un colo-
sal edificio de oficinas que comparte con una
discoteca y un almacén de muebles, bajo un
cielo salpicado de columnas de humo.

Pero acomodarse a un sitio nuevo no es lo
mismo que ser acomodadizo, y menos cuando
estas inventando el futuro de los videojuegos
para PC. Desde los carteles impresos con laser a
DIN A4 hasta las maquinas de café o las fuentes
para beber diseminadas por la empresa, hay

~_pocas cosas en la nueva sede de Crytek que cai-
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gan en el inmovilismo. Al menos ésa es la
sensacion predominante. Un rapido paseo por la
casa con el director econémico Avni Yerli em-
pieza en el drea de middleware e 1+D para PS3,
luego en la zona multijugador (“No te lleves
nada a no ser que te apellides Yerli”, reza un
cartel), un estudio de sonido, y, en la planta su-
perior, una sala de captura del movimiento muy
completa. En medio de ese itinerario nos topa-
mos con un oasis sorprendente: un escritorio
rodeado de macetas sobre el cual hay una imita-
cion de un globo terraqueo antiguo. Yerli se
apresura a aclarar: “Es un experimento”.

Siempre ha parecido que la evolucion
de la empresa se improvisaba sobre la marcha, y
no sorprende descubrir que ahora la sigue
guiando un modelo de desarrollo tipo mélee. En
sus proyectos hay siempre pocas cosas seguras y
los requisitos no cesan de cambiar; la idea es
centrarse en los conceptos y los prototipos mas
que en las tareas, procurando que todos los as-
pectos del desarrollo converjan de una manera
diferente a como progresa un desarrollo tradi-
cional ‘en cascada’. Es dificil imaginar un
enfoque mas sensato para Crysis, que encabeza
Games for Windows y DirectX 10. Diemer expli-
ca: “Como todo el mundo, ain estamos
sopesando si adoptar Vista o no para usarlo en
las oficinas: ¢nos actualizamos o no? Y confio en
que nosotros seamos una de las razones para

_hacerlo. Ofrece mucho con lo que trabajar a los

~ desarrolladores, y depende de lo que quieres
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juego y se lo lleve a su casa. Pero en un silencio-
50 rincon del estudio rios han dejado echarle un
vistazo -sin enemigos- a la Ice Sphere, que es
como se llama de momento.

Crysis es tres juegos en uno, cada uno de
ellos con su propio sistema de fisicas y reglas,
con un guion de ciencia-ficcion tradicional. La
segunda muestra la isla en la que han aterrizado
los alienigenas, duramente combatidos por fuer
zas estadounidenses y norcoreanas, que de re-
pente se quedan congeladas en una fraccion de
segundo. Cuando eso sucede, tu ya has visto el
interior de la nave espacial. La revelacion: sobre-
cogedora, coma puedes imaginarte.

Crytek esta decidiendo cuantos enemigos
tendra el escenario. La incursion se convertira en
retirada, el escenario de fuerte deformacion
simplemente se hara aficos, y los norcoreanos,
con sus fragiles miembros y su sujecion a la fuer-
za de la gravedad, dejaran sitio a extraterrestres
con exoesqueletos. Preocupa ver por la oficina
numerosaos centinelas de Matrix, pero Diemer
asegura gque “estan ahi para recordar a la gente
lo que no queremos ver”.

La nieve cae en miles de formas y direcciones,
mientras que los bances de niebla volumétrica
enturbian tu visor y se espesan en la parte mas
alta de la montana. Y, cuando carres, tus 6jos
han de estar atentos a las rocas traicioneras por
delante y al avance extraterrestre por detras.
Existe una fase de la historia —una de las muchas
que hay en las pausas entre combates- en la que
la pared vidriada de la esfera es tu ruta de esca-
pe; un puente destruido y una pantalla de
carga. £l codigo streaming del CryEngine 2 ga-
rantiza que Crysis nunca petara durante un
nivel, pero entre uno y otro debe tomarse una
pausa, La agitacion que experimentan la fisica,
la inteligencia artificial y los sistemas de video al
entrar o salir de la lce Sphere indican que seria
demasiado para cualguier cosa que quede por
debajo de los 8 Gb de memoria RAM.

A medida que Crysis evoluciona a partir de
esa base, ios helicopteros y aviones de VTOL le-
vantaran el vuelo y, uno por uno, los elementos
del legado de Far Cry seran reconstruidos. Pero,
cuando eliminas la gravedad de la ecuacion,

mammmmumm
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personas de Crytek ests tan metidas en el desarrolio que
gran parte de su nueva oficina atn no se ha decorado.

~ quiva cuando se le pregunta. El jugador

s descubrira lo que sucede en el tercer acto, en el
_que se descubre a los extraterrestres, y el com- ‘
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£cOmo consigas que siga habiendo un conjunto
natural y creible de limites? Nada de paredes in-
visibles. Diemer revela: “Es dificil guiar al
jugador sin restringitle demasiado sus opciones,
pero estamos en ello. Lo mas importante es que
sea coherente con la historia. Incluso si se trata
de algun tipo de limite suave, como que alguien
te diga que vuelvas a la zona de guerra en Batt-
lefield. Tenemos tiburones que te atacan en el
agua, otros helicopteros... y cosas por el estilo”

Tan completos son los disefios de Crytek para
cada uno de los tres actos del juego —un vistazo
furtivo a las paredes deja ver una enorme cama-
ra circular iluminada por un techo abierto y una
abigarrada parafernalia militar y alienigena-,
que es facil dejarse arrastrar por el entusiasmo.
Ese viaje inicial al interior de la isla, por ejemplo,
es claramente el doble de lo que era Far Cry.

La demo de DX10, en el CES, que mostraba
una rapida sucesion de eventos (una infiltracion,

Power Struggle es el modo multijugadar bandera del juege, con una 13-
brica de vehiculos norcoreana frente a los nanetrajes de la fuera Delta.

Con DX10 logran una profundidad estratégica sin precedentes.

un tiroteo y una batalla de helicopteros) se ha
convertido ya en un tema candente en internet.
El fundido gradual del HUD, el modelado de las
pistolas y el escenario son muy al estilo Far Cry,
un maremoto de hojas verdes y cortezas de ar-
boles chocando contra el monitor una capa tras
otra tras otra. Aunque sacados fuera de contex-
to para mostrarios en la demo, esta claro que en
esta fase del juego ya has pinchado una de las
muchas "burbujas de accién’, un camino repleto
de curvas que lleva al bosque y la playa. Entre
ellas hay un campamento, un puesto de obser-
vacion, patrullas de guardias y vehiculos, todo
ello flanqueado por unas elevaciones llenas de

posibilidades para el camuflaje. Al margen del
fotorrealismo, es un poco lo de siempre.

Pero igual que en Far Cry y sélo en Far Cry,
suceden muchas cosas antes de que des tu pri-
mer paso. Crytek se inclina por crear un juego
en el que pienses en vez de reaccionar, y gracias
al nanotraje de Crysis existen un monton de op-
ciones. Tanto el ratén como el teclado pueden
navegar por el mend del traje, gestionando las
mejoras de blindaje, velocidad, fuerza e invisibi-
lidad. Y es rapido navegar con el teclado. La
inevitable barra de nanoenergia esta ahi para
que no te pases los niveles sin la menor dificul-
tad y el blindaje proporciona un modo por

70

defecto que te podria permitir atravesar el
juego entero.

Y en eso consiste la propuesta de Crysis; en-
tras en la accion sin saber bien qué puedes
esperar, y acabas sabiendo que no tienes que es-
perar nada en realidad. Si quieres algo como
Halo, con sus combates y encuentros cerrados,
olvidate del nanotraje y sa'ta al jeep mas cerca-
no, reservando un dedo para el jaleo de la
batalla. Para los aficionados a Crackdown, pue-
des atravesar una distancia de unos 40 metros
entre una multitud de soldados y convertirte en
un torbellino que lanza cuerpos por los aires. 5i
te inspira Metal Gear Solid, arrastrate hasta el

quardia mas aislado hasta casi tocarlo y rajale la
garganta; podras usarlo como escudo humano si
todo sale mal. Como genuino shooter en prime-
ra persona, Crysis te hace sentir que juegas
donde otros juegos te hacen sentir que trabajas.
Para ser un juego que camina por la cuerda
floja sobre el misterioso valle que es también un
campamento, la demo rebosaba de emocién e
incluia interpretaciones musicales de 70 minutos
de la Orquesta Filarménica de Seattle. Evidente-
mente no estaras en posicion de jugar a Bond
-ni a Carver- durante todo Crysis, pero no falta-
ran oportunidades. Los norcoreanos buscan
cubrirse tras los objetos que destruyes, saltando
cuando quedan expuestos y permaneciendo en







GUION GLOBAL

Diemer senala: “La diferencia mas
profunda entre el guién de Far Cry y
el de Crysis es que, por un lado,
tenemos un monton de escritores
trabajando todo este tiempo, y que
intentamos tener en mente gque no
es una historia como la de Far Cry
-ya sabes, isla secreta, todo secreto,
sino mas bien global. Tienes un
superpaoder enlazado con otro, tie-
nes extraterrestres y hay implicacio-
nes globales. Hemos puesto un
monton de esfuerzo en ambientar la
franguicia como conjunto, de modo
que hay muchas cabanas y elemen-
tos misteriosos. No queriamos una
historia que lo expligue todo, ni que
sittie al jugador como el héroe maio
desde el principio. Cuando empiezas
eres un simple soldado, e interac-
tuas con la gente de tu escuadrén y
los personajes del guion. En com-
bate no hay mucha historia porque,
en realidad, a nadie le importa®.

Diemer explica: “Para DirectX 10 es demasiado

pronto, porque los drivers que tenemos son
Pero nuestra maquina media responde a lo
necesita Vista: doble nicleo, una tarjeta

de RAM. La norma que daremos a los de
4 que un Far Cry de altas especificaciones

3 un Crysis de bajas especificaciones”.
pero aparece un destello travieso

SLI DX10 con 4 Gb, podremos
anlr en el futuro”.

[;prlan que or-
ran a la mitad




que esconde mas en sus Ultimas fases ~mas toda-
via- que la mayoria de titulos, Pero hoy no hay
tiempo para hablar de mapas de hemoglobina
facial o de los 10.000 soldados generados por ru-
tinas que el juego jamas necesitara. Vaticina:
“DX10 v el modo muitijugador van a ser muy
grandes. Supondran una diferencia significativa
en jugabilidad. Tendrés polvo suspendido en el
aire, vegetacion flexible y hierba sincronizadas
en todos los PCs. Durante los altimos cinco afios,
desde DX7 a DX9, los juegos multijugador no
han cambiado. Pero con DX10, Vista y el PC mi-
nimo para soportarlos, podemos introducir un
nuevo conjunto de mecanicas online. Se que al
principio serén muy pocos los que jueguen, pero
también sé que los convenceremos”.

“Por ejemplo, un cerebro humano sabe si un
tio esta caminando por la hierba, pero es dificil
lograr que la inteligencia artificial lo reconozca,
Un humano puede ver el polvo en el aire y de-
ducir que ha habido una batalla ahi, o
interpretar por la cantidad de polvo cuanto
tiempo ha pasado desde la pelea. Puede ver una

sombra que se asoma por una esquina y decidir
tener cuidado, pero la inteligencia artificial rio,
porque requiere procesado de la imagen y de
los pixeles mas alla del cerebro de la inteligencia
artificial. Si sincronizas todos estos sistemas en el
juego online, anades un nivel mucho mas inte-
lectual, con elecciones que nunca habias tenido
que tomar. La diferencia percibida sera mucho
mayor que en DX10 monojugador”

Crysis es un campeén de la causa del PC tan
bueno coma cualquier otro, sencillamente por-
que es un juego absolutamente PC-céntrico y de
gran atractivo. Desde Quake I la industria no
habia marchado tan unanimemente al redoble
de un solo tambor, hardware, software o cual-
quier otro elemento. La pregunta que todos se
hacen es: ;es de verdad una exclusiva para PC?

“Es solo para PC. Nosotros estamos total y
absolutamente centrados en el PC —aclara Die-
mer-. No es que no o hayamos meditado. Y es
de conocimiento publico que CryEngine funcio-
na en Xbox 360 y PS3. Pero hasta terminar lo
que hemos hecho con la versién para PC no
vamos a pensar en 1o siguiente. Nosotros sornos
urna compania para PC*.

£Y si, por un casual, EA quisiera externalizar
el juego y encargarselo a otro desarrollador? Da
un paso atras y repone: “Nosotros dedicamos
tanto tiempo desarrollando el titule que creo
que no importa qué suceda; seguiriamos estre-
chamente vinculados a él. Es nuestro bebé, en el
que hemos estado trabajando durante los ulti-
mos tres o cuatro anos, y tenemos grandes
expectativas para toda la franquicia. Por eso
queremos evitar prablemas e invertir un monton
de dinero en desarrollarlo; no es solo el juego.
Far Cry fue diferente: era el primer proyecto
oMo empresa, cometimos errores y tuvimos que
llegar a compromisos. Pero esta vez estamos
sienddo mas logicos. Espero que ahora lo
estemos haciendo mejor”, v

Es incretble lo paco que se puede decl sobre [a diferencia de usar
DX10: tienes que verio por ti mismao. En pocas palabras: entornes y
efectos visuales mas ricos, mas densos y mds impactantes.
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Los mas jugados

Vib Ribbon

Es la cancioncilla lo que hace que
hace que vuelvas, pero su enreve-
sada jugabilidad, mientras juntas
sombras y botones, te mantine ab-

sorto mas alla de la nostalgia.
PS, SCEI

Mojibribon

Una cosa lleva a la otra, y los estri-
dentes vitores de Vibri animan a
visitar el mundo de Mojib, lleno de
vacas voladoras, tonos pastel y des-

preocupados analogue rapping.
P52, SCE|

We Love Katamari

¢(Hay algo mas romantico que reco-
ger mil flores para regalarselas al
ser amado en el dia de San
Valentin?, ;quién ha dicho que los
videojuegos no son romanticos?
PS2, EA

Todo sobre los ultimos juegos que han salido

Me parto con estos juegos

Es genial que los juegos sean asi de tontos

n Crackdown hay un mo-
Ejmento en que, después de
' haber fracasado una y otra
vez a la hora de conducir el mejora-
do SUV sobre los pilares de un
puente, te desilusionas. Pero unos
segundos después, te sobrepones,
sales del coche, lo levantas corn una
sola rnano, lo lanzas al aire, pegas
un salto de 30 metros, y aterrizas
con €l justo donde tu querias.

Es algo totalmente absurdo. No
hay nada que hacer ahi arriba, no
puedes presumir de conducir como
un loco sobre unas vigas antes de
caer en un agujero. Y sin embargo,
aunque sabes que es absurdo, dis-
frutas de la sensacién de victoria,.
En este momento ridiculo, pero
unico, es mayor la sensacion del
deber cumplidoque la que ofrece la
historia, o las distintas misiones.

Actualmente, ya no es noticia
que una gran parte de los juegos se
dediquen a copiar lo que pasa en el
mundo real, o a emular la familiar
dinamica de la realidad con fantés-
ticas apariencias. Es la vieja
promesa de que los deseos se cum-
plen, de lo virtual regalando sin
complejos todos aquello que en la
realidad es peligroso, exclusivo o
racionado. Pero tampoco es nuevo
lo estimulantes que resultan los
juegos que te permiten ser ridiculo

Puede que la historia base de Crackdown tenga
lbgica dentro de su mundo, pero la aparicion de
una fugabilidad como la suya te gatantiza un
disparate fabulose

Se alejan de lo habitual y abando-
nan todo sentido del decoro, y
ademas con mucho mas motivo de
lo que crees. ¢De verdad te interesa
mas ganar Wimbledon que enzar-
zarte en un partido-batalla con
frutas gigantescas en la parte trase-
ra de un camion? ;Te gustaria mas
conducir un Silverstone que cons-
truir una catapulta que te fance
hacia el sol? ; Te apeteceria mas
planificar un ataque de infanteria a
Esparta que guiar a latigazos una
cuadrilla de caballos gigantes que
tiran de una isla a traves del cielo?

Por suerte, Virtua Tennis 3, God
of War Il y TrackMania le echan un
poquito mas de imaginacién que la
que aporta esa idea de ver los de-
seos cumplidos. Estos juegos
consideran que conseguir un poco
de lo que deseas nunca sera tan sa-
tisfactorio ¢ emocionante como
tener un poco de algo que jamas
hubieses llegado a imaginar.

Y, a medida que los juegos de
las consolas de préxima generacion
se van publicando, esta idea es
cada vez mas valiosa. Los grandes
presupuestos y las grandes ideas lo
son todo, pero el mundo de los
videojuegos perdera mucho atracti-
vo si no se le hace un hueco a lo

tonto, lo absurdo, lo pueril y @
lo descerebrado.
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Stalker:
Shadow of Chernobyl
PC

Virtua Fighter 5
360, PS3

Command & Conquer 3:
Tiberium Wars
360, PC

Rogue Galaxy
Ps2

Def Jam: Icon
360, PS3

God Of War ll
Ps2

Sonic y los Anillos Secretos
wii

TrackMania United
PC

Burnout: Dominator
PS2, PSP

Lunar Knights
DS

Silent Hunter 4
PC

Diddy Kong Racing DS
DS

Ratchet & Clank: Size Matters
PSP

Tomb Raider Legend
MOVILES

Guerra de Almohadas
MOVILES

4 wheel Xtreme
MOVILES

satermg ce punfuscon de Fdge’
1 = uno, 2 = dos, 3 = tres, 4 = cua
g, § = ¢ ot
3

[

=0chg, 9 = nueve, 10 = dez.
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STALKER: SHADOW
OF CHERNOBYL

PLATAFORMA: PC PRECIO: 49,95 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: THO ESPANA PRODUCCION: THQ ESTUDIO: G5C

El diablo esta en los detalles del
inventario de Stalker, eficiente pero
demasiado visto. Unas duras restricciones
de peso garantizan incontables cambios
de armas, sacrificar kits médicos por
municiones y engullir salchichas.

talker ha sido una experiencia
anémala, mas objetc de fascinacion
que videojuego. La arrogancia y la
ambicion iniciales de GSC, un estudio de la
antigua Europa del Este, han terminado
desapareciendo, llevéandose con ellas el
presupuesto millonario de su productor. Al
fin, tras cinco largos afos, La Zona se abre
mostrando todos sus secretos. Y, como su
nombre sugiere, es un lugar exclusivo,
desprovisto de cordura, envueltc por el frio
soviético y con amplia presencia femenina.

Gracias al X-Ray, un motor grafico que a
pesar del paso del tiempo es capaz de hacer
que todo parezca terrorificamente real, La
Zona es un escenario de una exquisitez
espantasa donde el viento quema la piel, el
sol hace hervir el aire y los fenomenos de
mutacion corrompen las leyes de la
naturaleza. Y sf, es un lugar muy poblado,
mas aun que Cyrodiil o Ciudad 17, y las
motivaciones que rigen el comportamiento
de sus ciudadanos son mas diversas. Algunos
querran saquear, otros preservar; los
cientificos iran a estudiar, las diferentes
facciones intentardn monepolizar, los
mercenarios cazar sus presas y los stalkers
(acosador, en inglés), los solitarics que dan
titulo al juego, sobrevivir de la manera que
puedan. La Unica cosa que tienen todos en
comun es que van armados.

