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uchos seran los juegos que, como fracture, que
M ocupa la portada de este nimero, se desarrollaran
para 360 y PS3. Es légico, ya que plantear produccio-

nes para las dos consolas asegura un buen ndmero de ventas
en todo el mundo, y las diferencias de jugabilidad y nivel grafi-
€0 no son muy apreciables para la gran mayoria de usuarios.
Esto nos lleva a reafirmarnos en lo que siempre hemos defen-
dido desde EDGE: por encima de las maquinas estan los
juegos, y a eso nos dedicamos en EDGE, a darte las mejores
criticas de los juegos que ya puedes disfrutar y de los que ven-
drén. Precisamente de la valoracién de los juegos analizados
siempre opinan muchos de los lectores y es la comidilla de
muchos foros. Unos dicen que el nimero que indica la valora-
cién es muy pequefo, como si nos diera vergiienza ponerlo, y
otros que es tan escueto que no queda claro si se da mas im-
portancia a la jugabilidad que a los gréaficos o, simplemente, al
gusto del critico. Pues bien, en EDGE los analisis no solo los
hace una persona, sino que son el resultado de una valoracion
conjunta y, sobre todo, de la experiencia al tratar sobre juegos
desde hace tantos afos. La valoracion final sobre un simple
namero del 1 al 10 no es mas que el resultado l6gico de todo
el analisis realizado a lo largo del texto. Es cierto que algunos
aspectos se valoran mas que otros, pero es siempre la jugabili-
dad la que prima. Por todo eso, los textos no estan firmados,
ya que EDGE la que se responsabiliza de las opiniones de los
que escriben al analizar siempre de forma independiente cada
uno de los textos que hacen los expertos. El caso de las opi-
niones de Biffo y compaifa es diferente, y por eso no solo la
firman, sine que incluso se pone su foto y algunos datas sobre
su experiencia en videojuegos. Sobre estas criticas opiniones
con que cada vez nos “ataca” Mr. Biffo, precisamente hay
que destacar que es lo mas valorado por nuestros lectores en
la Ultima encuesta realizada. {Bravo!, finalmente todos
hemos entendido el &nimo contestatario y provocador
que mueve a Biffo cada mes en su columna. g

AITOR URRACA, DIRECTOR.
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Seis anos después de la Dreamcast,
el sol brilla para Sega Sammy

a dltima vez que Sega salid en los titulares
L de prensa fue en el 2000, cuando estaba

perdiéndolo todo. Las malas ventas de la

Dreamcast, el exceso de gastos en
marketing, las pérdidas de 280 millones de euros y
la dimisién del presidente Shoichiro Irimajiri
abrieron tiempos duros para una compania que ya
habia acumulado pérdidas en otros dos sectores:
sus salas de juegos recreativos y la consola Saturn.

Los titulares, después de las noticias sobre la
inestabilidad de los proyectos de Sega, han
resefiado no sélo su crecimiento econémico,
sino también su recuperacion de confianza

Y después empezaron a correr las noticias: que
Dreamcast se terminaba, que se iba a vender todo
el inventario y que se producirian recortes. Y Sega
paso de ser propietaria de una plataforma a
reconvertirse en empresa proveedora de
contenidos. Su presencia en el mercado de
software para videojuegos ha descendido hasta un
reducido 4,2 por ciento; su objetivo ahora es

.
El final de |3 tormenta

dominar el sector en un 25 por ciento. Su
tradicional método de contratacion y de desarrollo
era centralista y japonés; pero ahora quiere incluir
nombres de talento en su plantilla.

Han tenido que pasar mas de seis afos para
que surja el nuevo Sega, aln en periodo de
transicion, pero que ha recuperado el control
gracias a severas restricciones, entre ellas el despido
de casi un tercio de sus empleados en Tokyo en
2001 y la supresion de dos
proyectos que no daban
beneficios, SegaNet y
Dreamarena en 2002. Después
de unos pocos meses,
empezaron a verse los primeros
beneficios en tres anos. Y
cuando Sammy, el gigante del
arcade, compra todo el stock de Sega en 2004,
creando el holding Sega Sammy, los beneficios del
afo se triplicaron hasta los 50 millones de euros.
Pero los titulares del pasado afio, después de haber
estado cargados de noticias sobre la inestabilidad
de los proyectos de Sega, han resefiado no solo el
crecimiento econdémico de la empresa, sino también
la recuperacién de su confianza. La oficina de Sega




en Espafa se reabrié el verano pasado y, aunque
la plantilla de momento es muy escasa, optimiza
sus recursos de forma asombrosa y lucha por
volver a tener un puesto en el panorama del
videojuego nacional. Recientemente se ha unido a
la Asociacion Espafnola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento, ceincidiendo con
el anuncio de que ha sido la third Party que mas
ha vendido para la PS3.

Sega Sammy, como Bandai Namco, es una
unién construida para hacer frente a las tormentas.
Con cerca de 60 empresas distintas, sus socios van
mds allé de los videojuegos, las maquinas de
pachinsiot o las recreativas. Entre sus integrantes
estan la empresa inmobiliaria Recipe, el fabricante
de juguetes Top One (alias Sega Toys), Telecom
Animation Films, Sega Sammy Golf Entertainment
(propietaria del North Country Golf Club de
Hokkaido} y XYZ Cinemas, ademas de otras
empresas gue se dedican a los juegos de dardos
electrénicos, un entretenimiento muy popular en
Tokyo. Todo para responder a las tendencias
actuales y futuras del mundo del entretenimiento.