Hay una enorme cantidad de momentos de accidn al limite en

Stalker. Para los que busquen enfrentamientos mas duras,

Forman un ecosistema que reacciona
dependiendo de dfa y noche (el evidente
sisterna A-Life), la cobertura ideal de Statker
como juego de accién en primera persona. Es
una inteligencia artificial (1A) gue, como
tropas funcionan mejor que en FEAR y que
incluso sacan mejor partido del escenario que

asaltar un bastién enemigo garantiza un festival de disparos.

movimiento. Y lo que Stalker demuestra a
nivel de comportamiento de IA es que su
Zona no habra dos situaciones iguales.
Manejado por los tradicionales raton y
teclado, health pack y headshot, es un titulo
tan real como marca el combate, con
personajes libres de perseguir cualquier

La Zona es un escenario de una exquisitez
espantosa donde el sol hace hervir el aire y la
mutacion corrompe las leyes de la naturaleza.

en Far Cry. Cualquier lugar a cualquier hora
puede albergar un impredecible nimero de
aliados, enemigos y personajes neutrales,
componiendo una intrincada maquinaria que
una fatidica chispa (como entrar dentro de la
linea de tiro de un enemigo) puede poner en

estrategia que les sirva mejor para alcanzar
su fin. Podran esperar una eternidad antes de
salir de su cobertura, coordinarse en
emboscadas y en maniobras de flanqueo v, lo
mejor, retroceder si el combate no les
beneficia para ocupar posiciones ventajosas e
imprevistas. Incluso varios perros
despellejados acompanados por conejos
radioactivos hacen uso de esta engrasada
maguinaria gue es la IA. Y resulta increible.
Cuando recorres cada parte de La Zona,
ya sea un complejo industrial, un vertedero
téxico o un laboratorio subterréneo, te topas
con nuevas criaturas en encuentros son cada
vez en mas caoticos, imprevisibles y
agotadores. Pero si una cosa era previsible
sobre La Zona esa era gue la tension que la
hace Unica y emocionante también la hace
sufrir. Staftker es un juego en el gue secciones
lineales, no lineales, guion y emergencias
imprevistas son constantes. Sus personajes
actdan mas como el estereotipo que
representan que con una personalidad
definida, aunque se podria argumentar que

Desde Kingpin: Life of Crime no se ha visto una personajes tan
poco solventes. El escepticismo se cierne en las intenciones de
todos los cientificos; estards solo en tu bisqueda de la verdad.

esto incluso beneficia un sentido de
dependencia y jerarquia.
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Stalker se especializa en sorprenderte de una forma
terrorifica. Las escenas de la zona de alienacion san
verdaderamente escalofriantes.

Pero comprendes rapido hay poca
recompensa mas alla de sus armas, sus
peculiares artefactos y su dinero. Y mas alla
de si alguien elige dispararte o decirte hola,
hay escasa transcendencia. Asi que el camino
a la inicialmente inaccesible central de
Chernobil (que tiene un papel muy modesto
en los multiples finales del titulo), te presenta
a dos facciones en conflicto: Deber y
Libertad. Mientras cada una ofrece misiones
que aumentan o disminuyen tu lealtad en
cada bando, influyendo en quien te ataca
cuando marchas errante por La Zona, acabas
implicandote emocionalmente.

Puedes aniquilar, por ejemplo, a casi
todos los miembros en el inmenso
asentamiento de los Deber, reduciéndolo a
unos pocos locales de venta de armas —con

Hay varios finales diferentes para Stalker, todos implicando el destino del Reactor 4, aunque también existen finales
“falsos” que esperan a aguellos que abandonan la mision principal. Los textos del juego estan en castellano.

barra libre... y su arena con combates por
recompensas, pero tus socios de Libertad
seguirdn predicando contra la tirania de sus
masacrados rivales, cumpliendo sus tareas
prefijadas de forma inamovible. Mas tarde
volveras al escenario del genocidio que has
hecho para encontrar nuevas tropas encima
de los cadaveres. El mundo elastico de
Stalker goza de memoria para objetos fisicos,
pero no para sucesos importantes.

Y peor, cuando sus credenciales sufren un
imprevisible contratiempo —La Zona esta
seccionada, repleta de checkpoints, limites y
muros invisibles—, Stalker también falla en
permitirte seguir jugando cuando la historia
se acaba. Solo puedes empezar desde el
principio otra vez, heredando nada mas que
el conocimiento de las claves de su excéntrico

disefo, aunque eso acaba mostréndose
como un incentivo muy fuerte.

Puedes tachar a Stalker de centrarse en
su idiosincrasia, y probablemente el
comentario le haga justicia. Es una
aberracion completamente genuina; un
mutante organico post-catastrofico al que se
le han advertido las leyes del videojuego y
que, a pesar de ello, es incapaz de cefiirse a
ellas durante mucho tiempo. Puedes
criticarlo, sacandole los colores por ser un
trozo de codigo en version alfa parcheado
precipitadamente, pero siempre prevalecera
como la particular vision de GSC de
devastacion nuclear. Los jugadores deberian
verlo como los Stalkers mismas; aventurarse
en él en busca de todos los destellos que
puedan encontrar. [81

El tiempo que puedes pasar en La Zona
depende del equipo que llevas. Las armas se
encasquillaran si las usas demasiado tiempo
alli y una mala eleccién en el traje de
seguridad tendra consecuencias fatales.

La IA de Stalker es tan humana
que puedes perderte sus modos
multijugador. Pero, jugando
online, aprecias la exhaustiva
amplitud de la ambicion de GSC
por este juego, y la destreza con
el que muchos de los campos de
batalla del Deathmatch se han
integrado en el modo Individual,
o quizas extraido de él. Las
anomalias que electrifican,
explosionan e irradian
criticamente a cualquiera que
pasa a su lado funcionan bien
estratégicamente y como
peligros incidentales. Similar a
Counter Strike en su mercado de
dinero por frags, y como Soldier
of Fortune en la solidez de los
modelados de las armas, es una
fuerte férmula para un
Deathmatch aplicada ademas al
enorme complejo y entornos. El
mentl es limpio y esta lleno de
caracteristicas, mientras el modo
Caza del Artefacto, divertido y
novedoso.
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VIRTUA FIGHTER 5

P53

YA DISPONIBLE STRIBUC

CION SEGA

HECIO 69,90 &
IN. SEGA ESPANA
ESTUDIO: AM2

VF5 mantiene su clasica estética arcade;
precisa, colorida, sacrificando el detalle
de los fondos y los efectos de particulas
para invertir en los personajes y en velo-
cidad. No es realista, pero tampoco es
una fria CGL. Los luchadores estan estili-
zados con un toque comic.

En contraste al brillo sobrenatural de la piel
de los luchadores, su vestuario parece mas
normal. La refinada seda o el ajustado cuero
se integran con el colorido del escenario, aun-
que la fisica de los trajes esta exagerada para

P

los movimi de los luchad
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i n juego de lucha practicamente foto
i Ul realista. Virtua Fighter parece gue in-

tenta ocultar su espectacularidad
visual. i Modestia u orgullo? Su reputacion
sin rival en técnica y profundidad le ha ga-
rantizado el dominio del panorama recreativo
nipén, y en los salones del resto del mundo.
Pero en consolas parece que se ha conforma-
do con una posicion a la sombra de la
extravagancia de sus rivales; los destellos de
Tekken, |as coreografias de Sou/ Calibur y el
descaro de las chicas de Dead or Alive. En
Virtua Fighter los hombres son los tnicos que
se desnudan para que todo el mundo se con-
centre en la seriedad del arte de la lucha. Sus
rivales tradicionales dentro del género tienen
mucho de qué preocuparse; Virtua Fighter 5
aparece escoltando el lanzamiento de PlayS-
tation 3 tras una temporada llena de éxitos
en los salones recreativos. Parece que es la
hora del beat’em up de Sega.

Esto no va a comprometer su pureza,
pero es un signo de que SEGA puede acer-
car toda esa visién y energia que respalda a
las Virtua Fighter Cards y a la VETv que arra-
san en Japdén a tu sala de estar. Lo que el
hardcore gamer sabe desde hace tiempo, vy
ya va siendo hora de que el resto de jugado-
res se dé cuenta, es que la serie Virtua
Fighter tiene el mejor sistema de combate
de todo el género. Y VF 5 no lo pone en pe-
ligro en ningin momento. Su base, sélida
como una roca, sus combas —ligeramente Ji-
mitados—, junto al inmaculado equilibrio de
precision suiza entre golpe, guardia, evasidon
y presa, se mantienen intactos en esta entre-

mientos de VF5. Nieve, agua y madera son efectos
convincentes, y satisface ganar un combate lanzando al rival
contra el suelo y ver como éste se rompe en pedazos.

ga. Esto puede hacer creer a los no iniciados
que todos los luchadores son similares. Pero
nada mas lejos de la realidad.

Ademas, la suerte no existe; se da igual
importancia a pensar rapido que a la destre-
za fisica. Los cambios del sistema de
combate son muy puntuales y estan dirigi-
dos en su mayoria a mejorar el equilibrio. Un

Aungue no es Dead or Alive, existen elementos dinamicos en
los rings que afiaden un modesto espectaculo a los enfrenta-

Akira— y cualquiera de sus oponentes ahora
puede afrontar el enfrentamiento con mayo-
res posibilidades de victoria. Ahora se puede
desarrollar mas un estilo de lucha individual.
Los dos nuevos personajes son pequenos

y muy rapidos, a Eileen se le presupone un fi-
sico débil, pero lo compensa técnicamente
con el Kung-Fu del mono, mientras que El

Los novatos y los que busquen refinar su técnica
echaran de menos los tutoriales de VF4
gue sentaron catedra en el estilo Virtua Fighter

ritmo ligeramente mas lento, de forma espe-
cial en las presas, y mas opciones para
cancelar atagues y contraatacar durante las
evasiones hacen los combates mas fluidos y
menos rigidos. También se han pulido las di-
ferencias entre los luchadores mas
intimidatorios —especialmente el temible

Blaze, mas vistoso y acrobatico, rebota contra
las cuerdas para atacar con su repertario de
wrestler mexicano. Aportan una buena dosis
de carisma a la distinguida, aunque repetiti-
va, plantilla tradicional. Pero ahora todos
ellos tienen mas sex-appeal. Puede que estos
personajes nunca hayan sido un ejemplo de
modelos de pasarela, pero Virtua Fighter los
ha madurado con estilo, llegando a mostrar
en este quinto capitulo una elegancia fuera
del alcance de cualquier otro beat’em. Todos
los personajes tienen mas atractivo y mejor
vestuario. Quizas es algo dificil de apreciar
durante el alto ritmo de los combates, pero si
se examina con el ojo atento de un director
de Hollywood, puede contemplarse como
hasta el accesorio mas pequefo se ha retra-
tado con el mayor detalle.

VF5 ha explotado como un juego de
lucha embriagadoramente bello, precioso
como ningin otro desde Soul Calibur para
Dreamcast, y ademas, sin sacrificar su sutile-



za o la claridad de sus animaciones.
Despierta las ganas de aprender a manejarlo
bien, pero da una bofetada a los nuevos ju-
gadores porgue es mucho més dificil
aprender a manejarlo que nunca. Los juga-
dores novatos y los que busquen refinar su
teécnica echaran de menos los tutoriales de
VF4 (que sentaron catedra en el estilo Virtua
Fighter) y los retos que acomparaban a ese
titulo. Sélo se puede disculpar esa falta si la
inteligencia artificial de los rivales en el modo
para un jugador estuviese tan equilibrada
que combatir en él fuera un proceso educati-
vo por si mismo. Pero la recompensa a jugar
solo aparece en VF5 de otras formas, mas su-
perficiales y también mas fascinantes.

El limite para la personalizacion estética
de los personajes es inmenso, mayor aan de
la que se pudo ver en VF4: Evolution; el
humor y el mimo presente en accesorios, pei-
nados y trajes, combinados con los
estupendos modelados de los luchadores y la
importancia de la expresion individual, hacen
que sea irresistible. También se ganan items y
dinero para comprar més ascendiendo en el
modo Versus, pero esta garantizado que el
inmenso apetito que se despierta en la modi-
ficacion y personalizacion del personaje sélo
puede ser saciado a través de largas y adicti-
vas sesiones del modo Quest.

Este modo Quest sigue casi igual que en
VF4, rindiendo un pequefio homenaje a sus
raices arcade ofreciendo una serie de tor-
neos oficiales en los que participar junto a
otros luchadores controlados por la CPU en
ausencia de online; sus erraticos nombres y

Como si se intentase compensar por el pequeiio tamaiio de los dos nuevos luchadores, Jeffry y Wolf se han musculado

hasta un nivel asombroso. Esto quita a VF5 un poco de la credibilidad tan duramente ganada, pero no quiere decir que sea
imposible meterse con ellos. Aunque los chicos-poster Akira y Kage —sobre estas lineas— mantienen el estilo Virtua Fighter
mas clasico en sus primeros trajes, una vez que hayas llegado al tercero, nunca volveras atras.

frases extraidos de jugadores reales al igual
gue sus vestimentas ayudan a reforzar este
concepto. El tnico cambio es que desblo-
quea todos los dojos desde el principio.

Esos prometidos pasos adelante permiten
trasladar la cultura de la version arcade vy el
sentido de comunidad a PlayStation 3. Pero
acaban cojeando por una injusta decisién de
SEGA en favor de sus queridos arcade. Como
en Evolution, tus personajes se almacenan en
el perfil de sistema del juego; no puedes lle-
vértelos y enfrentarte con un amigo en su
casa. Algo en lo que has trabajado tanto se
queda limitado a jugar en un Gnico sitio y sin
poderse compartir. Es para evitar que la ver-
sibn doméstica acabe fagocitando el arcade,
comprensible en Japdn, pero aqui, en Occi-
dente, no es mas que un lastre.

Y aunque la criticada ausencia de modo
online puede remotamente excusarse por las
razones esgrimidas por el productor respecto
a problemas de conexion y lag, la implemen-

tacion superficial del VETV es una
oportunidad despilfarrada para integrar, la
comunidad doméstica de Virtua Fighter junto
ala 'scene’ de las recreativas.

VF5 es un beat’em up moderno con un
brillo técnico y disefio que va de la mano con
una mentalidad abierta respecto a la comuni-
dad y a la cultura del videojuego. Para la
version doméstica —en PS3 al menos, quién
sabe si acabara haciéndose algun afadido en
su paso a Xbox 360 este veranc— el juego ha
sido inmaculadamente preservado, encerrado
en una burbuja; sigue siendo brillante, pero
apenas puede respirar. No se sabe si por des-
cuido o astucia, pero AM2 ha firmado un
juego ligeramente inferior, y no es ni modes-
tia ni orgullo, sino arrogandia. Arrogancia
justificada, porque incluso en esta forma
comprometida, la profundidad y belleza de
Virtua Fighter 5 no tienen rival; finalmente va
a poder ocupar su lugar de pleno derecho
como beat’em up UnNico. [8]

VF5 es muy purista en el disefio del ring. Son
de diferentes tamanos, pero todos cuadra-
dos y planos; la variacion mas interesante
esta en la presencia de barreras, que afectan
al juego de cuerdas y a los ring-outs.

—

Dos de los cuatro trajes diferentes de cada lu-
chador estan dispanibles desde inicio, el
tercero se desblequea llegando a primer dan
y el cuarto al recoger siete orbes. Cada juego
de trajes se beneficia de un amplio abanico
de opciones de personalizacion.

El Gnico toque personal que in-
cluye el individual modo Quest
es el emblema; un pequefio
icono pixelado que se coloca de-
bajo de los detalles del jugador y
que puede ser un leén, un logo,
un helado o un chico con una
gorra de béisbol. Se ganan al de-
rrotar a ciertos oponentes.
Tienen ei suficiente encanto
como para que encontrar te haga
desear conseguirlos todos. Es
una pena que no se puedan lucir
en el modo Versus. Un desafio
mas mucho mas tedioso y titani-
co es encontrar y tumbar a
todoslos oponentes de Ia planti-
lla de personajes del juego en
este modo; una busqueda que in-
cluso un veterano entrenador
Pokémon puede rehusar.
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COMMAND & CONQUER

3: TIBERIUM WARS

\ PLATAFGRMA: PC (VERSION ANALIZADA) 360
PRECIC. 49,95 € (PC) 69.90€ (360) LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
(PC) 8 DE MAYO (360) DISTRIBUCION: EA ESPANA
PROBUCCION: EA ESTUDIO! EA LA

~ )y ommand & Conquer 3: Tiberium
| CI Wars no es un gran juego de estrate-
- gia en tiempo real (ETR). De hecho,
es dificil encajarlo con los titulos que han re- Stepit R alized
definido Gltimamente el género como
Suprerme Commander o Company of Heroes.
Command & Conquer tiene su propio y emo-
cionante sabor, un sabor que Tiberium Wars,
desgraciadamente, hace poco por desarrollar.
En C&C 3 la tierra se ha dividido por la impla-

zad

Los abstaculos predeterminados de las misiones requieren
unidades especificas. Esto mejora cuando avanza la campafia,
pero la estructura lineal de Tiberium Wars permanece firme.

Los fanaticos NOD son verdaderamente
devastadores si se usa con astucia su
explosividad de un sélo uso.

El primer acto en las campaiias de ambas
facciones empieza con La Hermandad NOD
atacando y capturando la Casa Blanca.

cable propagacion del tiberium. Este cristal
extraterrestre, que absorbe la energla de
todo lo que toca, ha aislado a la humanidad
en las cuatro zonas virgenes, llamadas zonas
azules, rodeadas por el conflicto por la super-
vivencia de las zonas amarillas. La Global
Defense Initiative (GDI), el poderoso conglo-
merado de nacionales de C&C, protege y
controla estas zonas azules. En cambio, la
Hermandad NOD, compuesta por fuerzas te-
rroristas, gobierna en el resto del mapa, en
las zonas amarillas. El enigmatico lider de la

NOD, Kane, regresa con una impactante efi-
ciencia, aniquilando las primeras tropas de
defensa del GDI en un Unico ataque que ter-
mina con 17 afos de tensa paz.

Todo resulta familiar en Tiberium Wars. El
regreso de las gloriosas escenas intermedias
de imagen real, que dirigen la accion entre
cada mision, provoca una nostalgia a los ve-
teranos, que también disfrutaran con la
resurreccion de Kane. Estas secuencias inclu-
yen un repertorio de caras muy conocidas;
actores como Michael Ironside; Josh Hollo-
way, de Perdidos; Grace Park, de Battlestar
Galactica, y Trisha Helfer, junto a Billy Dee
Williams, también conocido como Lando Cal-
rissian. El guidn no tiene demasiada base,
pero el resultado es efectivo, conduciendo la

posible forzar a una unidad a retirarse bajo
el fuego enemigo y asi presentar una mayor
defensa, aunque esto no encaja demasiado
bien con el estilo “golpea y corre” del com-
bate tipico de C&C. Especialmente cuando
el resto del juego esta adaptado a imitar la
vieja férmula de hace una década. La llega-
da de los Scrin desde el espacio profundo
—ver Nacién Alienigena— aporta otro cambio
a la serie, pero no es suficiente para desviar
la atencion del aire obsoleto y poco desarro-
llado que se respira en Tiberium Wars.

El tradicional acopio de unidades funcio-
na igual de bien que siempre. Los objetivos
varian —arrasa esta base, destruye los genera-
dores de energia, evita que ese misil sea
lanzado, etc— segun los vas cumpliendo, pero

Puedes establecer el nivel de agresividad
de las unidades de forma individual, dandoles

ordenes como mantener el fuego o proteger

accion con un apropiado sabor a serie de TV.

En las misiones, el modelo C&C no ha
cambiado practicamente nada, salvo por unos
botones tacticos a la izquierda de la pantalla,
aunque incluso estos son un acercamiento a
los poderes del general establecidos por C&C
Generals. Desblogueadas avanzando por el
arbol tecnologico de cada bando, las acciones
espediales van desde un simple refuerzo para
proteger emplazamientos mineros al desplie-
gue de las super-armas finales.

Lo que es mas novedoso en Tiberium
Wars es una habilidad para establecer el
nivel de agresividad de las unidades de
forma individual, dandoles érdenes como
mantener el fuego o proteger. También es

cada salida termina en mas de lo mismo: una
masiva concentracion de tanques. Es posible
persequir ofensivas mds tacticas —guiando a
las tropas a flanguear posiciones enemigas
por ejemplo-y el uso practico de los botones
tacticos puede mantener el ritmo de la ofen-
siva, pero no hay mucho que incentive a
seguir este trabajoso camino.

Al final, 1a IA de los comandantes es inca-
paz de pensar mas alla de lanzar cleada tras
oleada de resistencia, y el jugador acaba te-
niendo que invertir tiempo en resistir mas
que en preparar sus propios ataques. Las ba-
tallas se ganan como siempre; creando
cantidades ingentes de tanques, desarrollan-
do toda su tecnologia y complementos y
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Las tradicionales escenas de imagen real de
C&C proporcionan un juego que desarrolla la
historia a su ritmo, apuntillando tus victorias.

Dotar de guarniciones a las estructuras es una accion vital

que puede asegurar el éxito de una mision. Sacar a las tropas

es un molesto y laborioso proceso lleno de pesados clicks.

lanzando entonces un ataque a gran escala

Pero Command & Conquer nunca se ha
preocupado por un juego tactico demasiado
profundo. Y, come en cualquier otro capitulo
de la serie, Tiberium Wars acaba liberado de
las necesidades estratégicas y de planifica-
cién en sus momentos mas estimulantes. Asi
que lo mas frustrante del juego es que no
acentda esas intensas emociones mas arcade
del estilo C&C, y opta por preservar los ras-
gos clasicos. Como resultado del spero
cambio entre combate y gestion, el ritmo de
la mision acaba siendo tedicso.

¢Por qué no hay un boton para elegir la
Ultima estructura construida? ¢ Por qué las
unidades no salen de los edificios selecciona-
das automaticamente? ;Por que no se
pueden empezar las mejoras sin una trabajo-
sa busqueda de la estructura relacionada y el
click del botén correspondiente? Existen
muhos atajos en el teclado, pero Tiberium
Wars necesita menos opciones, no méas.

Desde un punto de vista ideal, Tiberium
Wars deberia ser un torbellino de accién sin

pausa de principio a fin, ya que la velocidad y
las emaciones, y no tacticas y estrategia, son
las que forman el nucleo del atractivo del ti-
tulo. Pero demasiado frecuentemente la
accion se interrumpe por minucias irritantes,
Xomo entrar en otra planta energética o per-
der una unidad en la confusion de tu base en
una fase crucial. Teniendo que hacer de nifie-
ra de cualquiera de tus tropas por temor de
que acaben tontamente acercandose al al-
cance de las peligrosas torretas enemigos.
Que acaben inmersas en la toxicidad de los
campos de tiberium persiguiendo chjetivos
irrelevantes es igualmente exasperante. Com-
poner un ejército entero y darle la orden de

Las estructuras Scrin comparten un frio e insectoide dise-
fio con aires extraterrestres. Su uso de los portales para
traer tropas al campo de batalla es un toque interesante.

Guard es una forma de evitar esto, pero con
el alto numero de contraataques, no es la
mejor solucion.

Con solucionar estos problemas y con-
centrarse en convertir a Command &
Conquer en la experiencia arcade consistente
y divertida que tiene potencial para ser, Tibe-
riumn Wars hubiera podido desmarcarse de
sus rivales como Company of Heroes. Es
como si ese movimiento hacia la destruccion
incontrolada hubiera sido para hacer crecer la
base de jugadores. Pero asi no deja de ser un
acercamiento mas maduro a la formula de
Command & Conguer 3, facilmente eclipsado
por titulos tacticamente mas astutos. [71

alienigena

Sefalados como causantes de la
presencia del tiberium en le Tie-
rra, los Scrin, el nuevo bando
alienigena, empiezan su invasion
en el acto final de las campafias,
tanto para NOD como para GDI.
Su aspecto insectoide es extrafio,
pero acertado, dandoles un sen-
tido de pertenecer a otro mundo
aplicable a todas las situaciones.
Supondran un problema para los
fatigados comandantes huma-
nos, ya que las fuerzas Scrin
cuentan con las unidades mas
devastadoras de todo el juego,
desde los Buzzers anti-infanteria
a las torretas de sus walkers. Un
uso inteligente de los ingenieros
puede hacer que las fuerzas terri-
colas rehabiliten estos tripodes
una vez se han derribado, algo
que puede cambiar el rumbo de
la misién. Completar el juego
desbloguea una campafa Scrin
de cuatro misiones.
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Los escenarios intergalacticos deslumbran al principio, pero no pueden ocultar lo desiertos y estériles que son.
Comao debes volver muchas veces sobre tus pasos, acabas descubriendo lo repetitivos que son algunos fondos.

suelen tener mas carisma que las animaciones del guion,

ROGUE GALAXY

N SONY ESPANA PRODUCON
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Los ataques QTE de Rogue Galaxy
son el ejemplo perfecto de un ca-
talogo lleno de ideas decentes
mal implementadas. Potenciados
al recoger orbes que dejan los
enemigos durante la batalla, re-
quieren un fastidioso trabajo de
pies para activarse. Entonces
—como en todo QTE- debes pulsar
la combinacion de botones que
aparece en pantalla para desatar
un ultrapoderoso ataque. Pero el
pobre disefio visual, junto a una
falta de desafio en las pulsacio-
nes, hace que el proceso, aunque
nunca se torne automatico, no
pueda calificarse de interesante.
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= g ) Ogue Galaxy va de poner en orbita
R naves espaciales, pero también de
retroceder en el tiempo. Lanzado en
Japén en el otono de 2005, Sony queria con-
vertirlo en la joya de la corona del RPG en la
PS2. Una reinvencion del combate activo y la
recoleccion obsesiva de objetos que les valie-
ron un carifoso reconocimiento
—aungue unas ventas modestas— a Dark
Cloud y Dark Chronicle, junto a una ambien-
tacién de piratas espaciales que se suponia
mas apetecible para el mercado masivo.

En el otofio de 2005 estuvo muy cerca de
lograr sus altas expectativas. Pero seis meses
después irrumpid Final Fantasy Xif para recla-
mar su corona, y la inventiva de Rogue
Galaxy perdio. La verdad, entre Final Fantasy
Xl y el propio Dragon Quest Vill, también de
Level 5, hay poco espacio para explorar esta
aventura, especialmente cuando los tres jue-
gos comparten tanto. Dragon Quest usa el
encanto visual del cel shading de Rogue Ga-
laxy, sus suaves temas orquestales y su gusto
por combinar items. FEXI hace lo propic con
las coreografias de batalla, el espectaculo ins-
pirado en la fantasia de Star Wars y lo

Las escenas intermedias generadas por el motor del juego

Hay muy pocas instrucciones estratégicas para guiar a tus
compaiieros, y ademas ellos mismos sugeriran acciones:
desatar un ataque especial, usar una pacima, etc,, que
eres libre de aceptar, rechazar o ignorar.
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intrincado de un arbol de habilidades que de-
pende de los items que posea el jugador.

Rogue Galaxy tuve una vez la oportuni-
dad de parecer fresco, pero ahora sus
novedades ya estan muy vistas. Asi que tiene
complicado impresionar al publico occiden-
tal, a quien llega después de las dos
epopeyas de Square Enix. Aungue la historia
de Jaster, un muchacho huérfano envuelto
en la vida de pirata interplanetario después
de ser confundido con un corsario, promete,
esta recreada con los topicos que han mos-
trado cientos de otros guiones de RPGs.

Las batallas activas —verdaderamente di-
namicas—, mas que usar el truco inteligente
de FFXI, son torpes y muy parecidas entre si,
restringidas por una camara miope. El Reve-
lation Flow que desbloguea las habilidades
del personaje, y que recuerda al tablero de li-
cencias de FEXY, estd obstaculizado por
menus dificiles de manejar y con poco lugar
para la estrategia. El guion es flojo y manido;
la interpretacion de las voces (en inglés; los
textos estan en castellano), apenas acepta-
bles, y la musica, insipida y cansina. Las
mazmorras estan formadas por bifurcaciones

SKIP:L3button
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que te exigen que recorras todos sus repetiti-
vos laberintos dando vueltas para avanzar.
Solo la suerte decide si receges lo que necesi-
tas en el orden adecuado, o si, por el
contrario, te ves abocado a una tediosa cami-
nata para lograrlo.

Es un testimonio de la répida evolucion
de este género una vez meribundo que
Rogue Galaxy ha dejado tan atras. Pero tam-
bién un testamento del instinto de Level 5
para el encanto y la compulsién. El juego
logra sobresalir por encima de muchos otros
J-RPG, aungue solo sea por los pelos. [6]
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No es exactamente un juego dificil, pero la tensién de la
batalla puede llevarte al game over mas rapido de lo que
crees, lo que te hara retroceder hasta la pantalla inicial.



DEF JAM: ICON

1A: 360 (VERSION ANALIZADA), PS3 PRECIO 69.95¢
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“ g h 2da mas practico que la decision de

N hacer a Def Jam un hibrido entre

beat’em up, juego musical y simula-

dor de negocios. Pero si ves alguna similitud
con los juegos Fit Fighter y Ate My Hamster,
de Rockstar, de verdad tienes un problema.
La gran idea de tener sonando buena musica
de fondo que dicta el flujo del combate
puede haber parecido interesante sobre el
papel, pero no lo es en la practica.

Los combates en los videojuegos ya gene-
ran sus propios ritmos, y pocos son tan len-
tos y aletargados coma los que transmiten el
R&B y el hip-hop. ¥ gracias a esa discutible
preferencia por la captura de movimientos
sobre unas animaciones mas manejables, los
combates en fcon son lentos, simples y como
bajo el agua. Pero no le falta del todo es-
pontaneidad; sacar tu propio ritmo mortal
cual rapero cabreado y ponerlo en practica
entre golpes, presas y bloqueos sugiere esti-
lo, pero a alto nivel carece de técnica alguna.

Icon es, como beat'em up, un juego bas-
tante torpe. El Total Punch Control puede
haber sido una revelacion en el boxeo convir-
tiendo tu pulgar en tu arma bésica, pero aqui
se te deja vagando por los diferentes aspec-
tos del control. Los estilos de lucha unicos de
cada estrella licenciada se han transferido

DISTRIBUCION: EA PRODUCCOION: EA
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Jcon mejora segin avanza; los utlimos escenarios incluyen una
gran carga de efectos visuales. Viejos raperos como Sticky Fin-
gaz han tenido que acomodarse al entusiasmo de sus pistas.

desde la realidad sin intentar ajustarlos. Algu-
nos personajes tienen habilidades como co-
rre 1 al encuentro de un enemigo lejano en
lugar de simplemente agarrarlo y arrastrarlo
a una distancia corta. Requiere un master en
vision periférica acostumbrarse a detectar
todas sus posibilidades, mas atn cuando en
el juego aparecen distracciones publicitarias.
Los entornos de /con denotan horas de
trabajo y creatividad, lo que los haria maravi-
llosos en otro contexto. Aunque normalmen-
te estan tenidos por un Unico tono, nunca
dan la sensacion de ser sosos, en ocasiones
llegan a hipnotizar con esos ritmos que man-
dan ondas sismicas a través de un mundo
que literalmente se mueve al compas de la
musica. Las sombras literalmente bailan, en

Xbox 360 incluso siguiendo el ritmo de tus
propias cancicnes faveritas. Pero funcional-
mente, como cuadrilateros, los escenarios
acaban desperdiciados. Los golpes del alta-
voz, las explosiones y los ventiladores man-
dan a los personajes volando de un lado a
otro de una manera a la que te acostumbras
rapido, tanto como la actitud sobria de fcon.
De las dos personalidades que podia
tener un juego de hip-hop, de adolescente
travieso o de ostentacion tecnolégica, EA
ha elegido la ultima, a diferencia de los ante-
riores Def Jam desarrollados por Aki Corp. El
resultado es un titulo tan malhumorado
como padia esperarse del concepto de un
beat’em up entre raperos; altisimo en rimas,
pero carente de razén. [51

Las casas van y vienen con poca explicacion, cada una te
proporciona una seleccion idéntica de armario, cliente de
e-mail y management de artista. Presumiblemente son in-
dicativos del estatus, pero en el modo carrera es dificil de
decir. En este caso, no se sabe para qué sirve el gran
piano, a menos que sirva para robar melodias a otra
gente y usarlas en tus discos de hip-hop.

Con la afinidad y tradicién de EA
Chicago por los modos carrera,
Icon no podia pasar sin uno, aun-
gue una vida como magnate de
la misica resulta agotadora e in-
consecuente. Unirte a los coros
urbanos (respondiendo e-mails y
comprando ropa de marca y ac-
cesorios) es un papel de contable
que necesitas para mantenerte
en la cima y procurar que el dine-
ro siga fluyendo. 56lo un par de
peleas mas tarde te encontraras
con el correo totalmente satura-
do de e-mails sin sentido, mas de
los que puedes leer. Pero la pro-
mocion de cada nuevo single re-
quiere su propio presupuesto de
marketing. La sed por las com-
pras acaba saciada casi inmedia-
tamente, una vez que has gasta-
do en ellas todo el dinero que
has ganado previamente.
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Que se hayan afiadido secciones
aéreas puede sonar extrano tra-
tandose de Kratos, pero estas
misiones intermedias son mas in-
tensas de lo que podria parecer.
Con un planteamiento on the rails
y siempre a lomos del caballo
alado Pegaso, los vuelos son
pocos, pera mantienen el sentido
épico del juego como cualquier
otra escena. Jinete y corcel alado
tendran que lidiar con jinetes de
Grifos en los flancos a base de
movimientos de izquierda a dere-
cha, embestidas frontales y
algunos ataques marca de la
casa. La estrategia para derrotar-
los es sencilla, pero no extenta
de brutalidad; una vez Kratos ha
debilitado al enemigo, puede
asaltar su montura, amputarle las
alas y mandarlo a tierra firme a
camara lenta.

Junto a las Espadas del Caos puedes equipar-
te con dos sub-armas; el Mazo Barbaro y la

Lanza del Destino. El primero invoca a un

ejército de muertos vivientes, mientras que el

segundo ofrece combos y explosiones.

a decision de Sony de retener esta
segunda parte de God of War como
el dltimo gran titulo de PlayStation 2
y no desarrollarlo directamente en la nueva
generacion parece poco inteligente, pero ha
sido un movimiento brillante. No porque God
of War il no tenga grandes y nuevos concep-
tos de los que presumir, sino porque existen
muy pocos juegos capaces de funcionar con
semejante furia y a la vez modestia, algo que
agui mantiene el ritmo preciso.

GOW If mantiene las sensaciones que ya
dio el titulo original: combate intensc domi-
nado por sus angulos de camara estaticos y
sus sanguinarios combos, donde reina la car-
niceria y el espectaculo y con inevitables
momentos de irritacion cuando Kratos de-
muestra ser mas efectivo decapitando
enemigos que resolviendo puzzles. Sigue
siendo un juego que hace sentir al jugador
atrapado en una odisea, reto tras reto, com-
poniendo una procesion de piezas maestras
que prueban que el primer God of War no
fue sélo un golpe de suerte.

Para un juego con tan poco componente
de aventura —sdlo sigues lo que te dicta tu

instinto y el siguiente paso es lo que aparez-
ca al final del pasillo mas cercano- tal vez sea
sélo un entretenido viaje, pero con tanta dis-
traccién se correria el riesgo de no
contemplar todo el detalle pre-renderizado
que ofrece. Y, aun asl, GOW Il puede perci-
birse como una sucesién de salto tras salto
con unos enfrentamientos de machote que
no superarian a otras alternativas mas refina-
das. Pero no puede discutirse que God of
War Il es toda una revelacién que ha llevado
su pulido apartado visual y su escala a un
nivel que su antecesor solo tocd en sus mo-
mentos méas memorables.

Su mayor problema es la duracion y que
su férmula no pueda resistir muchos capitu-
los. Si dura demasiado o no depende de tus
preferencias, pero durante su Ultimo tercio la
duracién parece forzada, dejando ver superfi-
cialidad; ese combate regido por patrones de
golpes y puzzles espaciales puede empezar a
parecer una montana rusa con demasiadas
vueltas, deshinchando la grandeza excepcio-
nal que exhibe en el resto de elementos
Tiene brillo escénico, nunca aburre y logra no
maostrar el desgaste que la PS2 debe hacer
para sacar adelante esta divina odisea. Y esos
logros son una parte vital de su atractivo.

Su superficialidad, mas que una critica, es
una advertencia; puede que durante todo el
viaje no hagas mas que vagar, pero cuando
te paras para combatir, Kratos puede hacer
cryjir los nudillos de una manera con la que
pocos juegos pueden competir. [71

God of War Il no es inmune al sindrome de la muerte subi-
ta —Kratos puede despefiarse por un abismo facilmente—,
pero los checkpoints estan situados de forma decente.
Existen lagunas, como la parte final, que carece de puntos
de guardado; el Hades en vida para muchos. Pero todo

en espafiol: texto y voces estan doblados al castellano.

Ciertas criaturas pueden empezar a parecer repetitivas,
como las rutinas de ataque con las que insiste el juego en
toda la odisea de Kratos. Los minotauros de piedra, por
ejemplo, son el mini-jefe mas flojo.



Junto a los anillos existen orbes que cargan
los paderes del tiempo de Sonic {no sdlo los
escenarios se inspiran en Prince of Persia). La
camara lenta es Util pero exagerada y el
super dash so6lo es (til en los time trials.

SONICY LOS

Aunque los controles son austeros, el botén de salto acaba
hecho polvo. Mantenerlo pulsado carga un salto méas potente
y permite apuntar a los enemigos cercanos, a los que, una vez
en el aire, les puedes atacar con un corte del Wiimando.

ANILLOS SECRETOS

FORMATO: WH PRECIO: 59,5
DISTRIBUCION: SEGA ESPANA PR

I hecho de que un titulo tan atipico

E como Sonic y los Anillos Secretos se

pueda considerar como una vuelta
del erizo a sus origenes y al estilo primigenio,
el Sonic Team refleja cuanto se habfa desvia-
do Sonic del camino gue sus fans habian
imaginado para €l. No se podia seguir igno-
rando el largo camino por el que ha vagado
Sonic en los dltimos afos con juegos impro-
pios, fuera de contexto e indignos de su
nivel, incluso en los de la serie Adventures:
Sonic nunca deberia haber hecho otra cosa
que no fuera correr. Y muy rapido.

Ese suefio se ha mantenido vivo gracias al
estilo de Sonic Rush en DS y a la buena aco-
gida que han tenido las reediciones de jue-
gos clasicos del erizo, pero ahora toma forma
de nuevo con un titulo exclusivo de Wii. El
disefio de niveles es similar a las veloces pan-
tallas de Sonic: The Hedgehog, pero con la

NTO: YA DISPONIBLE
¥ SEGA  ESTUDIO: SONIC TEAM

vital diferencia de que Sonic corre ahora li-
mitado dentro de un &rea —on the rails—y el
jugador lo desplaza de izquierda a derecha
mientras avanza, lo cual apunta a un Wii-
mando empufade de forma lateral. Con fa-
llos de camara (casi) inexistentes y un control
pulido hasta (casi) lo ideal, queda un vibran-
te e imparable arcade que haré las delicias
de (casi) todos los puristas.

Aun asi, existen muchos detalles mejora-
bles. La historia, narrada mediante vifietas de
comic, pone en el mismo equipo a Sonicy a
una guapa genio adolescente, una pareja
que acaba sumergida en el reino de las Mil
y Una Noches aungue nadie les ha explicado
a los disefadores gue los cuentos de Sche-
razade no unian dinosaurios, piratas y ro-
bots. Es mas facil olvidarse de este sinsentido
tematico que experimentar una sensacion de
cambio inexplicable en cada uno de los siete

Como en Banana Blitz, Sega saca lo mejor del modesto
rendimiento grafico de Wii; Los Anillos Secretos es un titu-
lo brillante, sélido e increiblemente rapido, con una amplia
distancia de dibujado. El nivel final es un suefio deslum-
brante plasmado con el estilo clasico de la empresa.

niveles. Los que lo deseen, pueden aplicarse
a los interminables recorridos inversos del
score-atack, pero en realidad es un juego
muy trivial. Las deficiencias de Los Anilfos Se-
cretos en contenido no acaban equilibradas
por los mal implementados elementos de
pseudo-RPG para subir de nivel y el sistema
de habilidades que dificulta los primeros ni-
veles més que potenciar los finales. Los tex-
tos estaan en castellano.

Su gracia recae en ser espectacular, esti-
mulante y resistente. Existe una fina linea
entre esta férmula de aprender los itinerarios
y los juegos arcade on the rails, y Los Anilios
Secretos se balancea de una a otra, pero
rara vez se queda en el lugar incorrecto de-
masiado tiempo. Es un plataformas correcto,
nada que ver con ese incompetente hermano
que se ha lanzado en PS3 y 360. Pero
compara este Sonic con Banana Blitz y veras
como el Sonic Team puede aprender de sus
colegas de Monkey Ball cuando se entienden
lo que puede hacer grandes a sus mascotas
y como ofrecer desafio, reto y satisfaccion
mediante el disefio. Puede que sea el mo-
mento de coronar al chimpancé AiAi como el
nuevo rey de las plataformas en Sega.  [5]

Para los que esperan mas titulos de Sega para
Wii, aqui vienen 50 minijuegos. Estan disefia-
dos para multijugador y la mayaoria son
divertidos, pero tienen poca imaginacién y no
son algo que aguante muchas horas de juego.