Y tienen que responder. La precariedad del
sector del entretenimiento en Japén ha provocado

altibajos en la evolucién de Sega. En febrero, una
misma informacion hablaba de |a solidez de su
divisién de videojuegos y sefalaba pérdidas debido
a la crisis del mercade de maquinas de pachinko, el
que fuera el gran monopolio lucrativo de Sammy.
Mientras, Ryu Ga Gotoku 2 vendia mas de 500.000
unidades y dominaba las listas de juegos japoneses.
El simulador de citas amorosas para DS Oshare
Majo: Love And Berry repiti6 el éxito. Nadie querria
poner dinero en ningun sector de la industria en el
que tuviera que vérselas con Sega. Y es que estd
invirtiendo en todas partes. En un intento de
explotar el peculiar potencial de crecimiento del
sector arcade occidental, Sega ha reinventado
GameWorks y DreamWorks Universal, ahora en
manos de Sega Sammy. Mientras Sammy controla
los recursos en Japén, ocupéandose de la
ascendente tarjeta IC y del decadente (al

parecer) mercado de pachinko, GameWorks
explora el entretenimiento que ofrecen las
boleras y los complejos de ocio. Muchos
lugares de entretenimiento ofrecen
ahora centros de ocio y deporte
dominados por grandes pantallas
planas junto a los tradicionales



Movimientos
€l Quién es Quién de los que han
estado en Sega a lo largo del tiempo.

El movimiento de los principales actores de Sega a lo
largo de los afios puede parecerse a un juego de la
silla con musica de Aphex Twin, algo bastante ininteli-
gible. Dimisiones aparte, la mayor parte de sus altos
directivos sigue trabajando en el mismo tipo de pues-
to que tenia antes de la fusién, y muchos con el
mismo equipo de antes, aunque con otro nombre.

Nombre: Yu Suzuki
Ha participado en: Hang-On {arcade), Space Harrier
(arcade), Virtua Fighter (arcade), Daytona USA (arca-
de) y Shenmue
2000: Presidente, AM2
2007: Jefe de Departamento, New Entertainment
R&D 2

Nombre: Toshihiro Nagoshi
Ha participado en: Daytona USA (arcade), F-Zero GX,
Super Monkey Ball y Ryu Ga Gotoku/Yakuza
2000: Presidente, AM4 (Amusement Vision)
2007: Jefe de Departamento, New Entertainment
R&D 1

« Nombre: Tetsuya Mizuguchi

Ha participado en: Sega Rally Championship (arcade),
Rez y Space Channel 5

2000: Presidente, AM9/UGA

2007: COO, Q! Entertainment

» Nombre: Akinori Nishiyama

Ha participado en: Phantasy Star, Sonic Adventure y
Sonic Rush

2000: Disenador, Sonic Team

2007: Jefe de Departamento, Global Entertainment
Divisién Investigacion y Desarrollo

+ Nombre: Yuji Naka

Ha participado en: Phantasy Star, NiGHTS Into
Dreams, Sonic Adventure y ChuChu Rocket!
2000: Presidente, Productor, Sonic Team

2007: Consejero delegado, Prope

» Nombre: Takashi lizuka

Ha participado en: Sonic & Knuckles, NiGHTS Into
Dreams, Sonic Adventure y Sonic The Hedgehog 2007
2000: Director, Sonic Team

2007: Presidente, Sonic Team USA

Nombre: Makoto Uchida
Ha participado en: Altered Beast (arcade), Golden Axe
(arcade) y Dynamite Cop (arcade)

2000: Disefiador, AM1 (WOW Entertainment)
2007: lefe de Departamento, Sega Studio China
R&D

Nombre: Mie Kumagai
Ha participado en: Virtual On Marz, Astro Boy: Omega
Factor y Virtua Tennis (arcade)

2000: Productor, AM3/Hitmaker fnLv
2007: Jefe de Departamento, Amusement Software

salones de juegos, y Sega Amusements USA sigue
intentandolo con juegos importados de Oriente,
como Mushiking.

El equilibrio que Sega ha venido manteniendo
entre el sector de entretenimiento doméstico y el
arcade ha estado en el punto de mira desde que el
presidente de Sammy, Hajime Satomi, recién crea-
da Sega Sammy, expresd su deseo de cambiar la
orientacion de Sega, centrada en el hogar, y dirigir-
la hacia los juegos recreativos. El Atomiswave de
Sammy, compatible con JAMMA, serfa su platafor-
ma y Satomi avisd a Sega de que, si no cedia en
aspectos como éste, Sammy compraria las acciones
que le permitieran controlar la empresa.

Aungque lo de controlar el 25 por ciento del
mercado de los videojuegos queda un poco lejos,
se han disipado los temores iniciales de que Sega

se convirtiera en una especie de super-Sammy.
Mientras, su eficacia operativa ha mejorado
mucho. El apoyo par parte de su divisién de juegos
para movil y la Consola Virtual de Wii han dado so-
lidez a un catalogo que, de otra manera, se
hubiera extinguido o hubiera quedado relegado a
la siempre mediocre serie Sega Ages. Los beneficios
de disponer de distintos lugares para relanzar las
franquicias son evidentes. Si After Burner Climax
no hubiera estado en los arcades, quiza al titulo de
PSP After Burner: Black Falcon le hubiese faltado
impetu o tecnologia para salir adelante.

El desarrollador de Black Falcon, Planet Moon,
esta entre algunos de los nuevos colaboradores de
Sega. También estan Monolith (Condemned), los
maestros de los juegos de accidn y terror urbano, y
los magos de las multiples plataformas, Sumo Digi-




Uno de los proyectos mas importantes de Sega, la adaptacion de
La Brijula Dorada (The Golden Compass} de Philip Pullman (Se di-
luye la opcién para el titulo de Luces del Norte) es un Goliath
multiplataforma. Con este proyecto reaparece Shiny Entertain-
ment, recuperandose de la dimisién de su fundador, David Perry, y
de la poca aceptacion de The Matrix: Path Of Neo. ;Se ha fijado
Sega en su talento o en su reputacién? Lo sabremos en Navidad.

tal (OutRun 2006: Coast 2 Coast, Virtua Tennis 2 y
3). Entre los titulos que vendran estan Universe At
War: Earth Assault, de la boutique del RTS Petro-
glyph, Crush, del nuevo Kuju, Zoe Mode, asi como
juegos RPG y FPS basados en la franquicia Aliens de
Obsidian (Neverwinter Nights 2) y Gearbox (Bro-
thers in Arms). El reciente anuncio de una
colaboracion con la editorial de cdmics Marvel in-
cluye la utilizacion de personajes como Iron Man,
Capitan América, el Increible Hulk y Thor; aunque
todavia no se ha anunciado quién seré el
desarrollador para estos juegos, es de esperar que
sera un especialista en juego de accion.

No todas las estrellas que Sega ha contratado
para su expansion por el mercado occidental estén
tan hechas a la medida. Dos de sus méas destacadas
adquisiciones —Creative Assembly en 2004 y Sports
Interactive en 2006- parecen destinadas a asegurar
ciertas plazas fuertes en este tumultuoso mercado
de los juegos. Total War, de Creative, y la serie
Football Manager, de Sportsinteractive, son titulos
ambiciosos y sélidos, con futuro y potencial para

La reestructuracion de los estudios internos
en 2003 levanté preocupacion y curiosidad,

con muchos juegos sagrados que eran
los nifios mimados de sus equipos creativos

El sistema Tactical Dynamics de Universe At War: Earth Assault,
desarrallado por el sucesor de Westwood, Petraglyph, permite
que las unidades puedan reconvertirse con el tiempo.

__Jiy

llegar a todas las platafermas, como ha demostrado
Spartan: Total Warrior y el préximo MMO Football
Manager Live. La adquisicion, en 2006, de Secret
Level {de San Franciso, EE.UU.), parece mas una in-
versian en los talentos de investigacion y desarrollo
del estudic que en su catalogo. Antes de que se
anunciara un remake de Golden Axe, programado
para este afio, entre sus proyectos estaban el poco
llamativo Karaoke Revolution y el polémico shooter
de reclutas America’s Army: Rise of a Soldier.

Pero existe todavia un agujero en el catélo-
go de Sega, gue en otro momento estuvo cubierto
por el estudio Visual Concepts. Su venta a 2K
Games en 2005 respondia a la agresiva postura de
Satomi hacia aquello que daba pérdidas. Tras su
marcha, Sega no parece tener muchas ganas de de-
sarrollar juegos de simulacion deportiva. No se sabe
quién comparte esta opinién dentro de Sega, dada
la diversidad de voces dentro de la empresa. La re-
estructuracién de los estudios internos de Sega a
finales de 2003 levanto tanta preocupacion como
curiosidad, con muchos juegos sagrados que se ha-
bian convertido en los nifios mimados de sus
equipos creativos. Detrds de Sonic, Phantasy Star
Online y Nights estaba Sonic Team, de Yuji Naka;
detras de Rez, Sega Rally y Space Channel 5 estaba
UGA, de Tetsuya Mizuguchi...

El nuevo “Sega Este” reorga-
nizd estos estudios en tres
divisiones. Global Entertainment
Software R&D controla el grueso
del desarrollo para las consolas
domésticas, aungue Sonic Team
se mantiene al margen. New Entertainment R&D,
dirigido por el antiguo presidente de Amusement
Vision, Toshihiro Nagoshi y Suzuki, genera nuevas
IP, como Ryu Ga Gotoku, y juegos para nuevas tec-
nologias, como QutRun y After Burner Climax, de
Lindberg. Amusement Entertainment R&D, por su
parte, incluye los viejos estudios AM, encargados
de producir juegos como Virtua Fighter 5 para el
mercado arcade. Y el Racing Studio, ubicado en So-
lihull, se encarga de series como Sega Rally.

Externamente, parece como si hubiera cambia-
do poco, al menos en lo que se refiere a la autoria
de los juegaos. Shenmue Online continda su camino
hacia el PC de la mano de Suzuki, Nagoshi controla
tanto los juegos de Ryu como Super Monkey Ball:

Haciendo ruido

Aungque se le deja a un lado
cuando se trata de hablar de
los estudios AM y de su degti-
no dentro de Sega Sammy,r
WaveMaster sigue sienda &l
estudio interno de sonidotie
Sega. Creado después de la
division de los estudios inter-
nos en el ano 2000, y
rebautizado como Digital
Media, tiene distribucion pro-
pia y departamentos
independientes de marketing,
composicion y grabacion,
creando sonido para juegos
que van desde Sega Rally 2 a
Sonic Heroes. Los que no en-
tienden por qué Sega ha
adoptado el metal mas duro
como estilo musical pueden
acusarles a ellos.