Trabajando habilidades

Sonic sube de nivel recogiendo
las 100 habilidades diferentes del
juego. No puedes usarlas todas a
la vez, debes equipar -y aqui hay
que analizar el significado de la
palabra “equipar” en un juego de
Sonic- una a cada uno de los cua-
tro anillos de habilidades que
Sonic lleva y que presentan las
que pueden adaptarse a las dife-
rentes condiciones de los niveles.
Aunque la eleccién rara vez tiene
la amplitud que deberia, algunas
habilidades se demuestran fun-
damentales para cambiar el esti-
lo del juego -como la excelente
cancelacién del salto, que tam-
bién actia como freno de mano
instantaneo—-, mientras otras sélo
mejoran los atributos de Sonic
incluyendo la calidad del control
-uno afina el desplazamiento de
izquierda a derecha-. De cual-
quier forma, deberian haber es-
tado disponibles de inicio.
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Una de las caracteristicas mas ac-
tual y polifacética de TrackMania
es la herramienta para hacer cor-
tos, responsable del fenémeno
conocido como 1K Project I, un
usuario que jugo 1.000 partidas
con Sunrise y las edit6 en una
mega-pelicula {y que inspiré un
anuncio de Opel-Vauxhall en Gran
Bretafia). Se ha afadido una op-
cion para que puedas explorar tus
propios videos, aunque para los
que estén en alta resolucién ten-
dras que utilizar un reproductor
externo. Muchos de los angulos
de camara y efectos especiales
disponibles en el editor pueden
aplicarse a puntos especificos de
las pistas que construyas, con lo
que las carreras tienen un aspecto
muy dindmico y se convierten en
una pesadilla absoluta para con-
trolar tu vehiculo.

- g Ty oy oy e
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[ | girar la caja de TrackMania United
] A descubres tal cantidad de vehiculos
que las descripciones de cada uno
son completamente ilegibles. Entonces, fijan-
dote bien, encuentras un asterisco en la
esquina derecha seguido de una advertencia:
“cuidado: el contenido puede sobrepasarte”.
Los seguidores de esta serie de conduccion
arcade con reminiscencias a los Micromachi-
nes, y con tres anos ya en el mercado, saben
que no es el simulador mas profundo del gé-
nero. Todo lo contrario. Es un simple juguete;
su filosofia parte del concepto del mitico Sca-
lextric, pero sin gatillo ni rail eléctrico. El
control se basa en mantener apretada en el
teclado la flecha hacia arriba tanto como te
atrevas —frenas con la flecha hacia abajo-y
girando y ajustando la posicion con izquierda
y derecha. Las primeras vueltas suelen acabar
siempre de la misma manera: tu coche chi-
rria, se estrelta y da varias vueltas de
campana, como si fuera un juguete real. Pero
entonces, dandole al reintentar, vuelves a co-
menzar desde un asequible checkpoint. Y
vuelves a intentarlo.

Su editor interno tampoco es el mejor set
de construccién del mundo de los
videojuegos, incluso es complicado discernir
dénde colocar cada parte y qué hace. Pero,
con paciencia y apoyandose en un motor

1:38.5¢

haciéndolo facil de jugar en una ventana y deslumbrante a
pantalla completa. Mantener una actitud liberal con respecto
al circuito ofrece mejores resultados.

grafico que puede tumbar a Ridge Racer, su-
pone un afadido imbatible

Pero la caracteristica que evita que esta
versién sea sélo una recopilacion de pistas
conocidas es ManiaLinks, gue también pro-
pene un modelo importante para el juego
online, uno antes nunca visto. La clave para
unir a los jugadores en Internet, segun
Nadeo, es separarlos. Por eso TrackMania
United divide a sus jugadores en diferentes
hubs regionales desde el primer momento
que se conectan. Cada uno de ellos tiene su
propio foro, salén para Jas competiciones y
tablas de clasificacién para los time trial. Es

United contiene todo el contenido de los TrackMania anteriores, con pistas y contenido para construir, Con el lanzamien-
to anticipado del titulo, muchos de sus usuarios mas inquietos han copado ManiaLinks con multitud de descargas.

El motor grafico de TrackMania ahora escala mayor distancia,

El factor econémico se ha ajus-
tado bien en United y son un
incentivo adecuado. Los
Coopers se ganan por cada dia
que pasas conectado y mientras
los primeros intentos en batir
los tiempos oficiales no dan la
oportunidad, incluso la medalla
de bronce se recompensa.

El contenida de los usuarios extiende los limites de pistas
y coches. Se pueden descargar videos, texturas, efectos
de sonido, musica y fantasmas de otros conductores.

un modelo con mucho éxito. De repente, el
sinsentido de las tablas de clasificacién glo-
bales de Xbox Live y PS Netwaork, disenadas
para que la gente participe en masa, gueda
expuesto a los obstaculos de su propia ambi-
cion. Las pequefias comunidades de
TrackMania United son un proyecte que se
agradece y, por encima de todo, divertido. Si
alguna vez te has planteado sumergirte en la
creativa y atareada comunidad online de
TrackMania, éste es el momento.

La presencia de Nadeo en United ha sido
sorprendentemente discreta. ManiaLinks in-
cluye nada mas que los comentarios de los
usuarios, banners que promocionan a los
creativos mas famosos y enlaces a varios as-
pectos de tu perfil online, sin anuncios
corporativos; la divisa virtual de la serie, los
Coopers, existe solamente para afadir valor a
las contribuciones del jugador y significado a
los time attacks oficiales.

Solo Nadeo sabe cuanto tiempo puede
este sistema permanecer intacto, pero, mien-
tras tanto, su comunidad lo aprovechara.
Como una autopista hacia el cielo para el
juego en PC, TrackMania solo puede mejorar
cuanto mas lejos avanza. 8]
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n retrospectiva, Burnout Revenge
E puede verse como un paso atras en

la idea gue Criterion instaurd con su
superlativa serie de conduccion. Gran parte
de la tensién de Burnout provenia de la nece-
sidad de evitar el denso trafico, que sustituyé
la carniceria original por una mecanica mas
refinada de riesgo-recompensa. El resultado
fue siempre al menos entretenido; y la deci-
sion de cambiar el meollo de la serie, valiente
y acertada; pero, pese a todo, algo parecia
haberse perdido. Ese algo parece regresar en
Burnout Dominator; uno de los Gltimos gran-
des titulos de PS2 junto a Okami, Final

El modo Maniac, que amplia el tiempo limite como re-
compensa a la conduccién temeraria, es entretenido pero
no demasiado importante, y sera dificil verlo como algo
que calara en la serie. Claro que ese interés en destrozar
coches estd en cualquier otro rincén del juego.

Fantasy Xil y God of War /i. Nunca antes esta
consola vivio tal oleada de juegos de calidad
en tan poco tiempo.

Este capitulo es un paso atras dado de
forma consciente; el resultado es un juego
que auna las carreras puras de Burnout 2 y
los Takedowns y el glamour de Burnout 3, y
que es casi siempre fuerte y emocionante.

El objetivo vuelve a estar en ampliar la
barra de turbo hasta llegar al Burnout, mas
encadenando conduccién temeraria que pro-
duciendo colisiones, aunque machacar a los
oponentes contra las paredes o contra otros
vehiculos en espectaculares Takedowns
puede ayudarte. Muchos de los disparatados
modos de juego —come el Maniac, que exige
una constante conduccion por la delgada
Iinea entre el éxito y el desastre mas espanto-
so— requieren ampliaciones del turbo
constantes que rozan el Burnout para poder
tener éxito, algo literal en las fases finales.

El resultado es una experiencia tensa
hasta casi lo insoportable, con un sistema
que destaca al demostrar lo bueno qgue es el
juego en otras areas: la conduccion firme, la
simple pero satisfactoria sensacion de la di-
namica de los derrapes y los visuales, que
prestan a cada colision robustez e inducen un
toque de realidad. Pero incluso existe algo
mas que recuerda a Burnout 2; pistas que in-

R < T T
Dominator lleva a los visuales de PlayStation 2 a su
punto maximo; en esta Ultima etapa de la consola los im-

pecables graficos y los colores vibrantes hacen que el
titulo sea un referente para la consola.

1
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Las diferencias entre el manejo de los diferentes tipas de
caches (Tuneados, Clasicos y otros mas) no son tan pro-
nunciadas como podrias esperar inicialmente. Aunque con
los tiempos que alcanzas en las dltimas pantallas, la velo-
cidad a la que el juego ruge es igualmente emocionante y
un logro técnico para sus desarrolladores.

cluyen una gran cantidad de giros radicales y
amplios esquina tras esquina {Tuscan View es
un ejemplo, con un implacable y veloz tramo
en el centro de una ciudad).

Burnout Dominator es un juego innega-
blemente emocionante y bien escrito, y, sin
embargo, para toda esa pureza que mantie-
ne en su vision, sigue siendo un titulo ideal
para jugarlo durante un tiempo, conteniendo
el aliento hasta que Burniout 5 llegue a
las PS3 y Xbox 360 a finales de este ano.
Mientras que el juego principal es variado y
adictivo, los extras estan limitados a batir los
tiempos del World Record, algo que hace
echar muy de menos al modo Crash, una
omisién que seguro ha enfurecido a los fans
mas acérrimos de la serie.

Aungue no es la culminacién definitiva
del género, Dominator queda como un com-
petente recordatorio de que, mientras asume
su condicion de pequeno frente a sus herma-
nos mayares, Burnout ain sabe como debe
ser un buen juego de conduccién. [71

Junto al modo Crash, el concepto
de World Tour se ha eliminado
del campeonato principal. En su
lugar, existe una serie de desa-
fios —que son mas lineales y
navegables-, cada uno centrado
en un nuevo tipo de coche, con
el punto de mira puesto en des-
bloquear y batir la serie
Dominator. Tener éxito y ganar
medallas abre nuevas carreras, lo
que quiere decir que el juego no
estd limitado a una progresian li-
neal, sino que alberga una buena
cantidad de pruebas diferentes
que incluyen las contrarreloj Bur-
ning Lap y los desafios Near Miss
o el nuevo modo Maniac.
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El corte mas profundo

Un juego de Kojima, aunque sea
uno que el genio produce mas
que dirige, no podia dejar de lado
una gran carga filoséfica, algo
que transmiten las escenas de
anime de Lunar Knights y sus lar-
gos didlogos. Las discusiones
incluyen, claro esta, temas como
la inutilidad de la guerra, la natu-
raleza jerarquica de las sociedades
humanas y la subjetividad del li-
mite entre el bien y el mal.
Aunque cuando éstos se discuten
entre cazadores de vampiros con
estética anime, el resultado es in-
soportable. Las cinematicas son
una maravilla moderna para DS;
vibrantes y brillantemente disefia-
das. Funden elementos 2Dy 3D y
se haran dificiles de saltar.
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. p ) © contenta con revitalizar la fortuna
N de Nintendo y aumentar la edad
media de su jugador, la DS ha

encontrado tiempe para rescatar a la serie
Boktai de las consecuencias de su propia
innovacién. Aungue siempre fue una idea
atractiva, las rigidas demandas de los Boktai
ariginales en cuanto a proporcionar autén-
tica luz solar como municion para matar
vampiros convertian la experiencia de juego
en una rutina mas que en un reto.

El cambio de plataforma desde GBA ha
permitido a Lunar Knights mantener el nu-
cleo de su mecanica, pero encerrar al sol y a
la luna en la pantalla superior de la conscla
otorga a los desarrolladores mas control.
Descartando su antiguc nombre y personajes
centrales, pero manteniendo los principios de
la serie, el tono general de Lunar Knights es
el refinamiento. Su simple —gue no simplifica-
do- concepto de exploracion de mazmorras
hace preguntarse como se jugara ahora a
este sucesor de Boktai cuando su caracteristi-
ca solar se ha dejado de lado.

o 14 & 1. Tnph

Lucian y Aaron, un herrero y un artillero, proporcionan en
la primera partida los perfiles de personajes complemen-
tarios tan de moda en DS. Se agradece la punteria
automatica en la complicada perspectiva isométrica.

LIFE
ENES
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Aparte de su profunda plantilla de perso-
najes, la aventura resultante tiene un guién
mas firme que antes, y aungque completarlo
por primera vez puede ser corto, es una ex-
periencia deslumbrante. Arrastrar el ataud
del vampiro se ha reemplazado por un incon-
gruente espacio de combate que, utilizando
el Stylus para desplazamiento y ataque, man-
tiene el frenético sentido multitarea del
original, pero cambiandeo unos niveles agota-
dores por un espectaculo de movimientos
rapidos. Los personajes jugables estan bien
equilibrados y elementos como el nuevo sis-
terma meteorolégico y las mejoras en las
armas dan profundidad a aquellos que la
busquen, sin liar la historia principal.

La presentacion, un punto fuerte de
Boktar en el pasado, sigue siendo excelente
de principio a fin, con unas vistosas secuen-
cias anime y una pegadiza banda sonora jazz
que suena como el tema Moonlight tocado
por Napoleén Bonaparte. Rapido, absorbente
y perfectamente afinado a las necesidades de
una portéatil, Lunar Knights maneja los fallos
de los previos juegos sin retirarse, refinando
sin diluir en exceso el nucleo. La DS podia
haber domesticado el disefio de Boktaj, pero
cambiarlo de direccion no ha hecho mas que
revelarlo como un clasico. [71
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Regresa el sigilo, pero sin poder pegarse a las paredes. El
micréfono de la DS esta siempre a mano, y podras dis-
traer a los enemigos silbando. Aunque la infiltracién es
menos importante que en los Boktai, su uso marca clara-
mente secciones que se juegan mas como puzzles y que
triunfan. Los textas estan en castellano.

Las secciones espaciales cambian el ritmo y dan un
encantador toque tridimensional al juego.



SILENT HUNTER 4:
WOLVES OF THE PACIFIC
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LBUCION: UBISOFT PRODUCCOION: UBISOFT ESTUDHO: UBISOFT

orto, pero profundo como los océa-
C nos que atraviesa, Sifent Hunter 4 ha

movido el teatro de operaciones en
cada encarnacién. Como el subtitulo indica,
esta vez la accion se centra en la guerra en el
Pacifico. Es un grato regreso al Silent Hunter
mas clasico, ya que comandas un submarino
americano justo tras del ataque a Pearl Har-
bour, arrancando con la mision de sumergirte
bajo cientos de indefensos barcos civiles.

El grado de control que tienes sobre tu
nave es enorme. Puedes controlar cada uno
de sus aspectos: sonar, radar, los periscopios,
anti-aéreos y cafiones de cubierta (aunque
nunca podras pasear por ella y quedarte sélo
a dar un vistazo o pasear por los interiores en
3D mientras la tripulacién cumple con sus ta-
reas). Existe un sentido de propiedad

conforme micro-gestionas a la tripulacion,
asegurandote de que duermen, se les asig-
nan las obligaciones adecuadas o vigilan y
mejoran el submarino al final de cada mision.
Y mas, a diferencia de sus predecesores ca-
rentes de contexto, Sifent Hunter 4 actualiza
constantemente los eventos que suceden en
cualquier parte, lo que hace que te sientas
parte de la historia y ademas resulta educati-
vo. El juego tiene subtitulos en castellano.

La mayor parte del tiempo la invertiras en
el modo campania, pero antes de que te lan-
ces a la accion deberas trazar el recorrido en
tu mapa de navegacion rumbo a una zona
rica en naves mercantes. Desde agui empeza-
ran a avisarte de los contactos del radar y
obtendrés por radio informes de convoys en
movimiento; calcular la ruta adecuada maxi-

El modelado de las olas y el dafio de las naves se ha
mejorado, y es una gozada ver coma un carguero pierde
su mercancia cuando se hunde.

Si un destructer te alcanza, contemplar como se hunde tu
submario es terrorifico; los compartimentos se inundan y
tu tripulacion muere lentamente, Aunque existe un mayor
horror en hundir los botes salvavidas llenos de hombres.

mizara tu oportunidad de interceptar a un
enemigo. Una vez lo tienes controlado, sélo
estaras a un par de minutos de comenzar a
hundir a tu desprevenido enemigo y desapa-
recer entre las profundas aguas del Pacifico
mientras buscas otra victima. Ningun atague
es rutinario y el desafio que supone Unica-
mente el hecho de colocarse en posicion de
fuego no puede exagerarse, produciendo
una inalcanzable emocién, eso si, muy lenta.
Para mayor profundidad, existen misiones
histéricas y patrullas de guerra, dandote la
oportunidad de una accién instantanea. Tam-
bién se han incluido un amplio repertorio de
modos multijugador, que te permiten contro-
lar a los destructores japoneses o unirte a tus
comparneros. Para los novatos, la eleccion no
es facil. Siempre siguiendo la simulacion mas
realista, el juego puede parecer muy compli-
cado para los profanos, y los tutoriales y el
manual, de poca ayuda. Silent Hunter 4 tam-
bién contiene bugs, que van desde una IA
inconsistente a cuelgues, asi que parchear es
esencial, y es una pena que un juego que
cumple en tantos aspectos se haya lanzando
en este estado. [71

Puedes acelerar el tiempo hasta 8.000 veces
en el mapa de navegacion, aunque cuando re-
cibes cualquier informe de contacto enemigo
debes volver a la velocidad normal.

Dosis de realidad

El aspecto mas fascinante de la
serie Silent Hunter es la realidad
de su ambientacion. Ademas,
puedes alterar una gran canti-
dad de parametros: usar camaras
externas, el ritmo a los que se
consumen los recursos -oxigeno,
combustible, electricidad y muni-
cién- y demas. Para acercarte a
lo real al 100 por cien necesitas
usar un compas, tablas para
identificar naves y habilitar en
tus torpedos unos giroscopios.

Si lo tuyo es la simulacién naval,
este es tu juego.
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RATCHET & CLANK:

| titulo de esta nueva entrega
E de Ratchet & Clank casi podria

haber sido “La compresion im-
porta”, ya que la serie ha dado un
pequeno paso atras para ajustarse al
formato portétil, pero mantiene la filo-
soffa frenética que le ha acompanado
en PS2, incluso avanzando en su for-
mula. El control se ha sometido al
habitual dilema de decidir cdmo ajus-
tar los dos analégicos originales de P52
al esquema de PSP. Y el escollo se ha
superado moderadamente bien, ofre-
ciendo unas opciones bastante
flexibles de las que se hace mejor uso
con el stick para movimientos laterales
y los gatillos para rotar la cAmara.

Puede que esto sea una limitacion,
pero es una gue el juego asume, ofre-
ciendo una experiencia tipicamente
Ratchet & Clank junto a una buena
dosis de accion compensando la caida
de la serie hacia una tendencia mas
plataformera. Las pantallas son mas
pequenias y las batallas, normalmente,
menos intensas, pero Size Matters ma-
quilla su compacto tamaio con una
imaginacion visual que, por primera
vez, hace que Ratchet & Clank parezca
una aventura de accion cohesionada
en lugar de una sucesion de tiroteos
aislados planeta tras planeta.

La diversidad de escenarios —inclu-
yendo un suefio psicodélico-y la
variedad de tareas de los objetivos
mantienen un ritmo interesante, inclu-
S0 en esos momentos que pueden

20

Las carreras con los overcraft son entretenidas, pero

Mientras que los niveles de shooter on the rails
protagonizados por la version gigante de Clank
son intensos hasta el punto de hacerse ininteligi-
bles, tienen sus recompensas; es uno de los
recitales visuales mas efusivos que una portatil
ha tenido la fortuna de recibir.

descompensarlo. A los Ratchet & Clank
de PS2 les faltaban unos tiroteos mas
poblados y vibrantes, pero Size Mat-
ters, que logra subsanar esto, va a
peor durante sus relajantes minijuegos
o incluso en los planos puzzles; parece
que gueda en tierra de nadie.

Poco mas se ha perdido en la con-
version, Mantiene sus frenéticos
puntos fuertes, junto con un combate
y unos escenarios que ofrecen color
oMo pocos, cinemdticas en las que el
humear acierta tanto como falla y una
estructura que ofrece un monton de
buenas razones para volver a visitar ni-
veles ya completados. Concluyendo,
Hight Impact Games ha capturado la
esencia mas profunda de los dos ulti-
mos juegos de Insomniac; Ratchet:
Gladiator y Resistance: Fall of Man,
con un inmenso trabajo de cédigo en
el que el disefio nc puede alcanzar esa
versatilidad y vitalidad. [71

hl

parecer d iado in en el control y

sus vueltas son igual de largas que en Jak X. El precio
de estos minijuegos son nuevas piezas de armadura
para cambiar y colorear partes del atuendo de Ratchet.

| primer titulo de Rare para

la DS llega como una version
rejuvenecida, un remake de su
debut en el género de carreras para
Nintendo 64 hace mas de una década.
La separacion de Rare y Nintendo no
fue amistosa, pero las viejas brasas de
la relacién pasada han conseguido la
indulgencia de Microsoft que, mas que
en vigjas rencillas, piensa en el factor
lucrativo, incluso con las posibilidades
que tendrfa un futuro Viva Pinata DS.

El nticleo del juego permanece
igual de valiente, pero mas trabajado,
intentando casar las carreras de karts
con la exploracion y progresion gue en
las aventuras de plataformas se instau-
ré tras Mario 64. Esta lejos de ser una
conversion austera. Los gréficos y el
sonido se han pulido, anadido nuevas
pistas y personajes y existe un comple-
to modo multijugador para hasta seis
usuarios, nuevas opciones y gue ade-
mas soporta todas las posibilidades de
conectividad como descargas y wifi.