El estudio parace no haber re-
sultade muy afectado por la
fusién entre Sega y Sammy.
Pero en 2007 se ha notado [a
ausencia de su presidente ori-
ginal, Yukifumi Makino, que
ha abandonade Seqga para
convertirse en consefero dele-
gade de distribucion musical
€ ingeniéria de sonido en
Marvelous Entertainment. No
sabemos si fué la fusion lo
gue le decidic a marcharse

~
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La caida de la marca Sega Sports ha empujado a Sega hacia el aspecto mas marginal del género, con titulos
como World Snooker Championship 2007 y Touch Darts para la DS. Tampoco hay mucha competencia en el
pantallazo de arriba, a no ser que se afiada la nueva opcién de este afio, la de sentarse detras de la silla.

Tal vez buscando el ritmo supersénico de After Burner: Black Falcon, el Crazy Taxi: Fare Wars de Sniper Studios ha logrado
unas excelentes texturas para conseguir velocidad. Es una decisin loable, aunque el HUD alargado podria mejorarse.

Banana Blitz; y el préximo lanzamiento para Wii de
Nights: Journey of Dreams esta en manos del dise-
fiador principal del juego original, aunque sea
desde un estudio desgajado, Sonic Team USA. Pero
la fusion de UGA con Sonic Team en 2003, que
provocé la marcha de Mizuguchi para crear Q/,
sigue siendo un asunto espinoso. Y, de algun
modo, a pesar de las buenas intenciones de Naka
(antes de que él mismo se marchara para fundar
Prope, una empresa sostenida por Sega), el mundo
entero estaba encantado con el renacimiento —al-
gunos lo llamarian decadencia- de Sonic. La
importancia de las mascotas para la nueva Sega
esta fuera de duda —Sonic Heroes vendié méas de
un millén de copias sélo en Europa—, pero la incli-
nacién de Sega a explotar los personajes no ha
sentado bien a aquellos que no los consideran

La importancia de las mascotas para la nueva
Sega esta fuera de duda, pero su inclinacion a
explotar los personajes no ha sentado bien a los
que los ven como propiedad exclusiva

como el fenémeno de marketing que son, sino
como una propiedad exclusiva de los juegos. jQué
pensaran cuando vean Mario & Sonic At The Olym-
pic Games! Si estos dos sefiores de la guerra son
capaces de fumar la pipa de la paz sin perder su
personalidad ni su estilo, ;qué mejor forma de re-
unirles que en un juege como éste? Mario & Sonic
llega en buen momento para
los Juegos Olimpicos de Beijing
de 2008; Sega Rally rodo hasta
Gran Bretana después del pési-
mo Sega Rally 2005; se ha
anunciado el relanzamiento de
Aliens; el PC esta en su mejor
momento; y los arcade estan recuperando su iden-
tidad. Sega Sammy lo tiene todo.

Queda por ver hasta dénde podra llegar. ¢ Trata-
ra de vengarse de EA por el lanzamiente de
NFL2K3 contra su Madden 20037 El golpe ha sido
tan duro que las previsiones de beneficios de Sega
han caido un 70 por ciento en Estados Unidos, y el
que entonces era su presidente tuvo que dimitir. (O
empezara a fortalecer su creciente poder adguisiti-
vo y seguira el plan establecido en 2002 por el
vicepresidente de marketing, Charles Bellfield, para
empezar a comprar a sus competidores?

En octubre, el presidente de Sega Europe, Mike
Hayes, predijo la adquisicién de “dos o tres” estu-
dios més para completar el catdlogo occidental de
Sega, aunque aln no ha habido ninguin anuncio
oficial. Afirmé: “Los nombres definitivos depende-
ran del mercado y de las oportunidades que
se produzcan, asi que seguimos buscando”. g
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La propia naturaleza del juego pasivo masivo
multijugador online (PMMO) de Justin Hall
hace dificil mostrar alguna imagen, pero la

barra de estatus de arriba da una idea.

.00 ros. No se ifica
heridos. La empresa, radicada

sin) y ubicada en unas cocheras de tren
reconvertidas, logré salvar algunos ordenadores
entre los restos de la oficina, que habian sido pro-
tegidos parcialmente por un parapeto. Sin
embargo, los danos causados por el humo todavia
no se han evaluado, y es dificil saber como afectara
este siniestro a la agenda de desarrolio de Human
Head. Hasta ahora no se conoce la causa del fuego.
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Jugador pasivo
¢Qué pasaria si por enviar emails o por
comprarte zapatos subieras de nivel?

ugar puede ser complicado, los juegos
J pueden exigir horas de dedicacion y gran-

des inversiones en hardware y software.
Pero ¢qué pasaria si pudiéramos jugarlos de forma
pasiva?, ;qué pasaria si las actividades cotidianas
—los emails que envias, las paginas que visitas, los
objetos que compras o los viajes que haces- se
convirtieran en materiales del juego, en vez del tra-
bajo con el joypad o los clicks del raton?

Justin Hall, un estudiante de la Interactive
Media Division de la Universidad de California del
Sur, esta colaborando en un multijugador online
pasivo. Se trata de una extension de Firefox que
monitoriza la navegacion de los participantes y los
recompensa con experiencia, niveles y premios para
potenciar un mayor conocimiento de la cultura de
internet entre sus jugadores.

¢Puedes explicar en qué consiste este juego?
Los juegos pasivos online multijugador combinan
las caracteristicas personales del jugador y valoran
la navegacion que hace por la red. Todas las pagi-
nas de la red son una gran fuente de datos, una
especie de campo de juego infinito. Y ahi esta el
reto de nuestro diseio del juego: cdmo analizar la
navegacion del jugador, su participacion en las pa-
ginas web y convertir todos esos datos en un
personaje con un perfil determinado, con sus habi-
lidades, sus herramientas, sus recompensas y todo
eso. Para el disefio de nuestro juego nos hemos ba-
sado en juegos de rol (RPGs), porque estos juegos
tratan de crear un registro con el historial del juga-
dor, su-evolucién y su desarrollo para incluirlos
dentro de un perfil tipo. Nos parece divertido crear
un personaje con caracteristicas definidas por el

tipo de paginas en las que navegas. ¢Se parece al
jugador ese personaje? De alguna manera, y en al-
gunos casos, si. Otras veces, sélo se trata de
alguien jugando a un juego.

:Qué responde a quienes piensan que conver-
tir en juego las actividades reales puede
empeorar el comportamiento de la gente?
Son preocupaciones gue nosotros también tene-
mos —convertirio todo en juego es estupendo,
porgue quiza yo no tengo tiempo para jugar World
of WarCraft, pero ;no estaria bien competir en
todo lo que hago? Pasamos tanto tiempo delante
del ordenador que quizé nos gustaria evaluar esa
tarea, aunque no estemos matando bichos o reco-
giendo pieles para no sé qué enano. ¢Qué pasaria
si el juego pudiera hacer un seguimiento de todas
mis actividades online? Asl podria competir o mejo-
rar en envio de emails o mejorar mi navegacién por
la web. ;Y qué pasaria si continuara offline, si si-
guiéramos compitiendo, por ejemplo, en ejercicio
fisico? ¢O en relaciones, o en amabilidad...? La
cosa ya da un poco de miedo, o se convierte en
algo demasiado materialista, como: "Perdona, no
puedo concederte una entrevista, esta semana
tengo demasiados puntos en entrevistas con perio-
distas”. Acabarias cuantificando todas las
actividades y seria un poco enfermizo. Los puntos
pueden acabar creando problemas; alguien que
suela llevar comida a un banco de alimentos, por
ejemplo, empezaria a preguntarse: “¢Daré esto
puntos?”. Quizé se trata de algo incompatible: o
bien uno tiene ideas propias o bien sus ideas estan
condicionadas externamente por los objetivos que
marcan esos tests. Y, sin embargo, sigue habiendo
gente que utiliza podometros para obligarse a




hacer la cantidad de ejercicio fisico que le ha reco-
mendado el médico, y eso me parece increible.

iPor qué es importante este proyecto? ;Qué
tienes que decir a la gente que piensa que
todo suena un poco a rollo universitario?
Cada vez hay mas nubes de datos a nuestro alrede-
dor. Es importante, y, divertido, hacer visibles esas
nubes, para asumir el control de nuestros datos.
Los juegos le dan a la gente la oportunidad de ex-
perimentar. Este es un buen momento para
empezar a experimentar con juegos que se apoyan
en nuestros datos personales, porque, segin crece
la cantidad de datos, debemos plantearnos que
hay que establecer cudles son los derechos de los
usuarios y los derechos de los jugadores. Tengo de-
recho a ver mis datos, evaluarlos, jugar con ellos,
intercambiarlos o eliminarlos. Nos ayuda a enten-
der cudl es nuestra propia identidad.

Ademads, deberia ser divertido vivir en medio de
esas nubes de datos; si toda tu informacion perso-
nal se resume en un perfil de marketing, ;qué
sentido tiene entonces bromear, o fingir, o flirtear,
o interpretar? Nos gustaria que hubiera un uso mas
humano de los registros de datos. La utilizacion de
los propios datos empieza ya a hacerse de forma
explicita en esas “presentaciones en la sociedad
online” que vemos en lugares como MySpace.
Pronto entraremos en ciertas paginas solo para que
nuestros amigos sepan que hemos estado alli.

Estas ideas tienen potencial en el lugar de tra-
bajo. ; Crees que los juegos pueden usarse
como herramienta de motivacion?

Ha habido intentos de introducir la dindmica del
MMO en el entorno de trabajo: si observas a un

[itty Bitty RPG ...
Battie!

Ordinary Pig -VS— scorpi Congratulations! You got 33 gold! |
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Hall nombra otros pruyer.tos como my Bitty RPG (arriba), Packet
Garden (centro izquierda) y ierda) como ej
de PMOGs, que recompensan las achvidades virtuales del Jugadnr

equipo de un nivel alto jugando a World of War-
Craft y aprenderas como puede organizarse un
pequeiio equipo para resolver problemas. Esto no
queda demasiado lejos de los trabajadores del futu-
ro, que podrén obtener datos en tiempo real a
partir de los MMOs del trabajo: “;Qué estan ha-
ciendo en este momento mis compafieros de
trabajo? ;Cual es su nivel de atencién o como esta
su salud, o su nivel de energia? ;Ddénde esta mi
mejor aliado?". Pero si proporcionas feedback en
tiemnpo real & un grupo que esta resolviendo un
problema puede ser contraproducente, porque
todaos estamos acostumbrados a ocultar nuestros
momentos de distraccion, a tomarnos descansos 0
a charlar, o a ir saltando a de una tarea a otra
mientras trabajamos. ;Qué pasaria si pudiéramos
ver en tiempo real las tareas de la gente con la que
estas hablando? Ahora nos apoyamos en los co-
mentarios de la gente, sus gestos, para rellenar los
huecos de la comunicacion escrita. ¢ Te interesa de
verdad que un juego evaltie tu “nivel” y haga la
lista de tus ocho mejores amigos en la oficina? Los
juegos deberfan fomentar el apoyo y la colabora-
cién en el trabajo, pues, de lo contrario, se perderia
todo el disfrute que proporcionan.