La aventura en si misma se amplia
con una segunda visita a cada pista
via alfombra voladora, utilizando el
Stylus para mover la vista en primera
persona, pinchar globos y recoger
monedas, ademas de las huidas de los
jefes finales, donde guia el puntero.
Los emblemas para jugador y kart se
pueden personalizar y existe un editor
de pistas muy basico.

Pero esta década no ha tratado
bien a Diddy Kong Racing, el excelente

Frotar la pantalla tactil pone en marcha las hélices
para una salida rapida, un cambio interesante. Pero
para el hovercraft debes soplar en el micro, una ma-
niobra que muchos jugadores no haran en publice.

El mundo de juego puede haber sido bastante
amplio en 1997, pero ahora, con titulos como
Test Drive Unlimited y los Need for Speed en la
conduccion de este estilo, acaba ensombrecido.

. Meario Kart DS (que sigue siendo un

rival temible) y la inexperiencia de Rare
con la DS han podido con el juego. Los
experimentos con el control basado en
el Stylus son ilégicos y responden mal;
los personajes, la historia y el toque
Rare parecen aqui torpes y sosos. La
carrera es abierta, pero falla en res-
puesta tactil o recompensa técnica.

La obsesién de Rare por los 90 con
sus desbloqueables, combinada con
los nuevos afadidos al modo aventura,
hacen que Diddy Kong Racing parezca
a veces un entramado de condiciones
y transacciones en blsqueda de identi-
dad como juego actual, enjaulando
muchas de sus atractivas caracteristicas
tras unas barras de las que no hay
forma de liberarse. Profesionalidad.
Eso destilaban en el pasado los juegos
de Nintendo y Rare. Ahora se quedan
a mitad de camino en esa definicion. Y
es que algunas parejas solo funcionan
en el pasado. [5]
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) OVistar ha lanzado una nueva

i M gama de producto denomina-
‘ da Megajuegos. Aunque pa-
rezca increible, las grandes operadoras
no son las que dominan el juego para
maoviles, sino proveedores externos. Asf
que la filial de Telefénica ha decidido
entrar en el mercado de los
videojuegos para méviles con este titu-
lo, que estard en exclusiva en Movistar
hasta agosto. Lara Croft, la protagonis-
ta de Tomb Raider se ha hecho rogar
para la inclusion de su nueva aventura
en formato para teléfono, pero al final
ha sido posible.

No esperes las piruetas de Lara y la
prodigiosa accion que todos hemos
visto en las consolas o en el ordenador.
Tomb Raider se ha optimizado para la
version del movil, pero tiene un handi-
cap, a los jugadores aficionados a la
serie y que estan tan acostumbrados a
ver a Lara en su versién 3D en una
consola de altas prestaciones, verla asi,
en un formato de teléfono mévil, le

Mundo real con algunos togues de mitologia y ar-
queologia: se mantiene la base de la serie..

La aventura te llevara desde los rascacielos de
Tokyo a las profundas junglas de Ghana, en mas
de 10 horas de juego.

quita todo el carisma al juego. Eso si,
Lara todavia dispone de su poderoso
par de pistolas y los creadores del
juego han prometido nueve misiones y
de 10 a 15 horas de juego, dependien-
do de la habilidad del usuario. Una du-
racién que no esta nada mal para la
plataforma en la que se ha concebido.

La aventura llevard a Lara alrededor
del mundo explorando tumbas traicio-
neras y descubriendo misteriosos y an-
tiguos secretos.

El juego esta desarrollado con los
lenguajes de programacion Symbian y
Java 3D (JSR-184), creados especifica-
mente para sacar el maximo partido a
los moéviles de nueva generacién.

En definitiva, a los muy fanaticos
de Tomb Raider, puede parecerles muy
atractivo disponer de la enésima ver-
sion del juego, pero para los que bus-
quen accién mientras esperan el auto-
bus o paseando por el jardin tal vez no
sea la mejor opcién. [71

i GUERRA

ple vista, pero Guerra de Al-

opciones a muchos juegos de lucha
existentes para teléfonos méviles. La
chica podra esquivar los golpes de su

contraatacar a la vez, por lo que hace
falta una cierta clase de estrategia, ya
que cada contrincante tiene sus pun-

ta de darle a la almchada. De todas

togue erdtico, claro esta.

Cuando enlaces un buen nimero de

uede que no lo parezca a sim-

mohadas es un titulo de lucha
entre mujeres que supera en calidad y

adversaria, pero debes ser muy répido
manejando el teclado del terminal para

tos débiles y también una forma distin-
formas, Guerra de Almohadas tiene su
Al tener cada oponente sus propias

caracteristicas, tendras que reajustar tu
estrategia para superar cada combate.

DE ALMOHADAS

ANZAMIENTO. MAYO DISPORIBLE EN MOVISTAR, ORANGE
VODAFONE ¥ YOIGO
WD WWWIWIPLAY.COM §

RE ADOR: CAPYBARA GAMES
QO 3 €

Pese a su apariencia de juego erético y aunque el titulo no suene muy bien, Guerra de Almohadas es una
sorpresa en cuanto a juegos de lucha por su enorme jugabilidad.

golpes, conformando los clasicos
“combos” podrés dejar noqueada a tu
rival realizando un movimiento espe-
cial, pero para ejecutar este movimien-
to tendras que haber conectado un
buen nimero de golpes y muchas
heras y horas de juego.

Tu personaje podra mejorar la po-
tencia de sus golpes a medida que
vaya avanzando en el juego, y perso-
nalizar incluso su vestuario, todo un
guifio para los usuarios masculinos.

Pero no hay que dejarse llevar por
lo obvio, Guerra de Almohadas es uno
de los juegos de lucha méas completos
y divertidos del género, con opciones y
contenidos inéditos. Y con un motor
grafico que ofrece a las partidas una
jugabilidad nunca vista hasta ahora en
un juego para maoviles. [6]

gue a superar a maquinas fa-

bricadas para jugar sorprende,
y mas aln que lo haga en versiones de
maviles que no son de la ltima gene-
racién. Es el caso de 4 Wheel Xtreme,
un videojuego que realmente agrada
por su parecido a lo que ya se ha visto
en PC y consolas. Se trata del cléasico
juego de carreras 3D con puntos de
control a lo largo del circuito. También
podrés recoger turbo y otros objetos
para coger mas velocidad, mientras es-
quivas los obstaculos del circuito.

Visto asf, el juego no ofrece nada

nuevo, pero destaca precisamente por
la suavidad y la calidad de las anima-

Q ue un juego para maoviles lle-

:-sq 4 WHEEL XTREME

)

o ‘ J“h’

ciones y movimientos, ya que el fabri-
cante incluso anuncia 30 frames; lo
cierto es gue el juego tiene una suavi-
dad inédita en la plataforma.

De 4 Wheel Xtreme destaca la va-
riedad de sus circuitos, los numerosos
vehiculos que puedes elegir y lo diverti-
do de las pistas, cada una con caracte-
risticas propias, como agarre, ¢ mas re-

DISPONIBLE EN MOVISTAR, VODAFONE ¥ ORANGE
LANZANMIENTO: YA DISPONIBLE DESARROLLADOR: -PLAY
WER WWW.IPLAY COM PRECIO 3«

saltos. Tiene variados modos de juego,
como capturar bandera; un modo
donde el cbjetivo es mantener el maxi-
mo tiempo la bandera, evitando que te
toquen. Lo peor, la habitual falta de
originalidad, claro que, viendo el pano-
rama que hay en musica, cine y litera-
tura, los videojuegos no iban a ser
menaos. 71

Un juego para
moviles que
supera en ca-
lidad a algu-
nos
videojuegos
para consolas
portatiles,
como la GBA.
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ROBOTRON: 2084

PLATAFORL1A: ARCADE

DISTRIBUCION: WILLIAMS ELECTRONICS
ESTUDIC: VID KIDZ (EUGENE JARVIS Y LARRY DEMAR)

ORIGEN: EEUU
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¢Por qué quieres a un juego que no corresponde a tu amor?
Robotron 2084: el primer videojuego que se aprovecho de ti

os videojuegos tienen a sus es-
I paldas una historia de deseo.

Durante mas de tres décadas,
las consolas nos han engatusado para
colarse en nuestros salones y en nues-
tras vidas, pero el verdadero cambio
se ha notado en que los juegos tienen
cada vez mas necesidad de seducirte.
Sea en los mundos queite llevan a visi-
tar, en los personajes que te presentan
0, mas recientemente, por medio del
reclamo de los puntos de Logros, el
caso es que, en un mercado saturado
en el que la mayoria de titulos pasan
sin pena ni gloria, ies sorprendente
que los juegos muestren ese deseo pa-
toldgico de ser amados?

Lo que es mas, ¢no es normal que
esa voluntad de seduccion se confun-
da a veces con la de inmersion?
Aungue a todos siempre nos ha gusta-
do que nos mimen, con |o que suefan
los verdaderos jugones es con una im-
plicacion auténtica. Es la promesa que
ha logrado gue la gente jugase a toda
pastilla, con juegos que van de Spa-
cewar a Gears of War, durante
décadas de pulgares llagados, parien-
tes incrédulos y joysticks quemados.

Servidores con retardo, intermina-
bles escenas pregrabadas, Kabuki
Warriors: son la consecuencia de la
busqueda interminable de ese titulo
especial que te transporte mas alla del
cristal de la pantalla, haciendo que te
olvides del resto del mundo y concen-

tres tu atencion en un rectangulo de
luz. Sea jugando en un plasma de 36"
o en una vieja tele blanco y negro de
12", el juego apropiado es capaz de
trascender el hardware y llevarte a su
mundo, dandote horas de pasion,
luego de confusion y finalmente de
cansancio. Eso es la inmersion.

Y ésa es la razon por la que Robo-
tron: 2084 sigue resultando tan
refrescante, un cuarto de siglo des-

shooters de doble stick, inspirados
todos en el propio Robotron: Lo cual
despierta algunas preguntas: ;como
puede algo tan limitade producir un
impacto tan fuerte, y como es posible
que un juego que esta claro que odia
a sus jugadores seduzca a tantos de
ellos?

El inolvidable disefio de Robotron
impacta con demasiada fuerza como
para poder ser explicado sencillamen-
te como un producto de su época.

sga apropiado puede trascender el hartiware
gtrarte a sumundo, haciéndote pasarhoras

| siohado, confuso y finalmente agotado'

pués de su creacion. Lo que Eugene
Jarvis hizo después de Defender es un
juego que consigue implicar a los ju-
gadores de manera coherente y sin
tener. que sobornarlos. De hecho, no
ofrece gran cosa lo mires como lo
mires: es rudimentario, tiene un as-
pecto desconcertante y resulta
pedantemente dificil, todo lo cual no
constituye precisamente una receta
para el éxito. Robotron no solo triun-
fo gracias a sus propias virtudes, sino
que genero una ola de imitadores,
desde los alardes luminosos de Geo-
metry Wars hasta la estética uterina
de Mutant Store. Desde su concep-
cion, Xbox Live Arcade esta llenando
poco a poco el hueco que habia con

REEEE,
"

Todos los juegos arcade de la primera
época tenian que atemperar su deseo
de congraciarse con el jugador a base
de rapidez, pero incluso el titulo de
corazon mas duro te mostraba algo de
carino. Puede que Space /nvaders te
abrumara con enemigos, pero te daba
escudos con los que esconderte y una
buena dosis de tiempo antes de que
las oleadas empezaran a caer sobre ti.
A Robotron no le interesan estas con-
cesiones. Ni escudos, ni bombas
inteligentes, ni momentos de reflexion
antes de que los enemigos ataguen. La
primera partida con Robotron puede
durar menos de medio minuto. La
muerte parece aleatoria, y el jugador
parte del centro de la pantalla, muy




ESUNTOSTADOR

Aquellos que creen que los
juegos ofrecen una vivida
imagen de la cultura en que
surgieron, veran reflejada
la paranoia de la Guerra
Fria y la destruccién mu-
tua garantizada en el
escenario de derrota asegu-
rada de Robotron. Smash
TV, la secuela oficiosa lan-
zada en 1991, proporciona
un enfoque incluso mas in-
teresante de su propia era:
finales de los 80. Aunque la
jugabilidad no se ha modifi-
cado casi nada, la lucha por
la supervivencia de las es-
pecies ha sido sustituida
por una serie de tostadores
y videos VHS de gama alta.

superado en numero por los enemi-
gos, con lo que es probable que la
sensacion gue tenga no sea la de eu-
feria, sino la de un panico justificado.

El argumento es igualmente some-
ro, incluso dentro de la simplicidad de
la época, cuando historias del tipo “un
gorila gigante me ha robado a la
novia” parecian el equivalente a Los
hermanos Karamazov de Dostoievski.
Aungque los guiones de juegos estaban
en su mas tierna infancia alla por 1982,
muchos titulos ya habian comenzado a
matizar ese aire superficial de maquina
recreativa de bar. Unas animaciones
simples y un falso sentido de estar en-
cerrado eran las mejores maneras de
esconder una estructura de niveles en
bucle tedricamente infinita. Si eso falla-
ba, siempre podias sencillamente
ignorar el problema y confiar en que el
jugador también lo hiciera. Robotron,
en cambio, se apunta a la nocién de
vacio, destacando el bucle sin sentido y
rompiendo la regla basica del disefio de
juegos al admitir abiertamente que
nunca podrés ganar. Desde el primer
tiro, los robots ya han ganado.

No es amable ni intenta ser gra-
cioso. Sus graficos no haran que te
olvides de todo lo que que te rodea.
Aunque los mufecos tienen un atrac-
tivo primitivo y el puro placer de ver

Los lentos grunts son los trabajadores del universo
de Robotron. Su sencilla 1A contradice el hecho de
que se ceban con el jugador ficiente.

tantos enemigos en pantalla al mismo
tiempo supusoe el principio de una tra-
dicién que sobrevive hasta hoy en
Kameo y en Dead Rising, los visuales
de Robotron se esfuerzan en subrayar
que no estan pensados para todo el
mundo. Conseguir ser al mismo tiem-
po austero y llamativo es una audacia
que pocos intentaron imitar.

El juego consigue triunfar a través
de la simplificacién de elementos
como la jugabilidad, los graficos y la
narracion, simulando romper con
todas las reglas establecidas sobre
como dar la bienvenida al jugador y
como mantenerle enganchado. Robo-
tron entendid —incluso en esos inicios
del entretenimiento interactivo- que
los videojuegos se definen por sus li-
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Al principio del nivel debes decidir si buscar a la
familia antes de que los maten, o ir a por los esfe-
roides antes de gue sean mas peligrosos.
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mitaciones, y que admitir tales
limitaciones y trabajar dentro del es-
pacio que permiten es la clave del
éxito. Asi que, aunque seria facil decir
que la jugabilidad es elemental (por-
que la mayoria de juegos eran
elementales hace 25 afios), la verdade-
ra clave para comprender su atraccion
la descubres cuando te das cuenta de
que, incluso para en 1982, Robotron
es mucho mas simplista de lo que de
verdad se veia obligado a ser.

Una comparacién con Defender
muestra hasta qué punto es simplista.
Han desaparecido los barrocos contro-
les de Defender; los paisajes, los
firmamentos, las transiciones de la su-
perficie del planeta al espacio vacio.
Robotron simplemente te sittia en
medio de una pantalla vacia y te da,
con el control mediante doble stick,
las herramientas para moverte y dis-
parar. Y eso es todo.

Y sin distracciones colaterales, eres
libre de dejarte atrapar por la presta-
cion mas atrayente del juego: la
inteligencia artificial. Mediante un pu-
fiado de tipos de enemigos con
objetivos ligeramente distintos, Robo-
tron crea un sistema de inteligencia
mortal a través de interacciones sim-
ples. Esta es la verdadera innovacion,
el punto en el cual las rutinas indivi-
duales se combinan para formar algo
mas grande y no planificado. Es el
modo como los grunts, que se lanzan
sobre el jugador, inevitablemente se
juntaran, siguiéndote en un implaca-
ble juego de anzuelo y presa, o0 como
funcionaran los esferoides, o el modo
en que todos los cerebros —gracias a
un fallo técnico- buscaran a Mikel
antes que a cualquiera de los otros
miembros de la familia. Las inespera-
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Un fallo técnico hace que la primera ola de cerebros
1600 & & vaya después de Mikey. Mantenerlo vivo parece de-
EE— obencct masiado visto el caos que hay; lo logras con practica.
3 3 T FR
- X 2 2 1 B et
1, PN ta ot
; z L | . R B
~ K[g =L - ;r‘,.‘;
n K b | L . 2
Sih a 1 A ; & o
o g ®m -
sz & g ol
i 0 48 D
- L 2ilis
5 ® s S
e S E
1 7 = ’ ADBOTRORS 1
P a ‘
e E i
rn £ ; ,
ah‘ I%‘ i — “;\'{lﬂlgr;l“"]' “ i
& | s bo sumesven reocs.
~ N : |
: = =
oy ww P
o ' !
E (1 T
3 LANE 2 e R e RS T
das relaciones que surgen entre estos experimentar; igual que con Tetris, RAOBOTAON: 2054
comportamientos pueden acabar con pasas tanto tiempo jugando a Robo-
el jugador, pero también dan oportu- tron en tu mente como frente a la O L e IR S
nidades que pueden explotarse. tele. Y, lo mismo que con Tetris, no lo- B B e B
graras sacartelo de la cabeza LAY TR
En ese punto el titulo se revela Veloz, despiadado y sin adornos, ol
de pronto como un juego de estrate- Robotron es la definicion misma de la 2 :
gia en tiempo real igual que un juego pureza. Al situarte siempre en medio
)
s e

de disparos. La frenética accion multi-
tarea, iniciada en Defendery
perfeccionada aqui, supone que la
tactica tiene que cambiar sobre la
marcha: matar robots y recoger a los
miembros de tu familia genera un
equilibrio perfecto entre riesgo y re-
compensa. Elmomento definitorio de
Robotron llega no mientras estas ju-
gando, sino justo después de gue te
maten. Como juego corto que es, la
mayor parte del tiempo pasa en el
proceso postmortem, y es aqui donde
la diminuta longitud del juego co-
mienza a adquirir sentido: si te
equivocas, en segundos vuelves adon-
de estabas para probar otra
estrategia. Reducir los preparativos
significa que Robotron te estimula a

ropuesta comercial, su corto tiempg
su enfoque agresivo y competitivo
ieron a los jugadores para compra

de la batalla, Robotron dio en el clavo
al identificar el nucleo del juego de
accidn: no puede haber nada mas di-
recto que esto, y los imitadores dan
mas la sensacién de diluir su intensi-
dad que de reescribirla. Como
propuesta comercial, su corto tiempo
de juego y su enfoque agresivo y com-
petitivo convencieron a los jugadores
para comprarlo, y su estética reduccio-
nista, extrana, original, no podria
haber sido mas 'videojueguesca’.

Su pureza ha evitado que envejez-
ca mal. En vez de convertirse en una
rareza olvidada, se mantiene vigente
a su manera, como sucede con otros
titulos brutalmente elementales como
Rogue, y sigue siendo considerado
uno de los motores mas antiguos de la

%, Viendo una pantalla completa de Robotron los grafi-
" cos parecen elementales, pero son imagenes clasicas

del videojuego. El equilibric entre brutalidad y sim-
plicidad hacen de él el arcade definitivo.

evolucion de los juegos. Para ser un
juego sobre el fin de la humanidad,
Robotron ofrece una sorprendente
cantidad de cosas gue decir sobre sus
multiples descendientes. Puedes trazar
una linea de parentesco desde él no
solo hasta novedades edulcoradas
como Geometry Wars y Assault Heroes
que identifican su gancho en su siste-
ma de doble stick, sino hasta juegos
como Halo, con su diversidad de ene-
migos, sus estrategias modificadas
sobre la marcha y esos magicos 30 se-
gundos de jugabilidad. Una propuesta
tan simple como la de Robotron: 2084
que los videojuegos parten de poca
variedad genética, y lo muy inexplora-
do que sigue buena parte de esa
variedad todavia a fecha de hoy. g
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THE MAKING OF...
OPERATION FLASHPOINT: COLD WAR CRISIS

¢Un juego de hovercrafts, un clon de River Raid? El simulador bélico
de Bohemia no fue real hasta tiempo después de su desarrollo.