P|EDRA TUERA
| Y PAPEL |

Si este tipo de juegos cuaja, ;acabaremos por
no distiguir el trabajo del juego?

Ese es el problema que tenemos con nuestro dise-
fio de PMOG: el disfrute de la mayor parte de los
videojuegos proviene de la satisfaccion de objetivos
tangibles. Salvar al mundo o conseguir la puntua-
¢ién mas alta. Pero la vida no tiene un marcador
claro. Los buenos juegos pasivos tienen que equili-
brar cierta ambigiiedad y cierta vaguedad en la

® paperartgadgets.blogspot.com

“Los juegos deberian fomentar el apoyo

y la colaboracion en el trabajo,

pues, de lo contrario, se perderia todo eI
disfrute que proporcionan”

puntuacién con recompensas claras y con una sen-
sacion de progreso. En la vida progresas y luego tu
cuerpo empieza a decaer y terminas muriéndote. Es
como llegar al nivel 60 y darte cuenta de que mas
all4 no hay nada. Si crees en algun dios, ese dios
puede ser el equivalente de un pack de expansion
del juego. Si no crees, puedes jugar de forma infini-
ta mientras vivas, pero al final todos morimos.
Entonces, ¢por qué no construir los juegos a partir
de la propia vida? Los ordenadores y las redes ya lo
hacen posible, evidente, inevitable. Es sabido que
Socrates despreciaba la escritura en favor de la me-
moria. ;Como llegaran a afectar a nuestras
relaciones y a nuestra productividad los marcado-
res, las barras de progresos, los medidores de

Packet Garden crea un paisaje a partlr

. de de ion. No
? 2 9
sa_lud, las recompfnsas, 195 niveles? Suena te @ es difiil i 16 combing .
rrible, pero también apasionante. de niveles para algo como Darwinia.

15



éQué ocurre cuando un RPG se
convierte de pronto en un MMQO?

cl ada vez es mas raro que alguien en la in-
dustria de los juegos anuncie algo
sorprendente de verdad, pero cuando el fa-
bricante del RPG Two Worids dijo que iba a
convertir el titulo en un MMO, y que lo harfa en
tan solo un mes o dos, la noticia fue recibida con
silenciosa sorpresa por los fans del juego. Nunca
en la industria se habfa producido un despegue
tan metedrico de un juego, y €50 provoco un mon-
tan de preguntas. Pero Alexandra Constandache
(izquierda) se mostro dispuesta a contestarlas
todas como consejera delegada de Zuxxez Enter-
tainment AG, la empresa que financio el desarrollo
y supervis6 el disefio del juego, que todavia estd
en fase de produccion en Reality Pump.

¢Hace cuanto decidieron convertir Two Worlds
en un Massive Multiplayer Online (MMO)?
Desde el primer disefio que hicieron nuestros artis-
tas ya estabamos pensando en los modos
multijugador. Pero hay que definir un poco mejor el
término MMO o pronto tendremos problemas.
¢Qué es en realidad un juego online multijugador
masivo? ; World Of WarCraft, o Guild Wars? En
este momento muchos otros juegos se definen a si
mismos como MMQOs, pero es muy dificil hacer una
descripcién precisa de este género, porgue el térmi-
no tiene muy diferentes usos. Por eso, durante la
mayor parte del desarrollo del juego, hablabamos
sencillamente de un modo multijugader para Two
Worlds. Pero, ahora que se acerca la fecha de lan-
zamiento, es importante que la gente sepa que no
estamos presentando una pequefa funcién
multijugador, sino de todo un juego independiente,

Dos pasan a ser muchos

con la posibilidad de que jueguen cientos de juga-
dores, es decir, un MMO. Y, si dejamos fuera de la
definicion de un MMO la exigencia de pago de sus-
cripciones mensuales, entonces esta definicion se
adapta a nuestro juego desde el primer momento.

¢ Cuéles son los principales cambios que hay
que hacer en la jugabilidad para adecuarse a
la presencia de un nimero tan grande de juga-
dores? ;Han tenido que cambiar la escala de
los escenarios, redefinir la accesibilidad de los
items o cambiar la economia del juego?

Como he dicho antes, desde que empez0 el desa-
rrollo ya pensdbamos en un MMO extensivo. Por
tanto, no tuvimos que incarporar ningdn cambio.
El juego estaba originariamente disefiado para un
gran numero de jugadores —Reality Pump se apoyd
en su experiencia con los modos multijugador de
su serie Farth [2140, 2150 y 2160]. Crearon herra-
mientas especificas para Two Worlds, que podian
adaptarse a las caracteristicas de un MMO. El siste-
ma econdmico y de items es el mismo que el del
modo para un solo jugador. Se ha implementado
un sistema especial de busgueda, que se ocupa del
namero de jugadores y de la evolucion de los parti-
cipantes, y hemos afiadido algunas regiones mas
de Antaloor en el modo multijugador.

;Se trata de un reto técnico muy grande?
zDesde el principio se pensé en un servidor
masivo, o es algo que han incorporado ahora?
También en este caso planificamos el entorno para
que admitiese cientos de jugadores desde el princi-
pio. Asi que no tenemos que hacer ningln tipo de




adaptacion para el lanzamiento. Por supuesto, es
un gran reto técnico acoger a un numero tan ele-
vado de jugadores a la vez, pero eso es mas un
problema del software del servidor que del propio
juego. Tuvimos suficiente tiempo para pensar en
estos problemas, y los resolvimas bien.

¢Convertir el juego en un MMO mejora sus
perspectivas econdmicas? ;Se estan ustedes

Uno de los tltimos logros del RPG es la
combinacién de personajes atractivos, una
historia sélida y la posibilidad de hacer en el
juego algo que nunca harias en la vida real

planteando cobrar suscripciones o incorporar
sistemas de compra virtual?

No gueremos hacer dinero extra con el MMO, sino
ofrecer a los jugadores la mejor experiencia de
juego posible. Por eso, no cobraremos cuotas men-
suales. La parte online ofrece interesantes modelos
de negocio, como los objetos virtuales, v los utiliza-
remos, por supuesto; algunos seran gratuitos y
otros tendran un coste. Pero no son algo vital en
nuestra decision. Nuestra motivacion real fue la
combinacién atractiva de un modo online y otro
offline dentro de un gran universo de RPG.

A Two Worlds se le han criticados sus excesi-
vas semejanzas con Oblivion. ; Qué opina?
Estos criticos han visto solamente algunos pantalla-
zos y algunas listas de caracterfsticas. Dudo que
esta gente diga lo mismo después de jugar un rato

En Two Worlds hay un mundo en el que los bandos pelean por la
tumba de un dios de la Guerra, y otro en el que luchan fuerzas si-

niestras con planes secretos. El chaque parece inevitable.

con el juego. Two Worlds es un juego de rol mo-
derno y completo. Eso supone que sigue siendo un
RPG, con todas las caracteristicas del género, pero
todos estos aspectos estan incorporados con un es-
tilo moderno, siguiendo las Gltimas tendencias en
jugabilidad, interfaz, flexibilidad, narrativa e inmer-
sién creativa, La mayor preocupacién de nuestro
equipo ha estado en aumentar la accesibilidad a un
género que es bastante complejo para aquellos ju-
gadores que quieren entregarse
a la diversion del juego, y no
tener que enfrentarse a una in-
terfaz incémoda o resolver
tareas monétonas antes de
empezar a jugar. Uno de

los dltimos logros del géne-
ro de RPG es la combinacion de personajes
atractivos, una historia sdlida y la posibilidad de
jugar de forma muy cémoda o bien de arriesgarse
a hacer en el juego algo que nunca harias en la
vida real. Junto con Reality Pump, esperamos
conseguir que el género avance un pequefio
escaldn hacia este objetivo, reuniendo en un
mismo elemento de software una buena historia,
libertad de juego y personajes interesantes.

El mercado de MMO empieza a estar cada vez
mas lleno de juegos. ;Qué puede ofrecer Two
Worlds frente a otros juegos?

jUn modo para un solo jugador! En otros géneros
es habitual probar el juego en modo para un solo
jugador y después ampliar la experiencia al juego
online. Pero, en el género de los RPGs épicos,

lo que Two Worlds ofrece es tinico. g
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"NG. Nueva Generacion. Tomara los
mandos de la V-Ex. Saldra a principios del
afio préximo. Sera como echar arena en
los ojos de la PS2 y la X-box [sic] 360.
Procesadores mas rapidos y mejores que
los mejores PCs. Procesadores, en
plural (tiene tres), y ademas la mejor
tarjeta grafica del mercado con un disco
de ochenta gigas minimo, con HD.
Banda ancha incorporada”.

La consola imaginaria de lain Banks de The Steep
Approach To Garbadale pierde respecto a PS3 y 360.

“Mi perro podria comerse al suyo en
cualguier momento”, dijo.
I.iolyneux sobre lilyamoto en la GDC.

“Cualquiera con hijos y dos dedos de
frente se siente culpable por tener
consolas en casa: nos quejamos de
lo poco sanas que son, de que
vuelven a los chicos enfermizos
y monosilabicos (y malhumorados),
y de que los juegos suelen ser
poco apropiados, porque cada

Cruzando el canal

Convertir programas de TV en juegos no es nuevo.
El canal Historia licencia toda su identidad

E | canal de television estadounidense Canal
| Historia ha trabajado con el desarrollador
britanico Slitherine, un especialista en
estrategia histérica, y con el pequefio distribuidor
Black Bean en el titulo The History Channel: Great
Battles of Rome, que en Espafia distribuye Virgin
Play desde mediados de mayo. Este juego de
estrategia para PC, PSP y PS2 serd el primer juego
del Canal Historia producido internacionalmente, y
el primero en utilizar videoclips de sus programas.
Pero la cadena ha licenciado ya seis juegos para PC
y un juego de consola en Estados Unidos —entre
ellos, The Alamo, Civil War: A Nation Divided,
Crusades y Battle of Britain- en los ultimos cuatro
afos, vendiendo como minimo un cuarto de millén
de copias de cada uno de ellos. La responsable de

|

de jugadores y millones de anuncios insertados.