PLATAFCHI1A: PC DISTRIBUCION: CODEMASTERS ESTUDIO: BOHEMIA INTERACTIVE STUDIOS ORIGEN: REPUBLICA CHECA FECHA DE LANZAIMIENTO: 2001

ara poder entender Operation

Flashpoint hay que compren-

der Praga, la ciudad donde se
programé el juego. Para los hermanos
Marek y Ondrej Spanel, cofundado-
res de Bohemia interactive Studios, la
twrbulenta historia de Praga inspic6 al
que se considera mejor videojuego de
simulacion bélica jamas concebido

Marek Spanel explica: “Pasamos la

nifiez y adolescencia en un pais comu-
nista, tras el telon de acero
Escuchabarmnos en secreto Voice of
America en la radio mientras estaba-
mos rodeados por propaganda
comunista. En un pafs invadido y ocu-
pado por tropas soviéticas en 1968,
un juego sobre la Guerra Fria era algo
muy preximo a riosetros. Pero tam-
biéri estabamos infiuenciados por
gente muy distinta, Juegos, libros y
peliculas. Todo ello nos ayudo a levan-
tar una ambientacion y un escenario
mas creibles para el juego. Teniamos el

suefio de un juego de mundo abierto
que se desarrolla en un escenario ex-
terior detallado y amplio”

Los mundos de juego abiertos ya
se habfan hecho antes, pero cuando
se estaba desarrollando Fiashpeint el
termino " jugabilidad emergente” adn
tenia que ser explotado. Lanzado en
2001, el potencial que albergaba Ope-
ration Fiashpoint, con su libertad de
acaon, su increible localizacion y com-
nortamiento realista de las tropas, se
convirtié al momentc en un punto de
referencia del mundo entero

Pero, inicialmente, Flashpoint esta-
ha siendo moldeado como algo muy
diferente, segin Marek: “Nuestio ob-
jetivo onginal era crear un simple
arcade de dispares, un clon en 3D dei
clésico River Raid, bautizado coma Rio
Grande. Pronto nos dimos cuenta que
esto no iba a ser ei proyectc que que-
riamos y nos movimos hacia un juego
de estilo abierto. Llevé varios anos

desplazar a Operation Flashpoint
desde este punto inicial al nuevo esta-
do que habiamos sefalado. La
ambientacion también cambid signifi-
cativamente: teniamos una historia
apocaliptica y post-nuclear donde al-
gunas de las pocas tropas
supervivientes, tanto de los EE UU
como de la Union Soviética, luchaban
por disputarse el Gltimo lugar habita-
bie de todo el planeta. Despues,
intentamos cambiar a un escenarno
gue era muy real para nosotros, am-
bientado en los primeros dias de la
Perestroika, en 1985"

Aunque la Guerra fria ya habia
sido tratada en los videojuegos, el
concepto de Operation Flashpoint
con un general ruso del ejército rojo
atacando a las fuerzas de la OTAN y
derrocando un grupo de islas, llego a
fos jugadores. La apasionante historia
y su alternativa zona de guerra fue un




soplo de aire fresco que goiped a los
recurrentes cliches de la Segunda
Guerra Mundial y Vietnam. Pero fue la
combinacién de miedo e imparciaidad
gue exhibié Operation Flashpoint [a
que le hizo destacar de entre el resto
de titulos bélicos. Mientras otros se
preocupaban det ritmo, equilibrio y di-
ficultad de curvas de aprendizaje,
Flashpoint castigaba sin piedad a sus
jugadores. Agacharse y terminar arras-
trandose por ia hierba no era un
movimiento opcional, sino una forma
de vida. No detectar a enemigos apos-
tillados en colinas lejanas podia
significar volver a ia pantalla de selec-
ci6n de mision. El disparo seco de un
rifle era todo io que escuchabas antes

Efectivamente, la filosoffa del “un
disparo mata” parecia en esos dias un
chiste, o peor, un bug. Pero el legado
de Operation Flashpoint ha demaostra-
do que su realismo no fue caprichoso
Con precaucién, buena planificacion y
experiencia en el combate, el jugador
podria resolver todos sus retos

Ondrej Spanel apunta: "Lo gue ex-
perimentabas era tener enfrente a una
IA capaz de hacer decisiones tacticas a

LEGO FLASHPOINT

Desde el principio, Bohemia trabajé
codo a codo con la comunidad
modder, poniendo a su alcance he-
rramientas propias e incluso sus
conocimientos para que aquellos
que tenian pasién por crear nuevos
niveles del juego pudieran aplicarla.
Uno de los mods més célebres es Le-
gaWarz, un juego basado en los
personajes Lego y en el conflicto
entre bandos rivales de juguete. El
resultado, de manera extraiia, es
creible, tragico y lleno de humor.
Existen 25 mods completos y cerca
de 2.000 add-ons, incluyendo armas
que van desde mosquetes a cafidones
laser alienigenas. Flashpoint ha ins- el

pirado también la recreacién de p
ejércitos menos conocidos, como los

suecos, finlandeses o paquistanies,
con sus emblemas y equipamiento.

nivel de grupo. Nos esforzamos en
crear una infeligencia artificial que no
sélo opusiera desafio, si no que tam-
bién tuviera limitaciones, como todo
humano. Las tropas serian lentas, a
veces imprecisas. Intentamos compa-
rar cdmo la IA reaccionaba con
jugadores en la misma situacion. Las
impresicnes iniciales sugirieron que la
1A no era tan buena comparada con
juegos gue tisaban muchas rutinas,
aungue era mucho merios predecible
Era més divertido para aquellos que in-
yertian mucho tiempo con él, o para
aquelios a los que le gustaba repetir ia
misma misidn varias veces”

Marek apunta: “Salvar la partida
séto una vez por nivel fue una dedsion
del disefio vital para lograr la iInmer-
sign. Para los que el juego no resultd
divertide pueden acabar sorprendidos
de sabe que intentamos gue no lo
fuera. Estamos convencidos de que ios
Juegos pueden transmitir emociones
distintas a la diversion. La frustracion
parece ser de las gue mejor encajan
en un juego de guerra”

Flashpoint no fue muy comprendi-
do por quienes no lo intentaban una y

otra vez. Los objetivos de Ias misiones
estaban bastante claros pero nunca se
alcanzaban exactamente de la misma
manera dos veces. Tener la libertad de
cumplir a5 tareas de muchas formas
es ahora algo muy comun, pero en-
tonces fue un regalo

La escala del juego se habia re-
tratado de una forma tan profunda
que podian darse a la vez itinerarios

La atencion de Flashpoint por el detalle se ex-
tiende a la pantalla de objetivos, que te da una
brajula, reloj y unos mapas tipo gubernamental.

muy complejos. Ondrej Spanel los re-
cuerda: “Fue absolutamente tnico
para un género como #f de la acadn
en primera persona (FPS) que empeza-
ramos 2 trabajar con ello. Fue en la
época en la que el mejor FPS era Duke
Nukem 3D. Tenlamos experiencia en
este campo de nuestro titulo de ho-
vercrafts, Gravon, que fue lanzado en

la Atant Falcon en 1995 Sabiamas que
sacar a los jugadores de los pasillos li-
mitados les iba a gustar de verdad. El
obstaculo principal fue mantener un
razonable nivel de detalle en las dis-
tancias cortas con estos mundos tan
amplos. Fue algo muy diferente a la
arquitectura coman que exhibtan los
juegos dei génerc. Afortunadamente,
la aceleracion 30D fleg6 justo a tiempo
y nos las arreglamos para incorporaria
Ciertamente, 3DFX Voodoo fue ia tec-
nologia que mas nos ayudd a ver
donde queriamaos estar. Direct3D no
era tan adecuado para lo que queria-
mos, pera con {a introduccion de
DirectX 7, finalmente pudo”

Los vehiculos, que se incorporaron
al mundo de juego de forma consis-
tente y detallada, anadieror: un
inmenso factor de diversion y ademas,
sentide 2 la escala. Spanel sostiene
“Para sorpresa de muchos, Flashpoint
empezo Como un juego orientado dni-

camente a los vehiculos. En ese punto,
el desatio real era incorporar perscna-
jes al juego. Lievé mucho tiempo
alcanzar unas ammaciones con un
acabado razonable y alcanzar unos
controles con una respuesta compara-
ble a otros FPS. Nuestros personajes
reaccionaban comao st fueran un over-
craft. Pero eso fue antes de que
alcanzasemos el nivel que estdbamos
buscando”. Normalmente son los pe-
quenos detatlles los que cuentan y
Operation Flashpoint tiene muchos to-
ques refinados que aumentan la
experiencia y fa inmersion: la comuni-
cacion por radio, la terrorifica
oscuridad de las misiones nocturnas,
la habilidad para apuntar, la preciada
medicina administrada por un médico y
el hurmno despueés de un intenso tiroteo
Todoes afiadian un consistente sentido
de realismo. Ei audio era iguatmente
excepcional para la época, con tan-
ques y camiones resonando a su paso
por las colinas. Nunca la cadena de un
tanque T80 dio tanto miedo

La complejidad de Operation
Flashpoint, el comportamiento emer-
gente de su |A y la amplitud de ia
escala vinieron todos juntos en un
mismo titulo, aungue con bugs y algu-
na que otra inconsistencia de su
nteligencia artificial que deslucian la
experiencia. Pero esto es algo que a
Mare! Spanel le encanta defender
“por supuesto que no es un juego
perfecto. Aungue esta muy cerca de fa
vision original que teniamos cuando lo
comenzamos, si pudiéramos repetirlo,



nacién conducia a la maestria.

diferiria muy poco. Probablemente el
inconvenierite mas grande era que al-
gunas areas del juego eran un poco
inconsistentes como resultado de un
desarrollo a largo plazo. El disefio de
misiones y la estructura global de la
campana podria haber sido mejor y el
estilo de mundo abierto, mas dinami-
co si hubiéramos sabido al principio
todo lo gue tuvimos que aprender du-
rante todo el proceso de desarrollo”

Pese a todo, el titulo es recordado
por muchos con atractivo y carino. Es
uno de esos extrafios juegos gue pue-
den compartirse, contando anecdotas
con gente que tambien lo ha jugado
Sus historias son ieyenda porque
cuando terminas de limpiar un pueblo
de insurgentes rusos armado con sélo
una granada de mano y un M&0, de
verdad que necesitas contarselo a
todo el mundo. O en el otro lado,
también hay valerosas tragedias, arras-
trarse 8 kildmetros huyendo desde
territorio enemigo, sangrando, herido
en un brazo, y justo cuando se divisa
un puesto aliado, acabar rematado
por un enemigo que ha seguido tu
rastro. Precisamente no es el tipo de
experiencia deseable

lugar a Operation Flashpoint hoy
dia es experimentar la tensién de la
guerra conn una descarnada dureza a
la que pocos desarrolladores osan
acercarse. Y en una €poca en la que el
“realismo” en los juegos esta tan a
debate, este titulo demuestra que el

amor ciego, e incluso la frustra- g
10N, no son siempre negativos

Habia que tener respeto a los helicopteros, ya solias
terminar mal. Como en casi todo el juego, la determi-

La ausencia de masica anadia credibilidad y tension.
El increible editor permitia a los jugadores crear mas

niveles cuando se los acababan todos.

FUTURO PERFECTO

El reciente Armed Assault es el suce-
sor espiritual de Operation
Flaspoint: comparte mucho del dise-
fo, principios y metas del original,
aunque ha aumentado mucho sus li-
mites. Tedricamente, ArmA puede
manejar los movimientos y el com-
portamiento de 60.000 tropas,
comparadas con las 3.000 que movia
Flashpoint. Los graficos también han
recibido una atencion especial del
equipo debido a las criticas que reci-
bié el original por ser “fec y torpe”
incluso en el 2001. Aunque las tarje-
tas con soporte para shaders
estaban a la vuelta de la esquina,
Flashpoint sélo era capaz de mane-
jar iluminacion. Siguiendo con este
punto, el motor de Armed Assault se
basa en shaders y tiene todos los
avances tecnologicos incorporados:
normal maps, renderizado y som-
bras dinamicas, ciclos noche-dia
reales, hierba, objetos y humanos
animados por shaders, modelos de
iluminacién con complejos materia-
les, la habilidad de manejar
gigantescos mapas de satélite y un
montdn de intensas técnicas shader
usadas en zonas como renderizado
de terreno o de follaje. Los usuarios
también pueden crear sus propios
interfaces e IAs y los anadidos se be-
nefician de la flexibilidad de
emplear animaciones complejas.




Creadore

Como el DNI de los desarrolladores

W EMPRESA: Stainless Games Ltd
W FUNDADA EN: 1994
m NUMERO DE EMPLEADOS: 30

W EQUIPO DIRECTIVO:

Patrick Buckland, CEO; Matt Edmunds, COO; Shaun Smith,
creative director; Ben Gunstone, production director; John

Cook, business development

B URL: www stainlessgames.com

W SOFTOGRAFIA SELECCIONADA:

Carmageddon 1y 2, Crystal Quest, Novadrome

W TODO SOBRE EL ESTUDIO

“Mas conocida Ultimamente como desarrollador
de productos de calidad para el Xbox Live Arca-
de, Stainless Games es una empresa de desarro-
llo britanica con un buen historial de lanzamien-
tos de calidad. La empresa fue creada por los an-
tiguos fundadores de Stainless Software, el estu-
dio responsable de la creacion de la serie de
videojuegos Carmageddon. Hace dos afos,
aproximadamente, tomamos la decision de unir-
nos al proyecto de Xbox Live Arcade, y desde en-
tonces no hemos parado de crecer. Actualmente,
hay al menos diez juegos de Xbox Live Arcade en
proceso de lanzamiento o desarroflo con el nom-
bre de Stainless Games, y también estamos ocu-
pados creando juegos para otras plataformas.

Stainless siempre ha sido fuerte en el campo de
la generacion de titulos originales, asi como en
transformar las ideas de los clientes en productos
comerciales e innovadores. Un ejemplo de esto Gl-
timo podra verse con el lanzamiento de nuestros
juegos Coin-op de Atari a finales de afio.

Nuestra tecnologla hace posible que un rapido
desarrollo de nuestros juegos en mdltiples platafor-
mas y géneros, lo que resulta ideal para la nueva
generacion de juegos descargables como los del
Live Arcade o los de la PS3 de Sony.

Nuestro equipo disfruta de un entorno de tra-
bajo relajado e informal, y nuestras oficinas, cerca
de la costa, nos aseguran buen tiempo y calidad
de vida, tanto en el trabajo, como fuera de él”,




Preciok:

€ compramos
us peliculas y videojuegos

Preciok te garantiza el buen estado
de cualguier compra que realices.

¢No sabes qué hacer con tus peliculas y videojuegos gue ya no usas?

Redne tus pelis y videojuegos
gue ya no uses

Te los compramos todos,
al contado

solo en tiendas franquiciadas

[ EETIEL (6L

videojue

cine

ciay

Acércate a nuestra

tienda Canal Ocio

Ademas, compra a bajo precio
productos Preciok

Valladelid
C/ Canterac, 23
Telf.: 983 294 025

Burgos Ciudad Real
Avda. Eladio Perlado, 12 Avda. Tablas de Daimiel, 2
Telf.: 847 221 142 Telf.: 926 274 081

—_————_—— T ——

Valladolid
C/ Lope de Rueda, 1
Telf.: 983 263 543

Ciudad Real
Ronda Alarcos, 24
Telf.. 926 27 30 87

Santander
Maria Cristina, 1
Telf.: 942 215 300

Ciudad Real
Calatrava, 21
Telf.: 926 25 64 B4
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A fondo

sobre los nuevos desarrollos

Movimientos correctos

El proximo reto para los desarrolladores es mejorar la calidad de la
animacion de sus personajes. Los fabricantes de middleware pueden ayudar

no de los campos en que se apre-
U cia movimiento en la industria es

la animacion de personajes, que
parece estar atrayendo la atencién de
muchas empresas. En parte, el problema
parece ser que, habiendo completado sus
primeros juegos en esta generacion de
consolas, los desarrolladores han revisado
sus trabajos y, mientras decidian si sus
graficos cumplian los requisitos, han con-
cluido que el problema de la
verosimilitud del personaje esta en la ca-
lidad de sus animaciones. En paralelo a
este fenomeno, empresas de middleware

antes de trabajar en juegos fue supervi-

sor de efectos visuales de peliculas como

Minority Report en PDIDreamworks.

Una animacion creible es vital para la
marca EA Sports. Esa es la razén para gue
haya dedicado, junto a la compania de
herramientas Autodesk, mas de dos anos
y millones de euros a desarrollar la tecno-
logia propietaria de animacion ANT, que
ademas de poder aplicarse a todos los ti-
tulos deportivos, estara disponible para
toda la produccion de juegos de EA.

De forma significativa, este acuerdo
marca un nuevo enfoque para Autodesk,

“La calidad del movimiento tiene que
ser mejor que la calidad del modela-
do o entrad en el Valle Desconocido”

como NaturalMotion, Havok, Autodesk y
Softimage también se estan aproximan-
do a la accidén con su propia perspectiva.
En la ultima Game Developers Confe-
rence (GDC), lo que mejor resumio este
tema fue la charla de EA sobre “Persona-
jes creibles inteligentes”. “La calidad del
movimiento tiene que ser mejor que la
calidad del modelado o de lo contrario te
adentras en el Valle Desconocido®, sena-
laba Henry LaBounta, maximo
responsable visual de EA Sports, que

Producto:
Fabricante:

Morpheme
NaturalMotion

Como canal de animacion, Morpheme consiste
en un ligero motor multiplataforma para
PlayStation 3, Xbox 360 y PC, llamade Morphe-
me:runtime, que va integrado entre la
maquina del juego principal y un entorno com-
petente, Morpheme:connect. Esto se utiliza
como una interfaz visual donde la logica de
animacion y mezcla se puede crear, editar y re-
tocar utilizando graficos de transicion y
arboles de mezclas y revisar utilizando el previ-
sualizador 3D. Se incluye soporte para el pad
control del juego, guién (escritura) Lua y com-
patibilidad con la mayoria del complejo
procedimiento de tecnologia de animacion
wnw.naturalmotion.com

que esta buscando expandirse mas alla
de sus bien conocidas herramientas de
modelado y animacion 3ds Max y Maya
para proporcionar mas tecnologias espe-
cificas para juegos. En el caso de ANT, dio
licencia a EA para su maguina Humanlk,
que permite prestaciones como asequrar-
se de que los pies de un personaje esten
correctamente sujetos al suelo, asi como
proporcionar un canal fuerte con otros
productos Autodesk de modo que los
animadores necesiten menos entradas de

El paquete Morpheme de NaturalMotion es tipico de la
nueva generacion de productos: combina el motor Runtime
con herramientas de visualizacion que pueden estar integra-
das en los diagramas de flujo de animacidn existentes.




Havok Behavior
Havok

Producto:
Fabricante:
Surgido de la experiencia de la compaiia
en rigidez del cuerpo y fisica ragdoll, Havok
Behavior es una herramienta para
animadores y un runtime SDK para
programadores. Se construye sobre un
sistema de direccion que abarcan ventajas
tales como equipos, ataduras de piel/
engranados y clips de animacién. La
herramienta de creaciéon expone dinamicas
de animacion tales como maquinas
jerarquicas en estado finito y mezclan
armazones de una manera intuitiva. El SDK
integra el sistema de animacién de juego y
le permite unirse al sistema de IA del juego
de modo que los acontecimientos pueden
cambiar las animaciones en movimiento.
wnan. havolk.com

los programadares para terminar sus tra-
bajos y que funcionen en el juego.

Otros elementos clave de ANT desta-
cados por LaBounta y el director de
animacion Eric Amstrong son la capaci-
dad de modelar mejor la biomecanica del
cuerpo humano, combinado con la inteli-
gencia artificial que dirige mejor como
un jugador en un equipo reaccionaria
ante condiciones tipicas de un partido.

El resultado es un sistema que permi-
te a los animadores mezclar y dividir los
movimientos del personaje en la parte
superior de una fundacion que, automa-
ticamente, trata con asuntos tales como
cambio de modelacion en el centro de
gravedad cuando el jugador corre, salta y
regatea con el baldn, asi como el movi-
miento independiente de las diferentes
partes del cuerpo. El procedimiento de
animacion para representar diferentes es-
tados emocionales es otra historia.

Hay que mencionar la flexibilidad de
ANT, que permite a los animadores reto-
car ligeramente el movimiento dentro
del juego con bances de diapositivas, lo
que significa que se necesitan pocos clips
de captura de movimiento, asi como me-
jorar el control de juegos.

“Logramos un personaje con mayor ca-
pacidad de respuesta, porque en lugar
de tener que esperar a cada clip para ter-

A

Dos de los primeros juegos para utilizar la animacion
competente EA de ANT y motor runtime son guerreros
urbanos Def Jam: Icon y el enorme NBA Street Home-
court estilistico. Tests mas realistas seran sin embargo
los de las versiones de este afio de Madden y Fifa.

minar antes de estar en transicion entre
ellos, podemos mezclarlos de manera
mas fluida -decia Armstrong-. Eso lo
hace mas creible, porque el movimiento
humano no es ciclico®.

Quiza lo mas interesante de ANT, sin
embargo, es la afirmacion de LaBounta
de que lo mas decisivo, en términos de
resultados globales, es la cualidad del
material de consulta, la captura de movi-
miento tipico, utilizado para crear los
clips de animacion en el primer lugar.

De acuerdo con la actitud de que sélo
extraes lo que introduces se muestra
Torsten Reil, consejero delegado de los
especialistas britanicos en animacién de
NaturalMotion. La compafiia ha pasado
un mes ocupado, poniendo de manifiesto
su sistema de procedimiento de anima-
cién Euphoria, que ha obtenido licencia
con Rockstar Games. No se dijeron titulos
especificos, pero se cree que Euphoria
esta siendo utilizado en GTA IV

En la GDC, NaturalMotion también
anuncio su tercera herramienta de ani-
macion, Morpheme. A diferencia de
Euphoria, que genera personajes de ani-
macién dependiendo de las condiciones
internas exactas del juego, Morpheme
trabaja de forma similar a3 ANT. Es un
canal de herramientas de animacion que
consiste en herramientas competentes y
un motor de juego, disefado para permi-
tir a los animadores conseguir lo maximo
de sus diagramas de flujo existentes.

Reil explicaba: "La meta es conseguir
un funcionamiento coherente desde
fuentes de animacion dispares®. Dado
que muchos estudios han creado grandes
librerias de animacion durante afios, una
caracteristica importante para la nueva
estirpe de herramientas es que deben
dejar a los animadores continuar utilizan-
do tales ventajas existentes tan
eficientemente como sea posible.

Reil también habla de que muchos
problemas actuales con la animacion de
juegos provienen de la desconexion
entre animadores y los programadores
que, con frecuencia, terminan introdu-
ciendo animacién en una maquina de
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Uno de los asuntos clave con una animacion
realista es como detener los ples de un persona-
Je deslizandose por el suefo. La cinemética
inversa se usa a menudo para svjetar los pies al
suelo, pero sl un sistema de animacian no €3 su-
ficientemente flexible para colocar al resto del
esqueleto en posician, puede crear problemas.

HunanlK
Autodesk

Preducto:
Fabricante:
Uno de los productos se adquirié cuando Autodesk compro Alias (también fue uno
de los productos adquirido cuando Alias compré Kaydara), ha llevado un tiempo a
la empresa saberse cerca de HumanlK. A diferencia de productos tales como 3ds
Max y Maya, HumanlK es un componente runtime que los promotores necesitan
integrar en su propia maquina de juego. Esto requiere modelo de negocio diferente
y otro apoyo que el que Autodesk ha ofrecido por regla general. Pero, siguiendo el
reciente acuerdo de EA y el trabajo anterior con Ubisoft, parece que Autodesk
buscara despertar interés en esta tecnologia dinamica de caracteres de animacion
que utiliza un enfoque cinematico inverso para crear movimiento en juego.
También ofrece una opcién de objetivos de modo que la animacién se puede

aplicar a esqueletos de diferentes tamarios y jerarquias.

wwww.autodesk.com

juego. Pequenas discrepancias en la sin-
cronizacion, por ejemplo, que podrian no
ser obvias para el programador, pueden
suponer una enorme diferencia para la
calidad del resultado final.

Y por eso todas las companias ofrecen
herramientas de animacion, incluido el
suministrador de fisica Havok que tam-
bién esta compitiendo con
NaturalMotion y Autodesk en este area,
estan enfatizando la previsualizacion “lo
que ves es lo que hay", y la disponibili-
dad de canales proporciona maquinas
solidas de animacién, de modo que los
animadores puedan confiar en que el
movimiento que crean se importara
correctamente al juego final.
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s viernes, y fuera estd nevando. Reina un

silencio espeluznante; la nieve ha apagado

por completo el ruido habitual del trafico
que habitualmente se escucha (esto puede ser un
problema cuando me acabe los cigarrillos y ne-
cesite salir al garaje a por mis, ya veremos).

Mi kit de desarrollo estd apagado, por prime-
ra vez en semanas. Han sido un par de semanas
interesantes y, en iltima instancia, han resulta-
do fructiferas. Estaba decidido que esta fuera la
semana en que entregabamos la version alfa de
Space Giraffe a Microsoft. En cierto modo, eso
es bueno —a veces tener una fecha limite para
trabajar te hace ser mas productivo, sobre todo si
trabajas desde casa en un entorno informal- y
esto es bisico: la XBLA indica que, en la version
alfa, Microsoft tiene basicamente derecho a dar
un OK global al proyecto entero o a no darlo.
Una vez que superas esa fase, comienzas el ca-
mino hacia el lanzamiento que pasa por la beta...

pero tienes que pasar primero la fase alfa.

Estamos en el modo Contrarreloj, Hace dos
semanas tenfamos la mecanica basica de juego,
un nivel tutorial, parte del entorno de trabajo de
Live Arcade (no estaba ni conectado con el juego),
apenas un par de enemigos, y ningin nivel real.

¢Existe alguna otra industria que tenga el
equivalente al “modo Crunch” (Contrarreloj)? Pa-
rece ser algo caracteristico del negocio de los
videojuegos, en el que los propios codificadores
se pasan todas y cada una de las horas de cada
dia delante de sus compiladores, sin comer y sin
desconectar del trabajo con tal de cumplir una
fecha de entrega. Durante la tiltima semana o asi
no he tocado otro juego (aparte de visitas breves
y obligatorias a mi ciudad en Animal Crossing,

por supuesto): incluso después de trabajar todo
el dia en Space Giraffe, lo Gltimo que hago antes
de meterme en el catre y perder la conciencia es
engancharme al kit de desarrollo de mi plasma y
jugar, jugar y jugar un poco mas.

Esta parte de mi trabajo no tiene que ver
tanto con codificar —aunque siempre hay codifi-
cacién que hacer, enemigos nuevos que hay que
generar por rutinas y nuevos comportamientos
que definir y articular con el resto del juego—
como con disefiar niveles y jugar con ellos una y
otra y otra vez, tomando notas a medida que ves
cosas que estan mal, y cosas que no te conven-
cen, v cosas que hay que cambiar, luego parar
para arreglar esas cosas, luego hacerlo otra vez y
otra y otra... Recuerdo ese dicho de que cada pie-
dra tiene en su interior una escultura que lucha
por salir de ella, y que todo lo que hace el artista
es quitar los pedazos quc no son esa escultura.

Se trata de refinar, equilibrar, afiadir cosas

con cuidado y, ocasionalmente, quitar algo: habia
un elemento de la jugabilidad que me parecid ra-
zonablemente bueno cuando lo introduje, pero
cuando lo vi aplicado en los niveles reales ya no
parecia tan bueno. Acabé cambiando completa-
mente su forma de funcionar, simplificindolo y
haciéndolo mas intuitivo, y acabé resultando
muchisimo mejor. Es un buen ejemplo de por
qué el disefio de juegos nunca deberia esculpirse
en piedra antes de empezar la codificacion. El di-
sefio necesita adaptarse para encajar con la
jugabilidad que esta surgiendo. Al final no queda
otra solucién que sentarse con un joypad en la
mano y jugar los niveles para saber qué funciona
v qué no, cudl es el camino correcto que hay que
seguir y cudles son las rutas equivocadas.

Después de dos semanas contrarreloj, en vez
de un vago montén de bits y de intenciones, te-
nemos algo que tiene el aspecto v la jugabilidad
de un juego de verdad. Los niveles reales (32)
estan ahi, la jugabilidad estd perfectamente equi-
librada, podemos ver las tablas y los marcadores
de los alfa testers de todo el mundo cambiando
seglin juegan; no se cuelga, los ments y otros
trozos intersticiales quedan bien, y el juego ofre-
ce un caracter intenso y distintivo con el que
estoy contento de verdad.

Ayer fue la guinda del pastel. Desarrollamos
un “modo Debug” que genera codigo con mate-
rial titil para solucionar fallos, pero que es
bastante mds lento que el codigo del “modo Re-
lease”. Yo habia equilibrado para que fuera
perfectamente aceptable en ese modo: 60 fps
casi todo el tiempo, quizd bajando en algin mo-
mento a 45 fps cuando suceden muchas cosas,
apenas rozando los 30 fps en algan nivel real-
mente demencial o durante las transiciones y
detonaciones principales. Ayer intentamos la
compilacion del “modo Release”, para descubrir
si conseguiamos un gran incremento de veloci-
dad. El conjunto va a 6o fps con independencia
de lo que le eches. Su aspecto es hermoso, la ju-
gabilidad es intensa y, con independencia de lo
concurrido que esté un nivel, va como la seda. Es
una maravilla jugar con él, un puro caramelo.

Asi que hemos avanzado un montén en esas
dos semanas de ‘modo Crunch; y estoy tremen-
damente feliz con el resultado, y ahora estoy
seguro de que Space Giraffe va a ser algo real~
mente muy especial. Todo lo que necesito hacer
ahora es pulir los niveles y afladir la ronda del
bonus que deberia tener para la fase beta, ala
espera de la aprobacién por parte de Microsoft
de la fase alfa, por supuesto.

Pero no creo que eso sea ningln problema.

Jeff “Yak” Minter es fundador del laboratorio britdnico
Llamasoft, cuyo proyecto mds reciente ha sido el
sintetizador visual integrado en la Xbox 360.
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esde que Charles Reich publicé a co-
D mienzos de los afios 70 su libro The

Greening of America sobre el dafio
medioambiental, la concienciacion sobre el im-
pacto de la humanidad sobre el mundo natural
a través de la contaminacion v la basura ha
avanzado hasta convertirse en un fenémeno
global. El mundo se calienta, las Maldivas se
hunden, v todos sabemos que hay que hacer
algo al respecto. Podemos viajar menos en
avion, pero ¢qué mas? Ahora surge una nueva
posibilidad: podemos jugar con videojuegos.

En los videojuegos v los mundos virtuales,

el motor del software también nos transporta.
Los jovenes todavia toquetean los motores, pero
los de otra clase: el coche del garaje ha sido sus-
tituido por el PC del dormitorio. El catedratico
Henry Jenkins, del Instituto Técnico de Mas-
sachusetts llama a los videojuegos “una nueva
clase de arquitectura narrativa’, y el espacio y el

movimiento parecen decisivos para nuestra ex-
periencia personal del videojuego. No es extrafio
que los videojuegos v los mundos virtuales
cambien nuestro concepto de lo que es un viaje.
Como me explicé Philip Rosedale, el visio-
nario creador de Second Life, lo primero que
hace la gente cuando entra en su mundo virtual
es comprar vehiculos: aviones, paracaidas, naves
espaciales, jets, ovnis. Pero luego deja atras los
vehiculos y desarrolla alas. En los mundos
online puedes viajar sin moverte: incluso en
World of WarCraft, un mago puede enviarte a
casa. Los modos tradicionales de transporte, ex-
cepto los caballos, sobran. Pero eso no quiere
decir que los fabricantes de coches del mundo
real no hayan buscado su espacio en el mundo

virtual. Toyota fue la primera marca de automo-
viles en crear un modelo del mundo real (su
flamante Scion B) en Second Life. En septiem-
bre, Audi lanzé la primicia de un nuevo anuncio
televisivo dentro de Second Life, y en octubre
General Motors compr6 16 islas de Second Life
(de una superficie de mas de 10 hectareas) que
le ayuden a extender sus marcas por ¢l ciberes-
pacio, Un mes después, Nissan compré un
concesionario de coches virtuales, modelado a
partir de una miquina de vending de refrescos.
Comprar un automévil en una maquina de
vending era divertido, pero yo nunca he visto a
nadie conducir los coches.

Hace poco me encontré con Rosedale para
saber qué sentia sobre el vertiginoso éxito de su
mundo. Rosedale me dijo que tenia la impresion
de que algo como Second Life pronto sustituiria
a buena parte de los viajes reales. Pronostico:

“Toda nuestra energia intelectual y creativa se

Comprar un vehiculo en una maquina de vending resulta muy
divertido, pero nunca he visto a nadie conducir esos coches

dirigird hacia los mundos virtuales. También va
a suceder con nuestros trabajos. Y muy rapido.
Dado que los centros urbanos como Londres o
Nueva York se basan en la confluencia de gente
que tiene que realizar trabajos especificos, como
las finanzas, lo interesante serd poder ver cuan-
ta gente elige vivir en Nueva York o Londres
cuando va no tenga la necesidad de hacerlo” Le
pregunté por sus dotes adivinatorias: “El futu-
rista que hay en mi me dice que el mundo real
se convertird en algo como un museo muy pron-
to. Eso no significa que no vayamos a sitios
como Nueva York o Londres, es sélo que seran
como parques tematicos para divertirnos,
donde recordar qué habia o se hacia en cada
sitio. Asi que serd fantasticamente divertido ir

a ver Nueva York, pero de la misma manera que
mola hoy ir a ver las ruinas mayas de Centro-
américa. Porque los grandes edificios seguiran
todos en su sitio, pero estaran cubiertos de
polvo, porque ya nadie los usard mucho”

James Lovelock, el biélogo que acufié el tér-
mino ‘Gaia’ para la biosfera de la Tierra, ha
sugerido que esta capacidad de viajar sin mover-
nos de la silla podria ser parte de la solucién al
cambio climético. En su libro The Revenge of
Gaia, Lovelock sittia los mundos virtuales como
parte de un futuro mas sostenible, una migra-
ci6n a actividades de bajo consumo energético.
Cuando viajé a San Francisco para visitar a Ro~
sedale, mi vuelo produjo casi un millén de
gramos de diéxido de carbono contaminante
solo para mi asiento... el equivalente a circular
en coche durante dos afios y medio. Cuando
viajé para conocerle en Second Life contaminé
lo mismo que si me hubiera dejado el frigorifico
abierto cinco minutos. Una tienda real de 200
metros cuadrados gasta 280 kw'h de electrici-
dad cada semana; la tecnologia de servidor de
una tienda virtual del tamafio de una isla, de
més de 20 hectdreas, utiliza la misma energia en
un afio. Si acabamos en un futuro en una situa-
cién de escasez verdadera de petréleo puede que
hayamos descubierto un medio de transporte
diferente y mas eficaz: proyectarnos a nosotros
mismos, pero dejando nuestros cuerpos atrés.

Desde este punto de vista, los videojuegos,
y sus descendientes, los mundos virtuales,
ofrecen la capacidad de ayudar a resolver tan-
tos problemas —trafico, superpoblacién de los
centros urbanos, contaminacién— como los
que generan. De manera que, aunque estemos
simplemente salvando el mundo de los solda-
dos, o simplemente salvando lemmings,
podemos estar ayudando también a salvar el
mundo de nosotros mismos.

Ellibro de Tim Guest sobre mundos virtuales, Second
Lives, saldrd en abril. Visita su pdgina timguest.net
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ace tiempo, cuando yo escribia la sec-
H cién sobre videojuegos Digitiser para

el teletexto del canal britanico de TV
Channel 4, recibiamos cartas acusindonos de
estar a favor de una consola o de otra. No pasé
un dia en que no nos acusaran de odiar una con-
sola y favorecer a todas las demaés. Nunca
entendi bien por qué, dado que éramos criticos
por igual con todas las principales plataformas,
y favorables por igual algunas veces.

Normalmente, cada consola tiene al menos
un argumento a favor {(nos olvidaremos de la
CD-32, la Jaguar y cosas asi), y también un
montén de razones para odiarla.

Soy muy consciente de que he sido especial-
mente duro con la PlayStation 3. En varias de
mis columnas he menospreciado la consola de
Sony. Sony no se ha ayudado mucho a si misma,
con su ridiculo “A nosotros se nos ocurrioé pri-
mero” sobre el mando que detecta movimiento,

sus ridiculos blogs de fans falsos {el equivalente
en marketing a que un candidato conservador
haga campafia visitando un vecindario pobre
lleno de delincuentes drogadictos) y sus ridicu-
las notas de prensa proclamando que el Sixaxis
ha ganado premios que no ha ganado. Y luego
estd ESE asuntillo del precio, que es como darle
un rodillazo en el estémago al consumidor.

Sin embargo, cualquier ‘prejuicio’ contra
la PlayStation 3 se basa en la razén y las cir-
cunstancias y no en algo irracional. Si lo
piensas, llegaras a las mismas conclusiones que
yo. A 1o ser que seas idiota.

Lo cierto es que la PS3 ha llegado 18 meses
tarde. La cuestién de fondo consiste en que no
veo que me ofrezca nada que no obtenga en otro

g\ i

sitio. Existe una gran diferencia entre la Xbox
360 v la PS3: que en realidad no existe tal dife-
rencia. Puede que la 360 sea un afio més antigua
que la PS3, pero su software ya va una genera-
cién por delante. Los juegos tienen el mismo
aspecto y se juegan igual en Jas dos miquinas.

Estamos en un punto en que el hardware
para juegos es tan potente que la diferencia es la
misma que entre viajar a 700.000 km/h y ha-
cerle a 750.000 km/h. Cuando el pelo se te cae
debido a la velocidad, ¢de verdad te van a im-
portar esos 50.000 kim/h de diferencia?

He mencionado alguna vez antes que —como
aquellos que en el s. XIX pensaban que les ex-
plotarian los pulmones si viajaban a mis de 50
km/h— yo creia que los grificos habian alcanza-
do su techo con la 3DO. En realidad, lo que yo
me preguntaba en aquel entonces era si hacia
falta que los graficos fueran mejores. Me recuer-
do jugando con la versién 3DO de Road Rash, y

Hablo de si las nuevas tecnologias de graficos dan nuevas
jugabilidades, aparte de renderizar mejor los pechos femeninos

pensando si los grificos habian llegado a un
nivel en que las mejoras visuales va no podrian
aportar nada a la jugabilidad. Puede que me haya
adelantado una generacién o dos en mis re-
flexiones, pero sigo pensando que hace mucho
que la tecnologia de los graficos mejor6 de ma-
nera genuina la jugabilidad. No hablo de si los
juegos se enriquecen al tener graficos mejores,
sino de si nuevas tecnologias de grificos pueden
proporcionar también nuevas jugabilidades,
ademds de renderizar con més eficacia los pe-
chos de los personajes femeninos de los juegos.

El ejemplo mas evidente seria el salto de las
2D a las 3D. De Super Contra a Wolfenstein, o
de Mario World a Mario 64, o de Sonic the
Hedgehog a Tomb Raider.

Puedes tener unas 3D mejores y més suaves,
con multiples fuentes de luz y texturas rugosas,
y con mds personajes en pantalla, pero hemos
alcanzado el punto de inflexién a partir del cual
los grificos ya no aportan ideas nuevas.

Seguramente ésa es, en buena parte, la razén
por la que Nintendo esta menos preocupado por
el aspecto de su software v por la potencia de
sus méquinas, y empezo a pensar en términos
mads espaciales, mas del mundo real, sobre lo
que pueden conseguir los juegos.

Quiero decir: ¢cudles son las innovaciones de
la PS3?, jalta definicién ‘verdadera’?; jHuy! No
puedo contener mi emocién. {Un reproductor
Blu-ray? Si, estoy loco por comprarme una copia
de Terminator 3 con una calidad de imagen lige-
risimamente mejor que la que ya tengo. ;Un
mando que detecta movimiento? Si alguien cree
que va a ver juegos PS3 sensibles al movimiento
con la misma interactividad e innovacién que
Wii Sports 0 WarioWarre Toached, es que es el
fanitico mas corto de miras de la historia.

La PlayStation presume de un potente cati-
logo de lanzamiento, y le sacari un buen partido,
pero no se puede obviar que los juegos de la
PlayStation 3 ya estdn disponibles para la Xbox
360 o, al menos, tiene equivalentes que lo estan.
Francamente, no hay razén para que exista la
PSa3. Es una consola redundante. Tienes la Wii
para tus exclusivas de Nintendo y la innovacién,
v la 360 para todo lo demis.

Me doy cuenta de que voy a tener que callar-
me bien pronto las criticas a la PlayStation. En
realidad no tengo nada contra Sony, pero un fa-
bricante de hardware lider en el mercado no
habia metido la pata con esta gravedad desde los
tiempos de Sega y la 32X. Estd en la naturaleza
humana reirnos y sefialar con el dedo cuando
vemos un accidente de trafico. ¢O soy sélo yo?

M Biffo cofundé Digitiser, seccion de videojuegos del
teletexto en el britdanico Channel 4, y ahora escribe, sobre
todo, para la television.
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Extractos del foro
de discusion de
EDGE Online

Tema: Los actores digitales
¢Podréan alguna vez sustituir
completamente los actores di-
gitales a los actores humanos?
¢Pueden los programas infor-
miticos ser lo bastante
complejos y sofisticados como
para recrear de manera realista
las expresiones faciales y las
emociones de las personas?
~ontra Rose

Existe una parte del cerebro
humano que tiene la capacidad
de reconocer el comportamien-
to v los rasgos humanos. En
Advent Children tienes el ejem-
plo de lo que supone una
estupenda representacion de la
forma humana, pero hay algo
que no encaja del todo en ese
paquete “humano’”. Tu mente
se da cuenta de que, aunque
puedan parecer humanos, en
realidad no lo son.

Revelthedo

Si: es la respuesta obvia, por-
que ¢quién sabe qué nos
deparara el futuro en cuanto a
inteligencia artificial, anima-
ci6n, grificos y demas?
Cudndo vaya a suceder todo
eso resulta una pregunta mas
apropiada.

alt 2.0

110

No me ha gustado la opinién ver-
tida por Alejandro Hernan. Voy a
utilizar su misme método y explicar mi
punto de vista, el de una mujer.

Quiero contar mi historia, pertenez-
co a ese reducido 37 por ciento de la
poblacién femenina que juega a
videojuegos y mi mejor amigo no me
dejaba tocar el mando.

Todo empezd cuando tenia doce
afios, desde siempre me han gustado
los juegos de la Play, ya que me mante-
nian alejada de la realidad y me dejaban
soltar algo de adrenalina. Atn recuerdo

mi primer Final Fantasy,

A los quince aflos era una experta en
videojuegos, sélo que tenja un pequefio
problema: pasaba la mayor parte del
tiempe con mi amigo y no me permitia
tocar el mando. Al principio a él le
hacia ilusién que yo supiera de
videojuegos. Pero cuando decidimos

iGana un ano
gratis de
EDGE!

Escribenos una carta o e-mail

(max. 1.500 caracteres) opinando
sobre alguin aspecto de la indus-

tria del videojuego o de un

videojuego. EDGE se reserva el derecho de
resumirlos o extractarlos. El proximo mes
una carta de las publicadas ganara una sus-
cripcion de un ano a la revista EDGE,
edicion espanola. La ganadora de la sus-
cripcién de este mes ha sido Lola Gravan.

echar una partidilla para ver quién juga-
ba mejor, gané yo. Desde ese momento
él se sentia reacio a dejarme jugar y
siempre inventaba excusas acerca de los
juegos: o bien eran malos o no le apete-
cia. Jugar a la Play se convirtié en una
especie de infidelidad para él, hasta tal
punto que se enfadaba conmigo por ha-
blar con él de eso (menos mal que era
mi amigo y no mi novio). A los pocos
meses nos dejamos de hablar (por otros
temas) y recuperé mi libertad.

Hoy dia aconsejo y paso partes de
juegos a mis amigos. Ellos se asombran

“Hoy dia disfrutamos de machotes intergalacticos
modelados a base de millones de poligonos y técnicas
de renderizado que ni conozco ni me importan”

de que, por ejemplo, haya conseguido
250 de apoyo en todos los eones del
Final Fantasy VIII; soy la mejor jugado-
ra de play en un grupo de hombres.

No necesito que los juegos estén
adaptados a las mujeres, necesito que
se deje de poner a las mujeres como
unas cursis insoportables que odian

que sus novios o amigos jueguen a los
videojuegos. Esta claro que a mi me da
coraje que una persona solo juegue a la
Play y no se relacione, es “normal”, pero
yo apoyo a todos mis amigos a que jue-
guen, porque es de lo més divertido que
hay. Yo misma les presto juegos, porque
suelo comprar bastantes.

Por favor, los tépicos, a la basura.
Lola Gravan Salcedo

Hemos selecccionado esta carta como
la mejor del mes por aportar un nuevo
punto de vista a los juegos, el de un
amigo que nos aconseja y recomienda,
como lo son todos los que leen EDGE,
sean del sexo que sean.

Estoy aburrido con la nueva gene-

racién. Llevo en esto afios (diga-
mos que he jugado al Commando de
Capcom en las recreativas) y cada cam-
bio de generacion me hacia vibrar por
las nuevas experiencias de juego que el
nuevo hardware me hacia sofiar, pero
este extenuante salto generacional me
aburre mortalmente. Quiza ya me estoy
haciendo mayor para esto, quiza el sec-
tor se ha convertido en un negocio en el
que solo importan las cifras v las carac-
teristicas especificas: que si mi consola
mueve un poligono mis que la tuya, que
si tiene alta definicién (y yo con mi tele
de 20” sin 60 Hz), que si mi conexién
online es mas rapida, que si tengo Gears
of War, y yo Fall of Men, v yo Halo, y
yo Metal Gear y yo..., que si la nueva
generacion no empieza hasta que yo lo
diga (Sony dixit), que si la mia frie pa-
tatas y la mia da el biberén. jBasta!

Me he pillado la Wii porque la
Xbox no la aguanto: Es para hardcore
gamers en la que solo ves juegos de
tiros v carreras...(si, siy Viva Pifiata)y
que el sefior Bill Gates mantiene insu-
flando dinero hasta que mate por as-
fixia al resto y se quede con todo el



pastel, como hace siempre. Sony ha
dejado de caerme bien; he sido un son-
yer desde la PSX, pero su nueva politi-
ca se acerca demasiado a la del sefior
Gates; le han metido a la consola el
lector Blu-ray que la ha encarecido
hasta los 600 Euros y todo para poder
cambiar el estandar de video domésti-
co y vendernos luego sus reproducto-
res blu-ray. Vamos, que nos usan de
conejillos de indias, pero pagando una
pasta. La Wii no es que me emocione,
por ahora me parece una Cube mejora-
da, pero démosle tiempo; su idea de no
entrar en discusiones de caracteristi-
cas me ha hecho gracia...

Lo dicho; aburrido con la nueva ge-
neracién. Ahora mismo me lo estoy
pasando en grande con el juego Tiger
Road, incluido en el 2° recopilatorio de
Capcom para PS2 y que creo es de
1987... mas o menos de la época en la
que empecé a jugar...

Manuel Galiano

En EDGE siempre hacemos referencias
a antiguos juegos, precisamente por ser
una interesante referencia de creativi-
dad y originalidad, ¢s0 no significa

que la industria de los videojuegos no
dé satisfaccion a aquellos jupadores
mds avanzados que quicren lo dltimo y
lo mejor, aunque cueste un buen dinero.
Hoy, los videojuegos quicren llegar a
todos los ptiblicos ¥ “en la variedad esta
el gusto” La Wii para unos, las 360 v
P53 para otros, o varias en diferentes
estancias dcl hogar seran soluciones
que veremos en el futuro inmediato.

Tengo miedo al fotorrealismo.

Muchisimo miedo. Comenzamos
a jugar con pequeiios personajes he-
chos a base de sprites, llenos de amor
y magia, que nos llevaban a mundos
inimaginables por entonces. Hoy dia
disfrutamos de machotes intergalacti-

NeS pide que se dé menos importancia a los
graficos y mas a la diversién, aunque también
reconoce que babea con Gears of War.

‘ Ganador del Nokia
'N-73 y Orcs&Elves

! El lector premiado con el movil Nokia
{N-73 y el juego Orcs&Elves exciusive
 collectors edition sorteado en el nu-

t mero 11 de EDGE ha sido Agustin

| Villar Carrera, de Madrid.

cos modelados a base de millones de
poligonos v técnicas de renderizado
que ni conozco ni me importan.

Con cada nueva generacién de con-
solas, avanzamos un poco mds en el
tema grafico, cada generaciéon exclama-
mos “jcaray, pero si parece casi real!”,
sobre todo con las escenas de video y
CG. Y, cada final de generacién, babea-
mos con las promesas de la siguiente.
Siempre picamos.

Todos babean con el hecho de que
algan dia los videojuegos alcancen tal
potencia de mostrar en pantalla grificos
que se confundan con la realidad. Y no
sé si soy un bicho raro, pero cada noche
I€z0 porque eso no ocurra. Jamas.

Cuando me siento a jugar, quiero
(necesito) saber que es un videojuego.
Si, quiero buenos graficos, cierta in-
mersién, pero no la calidad grifica de
una pelicula. Quiero saber que podria
verse todavia mejor y, sin embargo, no
quererlo.

En determinados géneros, el aspec-
to grafico no es tan determinante
como en grandes superproducciones
como las series Metal Gear, Resident
Evil, etc., donde la calidad grifica ha
de estar siempre a la altura. Los juegos
de velocidad son el género que menos
avanza en este sentido. Compara GT4
con PGR3 o Forza 2 y lo verds. ;Hemos
tocado techo? No, pero deberiamos
parar, dejar de evolucionar graficamen-
te y centrarnos en otros aspectos,
como la fisica o, lo que es mas impor-
tante, la jugabilidad.

Tema: Mi opinidn sobre FFXTT y
¢l “juego de rol actual”?

No estoy disfrutando el juego.
Es aburrido. Una caracteriza-
cion débil, un sistema de bata-
Ila frustrante y poco gratifi-
cante, un guién cojo que se
centra demasiado en la natura-
leza politica de lo que sucede
que no se atiende a los perso-
najes v al alma de la historia.

Estoy deambulando por el
juego, con unos objetivos te-
diosos, comiéndome la cabeza,
v tengo claro hasta qué punto
este juego intenta ser un “juego
de rol de la nueva generacién”,
que entremezcla accion y ele-
mentos de rol complejo. E1
resultado no es divertido. Al
ponerme delante la zanahoria
de la “accién”, todo lo que con-
sigue es que afiore un titulo de
verdadera accién, con un com-
bate satisfactorio que se base
en la habilidad. Se trata de un
hibrido aguado, tan poco grati-
ficante como Vagrant Story.

Si quisiera una aventura 3D
emocionante, jugaria a Ninja
Gaiden. Si me apetece divertir-
me con un juego de rol
absorbente y con alma, me in-
clinaria por Final Fantasy VII.

Consideremos el caso de
Ninja Gaiden. Subes de nivel a
base de persistencia, igual que
en FFXII Pero en el primero la
promocion se basa en las reac-
ciones y descubrir las
debilidades del enemigo: pric-
tica, destreza, pura habilidad.
En el segundo, gran parte de
ese estimulo se ha perdido.

£Como va a ser seleccionar una

opcién tan gratificante como
ejecutar con precision los mo-
vimientos ti mismo, viendo al
enemigo agitarse o evadirse,
antes de planear tu proxima
arremetida? ¢Disfrutarias con
Street Fighter 2 si usara el sis-
tema de FFXII? Lo dudo.

FFVII es, sin embargo, un
verdadero juego de rol por tur-
nos. No tiene ninguna
pretensién de ser un juego de
accién. Tiene alma y un guién
que funciona. FEXII intenta ser
un juego de accién con profun-
dos elementos de rol y una
bella historia. Y falla en todo.

Antes era blanco o negro.
Los juegos de rol eran distintos
de los de accion. Los elementos
de accién se han ido introdu-
ciendo poco a poco en cada vez
mas juegos de rol, ¥ eso sélo
subraya lo estancado y senten-
ciado que esta el género.

Goat

No quiero ser demagégico y empe-
zar a hablar de lo buena que es Wii,
pero es digna de elogio la actitud de
Nintendo, y también de critica, el no
apostar por esa revolucion jugable pero
con un poco més de potencia, al menos
para equipararse con las consolas de
esta nueva generacion. Cada afio, los
mismos juegos, con mejores graficos.
Lo siento, pero yo prefiero mismos gra-
ficos y diferentes juegos.

El dia que el fotorrealismo llegue a
las consolas, me retiro.

Atn me quedan joyas que jugar en
mi Mega Drive,

Alejandro Rodriguez

Las incursiones de unos géneros de
arte en otro siempre se han dado,
cGmics que pasan a ser peliculas como
la dltima v espectacular 300 o0
videojuegos a comic, y al contrario.
Estoy seguro que muchas peliculas
¢n el futuro se podran disfrutar en las
consolas con un realismo esectacular,
pero ¢so no dejard al margen juegos
como los presentados, con gran éxito,
por Nintendo, Wii Sports. Habra de
todo para todos.

Formamos todos parte de una

gran partida que se juega alla arri-
ba, en un lugar que muchos sabemos
que existe aunque otros, la mayoria,
niega su existencia. Cada vez que nace
una persona algo/alguien esta creando
su avatar y cada vez que muere un ava-
tar es que ese algo/alguien ha
abandonado la partida. Creemos que
somos nosotros los que hacemos y des-
hacemos, los que creamos y destruimos
todo o que nos rodea, en este planeta
llamado Tierra, el cual no es mas que
un inmenso tablero. Pobres de nosotros,
que nos creemos dioses cuando no
SOmMOSs Mas que una imagen en 3D en
un entorno grafico hiperrealista.

Lo mejor de todo es que, a la vez que
nos hacen esto, nosotros practicamos lo
mismo en otros mundos, intentemos
imaginar come alguien con un cursor
pincha sobre un personaje y ese perso-
naje gana unas elecciones
presidenciales y declara 1a guerra a un
pais del mismo tablero; como t desde
casa pulsas con tu cursor sobre un
icono en la interfaz que enmarca la pan-
talla de juego vy lanzas una ofensiva
militar sobre otra regién, ¢no resulta
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todo irénico a la par que gracioso? Esta
es una de las grandes ilusiones de la
vida, creer que dominamos cuando en
realidad somos dominados, aunque
claro, es mas divertido practicar lo pri-
mero, que para eso tenemos nosotros el
pad..., o no.

Xisco Conde

Y mantener el pad es lo importante...

Diversion, eso es lo que busco en

los videojuegos. ;Qué més da que
tenga los mejores graficos de la historia
si no es divertido? Leyendo foros te das
cuenta de que algunos se pelean por de-
mostrar la potencia grafica de su conso-
la favorita. Y digo yo: ¢Para que discu-
ten tanto sobre el nivel de los graficos
cuando lo importante es la diversion?
En todo caso, ¢no deberian discutir
sobre qué juego es mas divertido?

Eso no significa que no se me caiga
la baba viendo Gears of Wir por ejem-
plo. El altimo juego que me ha encanta-
do sin tener unos graficos espectacula-

Tema: Robert Ko

Muchos libros y peliculas ha-
blan de la educacion activa.
Este no parece ser ¢l caso de
los juegos. ¢Por qué no? Po-
driamos tener un juego tipo
Resident Evil con secuencias de

' accién y todo eso, pero que al

mismo tiempo te introdujera
en el proceso de descubrir cual
es el elemento patégeno.

Resultaria muy interesante ver

siun juego podria servir para
ensefiar economia, tanto a es-
cala macro como micro, v de un
modo que pudiera aplicarse a
un nivel personal. Quizai ese es
el mayor problema: mucho mas
que las peliculas o los libros,
los juegos se realizan con un
piiblico ‘global’ en mente, y el
conocimiento esta sujeto ala
interpretacion local. Puede que
sea por eso por lo que hay rela-
tivamente poco conocimiento
en los juegos.

res, ha sido Crackdown que, gracias a
sus inverosimiles saltos o sus alocadas
explosiones, ha conseguido divertirme,
Eso es lo importante. Dejemos de dis-
cutir y disfrutemos de los videcjuegos.
NeS

Y es en los juegos en lo que nos cen-
tramos en EDGE, por encima de 12
maquina, que en realidad ¢s el medio,
no el fin. Como bien dices, lo impor-
tante son los jucgos.

Llevo un afio comprando la revis-

ta y he observado que pocas veces
habéis publicado las novedades de la
Nintendo Wii. Por ejemplo, el mes pa-
sado habia novedades como: Sonic
Secret Rings, SSX Blur, o Eledees, que
no estaban comentadas ni lo mas mini-

mo. Y eso me deprime, porque siento
que no hay ningin buen juego para la
Wii. Mientras tirais florecitas a la PS3 ¥
a su magnifica calidad grifica, los que
solo tenemos dinero para una consola

de clase media v no una immensa cosa
gigantesca mds grande que la pantalla
de un ordenador ¢nos tenemos que
quedar mirando como nos restriegan
por la cara los increibles e intermina-
bles juegos de la PS3?

iPues no!

Nimo_One

Con la llegada a nuestro pais de la PSa,
quizi en los dltimos nimeros de la re-
vista se han analizado mas juepos para
esa comnsola, pere eso no significa que
dejemos las otras, todo lo contrario, en
este namero comentamos cuatro juegos
para la Wii, v los anuncios de nucevos
Innzamientos hacen imparable a esta
exitosa consola a nivel mundial.

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Férum en el asunto. O por
carta: Férum, revista Edge,

C/ Covarrubias, 1, 12 Planta.

28010 Madrid

YA NO ME PUEDO
BURLAR DE SONY!

ES EL FINAL
DE UNA ERA.

DE LA MUERTE POR EL CULO.

IAJA! IVICTORIA!
ILITTLEBIGPLANET!
IPLAYSTATION HOME!
IDESCARGAS! iLA VIBRACION
QUE VUELVE EL PROXIMO ANO!

iPON TODO ESO’
ENTU W
¥ SOMETELO
A VOTACION!

iY A Ti! TE DIRIA QUE TE METIERAS TU JUGADOR
DE GEOMETRY WARS, TU SPACE MARINES Y TU ANILLO

PERO NO ME PCPRAS OIR DEBIDO AL RUIDO.

iIPORQUE LA 360
HACE RUIDO
¥ LA P53 NO!

PLAYSTRTION 3

“GLOATING = CHULEAR

GRACIAS, KEN.
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Edge y Siemens

SORTEAN

2 Receptores de TELEVISION DIGITAL TERRESTRE (TDT)
Siemens GIGASET M365T EPG.
La forma mas sencilla de disfrutar de la television

R At ke a F N L E 2T R AR AN
AL L L EEE LT85 5

Gigaset M 365 TEPG
=

DVB-T Twin Receiver BERIET

d Exclusiva Guia de Programacion Electronica (EPG) para los dias siguientes, proporcionada por InOut TV. Gracias a este
servicio, podras conocer hasta con siete dias de antelacion, la programacion que emiten las cadenas de TV de una forma
completa y precisa.

O Interfaz de usuario intuitivo que incluye guia de instalacion.
0 Capacidad para almacenar hasta 2000 canales.

U Disponibilidad del menU en varios idiomas (inglés, espariol y catalan, entre ellos).

r———-—-_———-----—----_mm----———---—------—-—---—--—--—---u—m---———---u—‘
i s o I
i co M 0 Basta con responder a la siguiente pregunta: i
: <En qué ciudad esta ahora el estudio que hace el jugo Crysis? :
a

| PARTICIPAR: fesiresior oo :
1 1
I 1
I éQué revistas de juegos compras de forma habitual? RUBITHAING o nn e et e :
1 :

I U Playstation (Revista Oficial) O Superjuegos Xtreme Tl S SMECAR, N sesuimennssven 1S LRGEHOM 1
I Nintendo accion (Revista Oficlal) O Computer Hoy Juegos C x ]
I 0 Micremania O Edge (version inglesa)  Hobby Consolas Pl <oeen. Poblacion ; 1
: I Otras {escribe cual, por favor) ST e e A Edad: ... :
I' el [ e o P L S, :
] I
| Recorta y envia este cup6n a Revista EDGE. Covarrublas, 1. 28010 Madrid, 5f has acertado, entraras en el sorteo de los reproductores multimedia arriba indicados. Selo un cupdn pos 1
| persona. El resultado saldra publicade en el nimero 15 de EDGE 1
| 1
L--——---—ﬂ-—-—--——--—_——--—---———-——--———l———--——-———-g—-———_H——--———-—r - ol

GLOBUS COMUNICACION ,S.A. le Informa que los datos personales recogidos en la presente encuesta seran tratados con las medidas de confidencialidad exigidas por la
Ley Qrganica 15/1999 sabre Proteccion de Datos de Caracter Personal con una Unica finalidad de establecer un perfil de preferencias de lus lectores para ofrecerle un mejor
producto. Puede ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y aposicién en C/ Covarrubias, 1-12 . 28010-Madrid



Proximo
numero

Edge 14
Skate, Wakfu, Stuntman: Ignition,
SSX Blur, After Burner: Black
Falcon, Lost in Blue 2, Heatseeker,
The Red Star, Theme Park DS
y muchos juegos mas.
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