Estamos creando gran cantidad de oportunidades
de promocion en ambos medios, en el juego y en
el programa en el que se basa, llamado Shcotout.

“Los adultos tienen que empezar a aceptar que
los nifios vean videojuegos. Si podemos usar
sus propios medios para llegar a ellos, los

El titulo mezcla el entretenimiento con imagenes

reales de batallas famosas, lo que en Estados
vez tienen mas sexo y violencia

de la que nos gustaria a la
mayoria de nosotros”.

India Knight se confiesa en Times Online.

"Estuvimos riéndonos de lo que
pasaria al dia siguiente, cuando
se levantaran con resacay
vieran que la camara no estaba
—dijo—. Es uno de esos regalos
estilo Darwin, en los que los
ladrones van dejando pruebas
autoinculpatorias en el
escenario del crimen”.
Richard Garrioit habla en KVUE com sobre
una camara digital que encontrd en su

casa después de que le robaran unos
ladrones algo torpes.

resultados seran muy positivos”

licencias, Carrie Trimmer, explica por qué entrar
en el mundo del juego es esencial para la
supervivendia de los programas de television.

iPor qué decidio el Canal Historia entrar

en el mundo de los juegos?

Creo que es algo que casa naturalmente con el tipo
de programas que hacemos en la cadena; por
ejemplo, hay un montén de programas militares. Y
son una buena opcion para los juegos que a la
gente le interesa jugar. Atraera a espectadores mas
jévenes al canal, lo que aumentard nuestras base
de espectadores. Recientemente hemos hecho
también un juego multijugador online y las cifras
han side espectaculares, con mas de medio millén

Unidos llamamos shootouts (tiroteos), una palabra
que viene del vigjo Oeste. Escogimos tres episodios:
|a Ofensiva Tet, Iwo Jima y la batalla de las Ardenas.

¢De verdad creen que la TV y los videojuegos
tienen realmente algo en comin?

Creo que estamos entrando en esa fase de
convergencia. Vemos la posibilidad que dan los
juegos de aprovechar un aspecto mas experimental
del programa: el espectador puede ver el
programa, y aprender algo que le ayude a jugar
mejor, y después, jugando, aprender algo sobre
aquella época. En cuanto a la programacion,
usamos cada vez mas alta tecnologia —grabacion
en HD, uso de CGl-, cosas que son muy Gtiles en
los juegos. Hay mucha fusion de tecnologas.

¢Qué les llevé a Great Battles of Rome?
slitherine y Black Bean nos propusieron la idea, y,




cuando vimos lo que querian hacer, nos atrajo
mucho esta mezcla de contenidos de juego con
imagenes de nuestros programas. Nos dimos
cuenta de que nuestra actividad en los juegos
evolucionaria por ese lado.

¢ Como se implicé el canal en la produccién?
Estamos aprobando cosas todo el tiempo, coma si
se tratase de una produccion para television,
viendo como se utilizan los programas del canal,
comentando lo gue nos parece la accion, y todo
eso. Es un nivel de implicacién muy similar.

¢Utilizaran el juego en su parrilla?

No esta claro. Pero es obvio que es algo que
tendremos en cuenta. Ya utilizamos imagenes del
juego Rome: Total War, en un programa llamado
Decisive Battles. [Como hizo BBC en su pragrama
de television Time Commanders.]

éCreen que en el futuro exploraran areas
diferentes de la estrategia militar?

La mayoria de los juegos son de estrategia, pero en
Shootout hemos hecho por primera vez un shooter
en primera persona. La estrategia es lo mas

cercano a nuestres programas. Creo que hay
mucho espacio para la historia en los juegos,
aunque incluso en Shootout habia muchas tramas
paralelas que creaban la historia para el jugador. Es
porque somos una cadena para adultos, y eso es lo
que a la gente le fascina de nuestros programas:
¢cudles son los acontecimientos que han tenido
mayer impacto en |a historia mundial? La estrategia
tiene un peso importante en todo esto.

iPueden tener estos videojuegos historicos
beneficios educativos?

En una reunion [celebrada en Roma con el alcalde
de la ciudad y el ministro de Educacion italiano,
durante la promocién de Great Battles of Rome]
hablamos del hecho de que los adultos tienen que
empezar a aceptar que los nifos vean videojuegos.
Si podemos usar sus propios medios para llegar a
ellos, los resultados seran muy positivos, v eso es
algo que nos encantaria. Hace anocs que el video
entro en las aulas, y nosotros hemos lanzado
también productos de video para los colegios
estadounidenses, asi que creo que es natural que el
videojuego sea lo siguiente. Si existen juegos que
expliguen la historia de forma divertida, que atraiga
a los nifios, es algo muy positivo.

Ya que la gente joven cada vez ve menos la
tele y juega mas a videojuegos, ;creen que
otros canales de tv. seguiran su ejemplo?
Hemaos intentado coordinar los dos medios en
Shootout, y estamos promocionando cada uno de
ellos en el otro, para asegurarnos de que la gente
no deje de ver el programa para jugar al juego.
Pero lo que s evidente es que los dos medios
tienen mucho gue ver, y tenemos que atraer a la
gente, sea cual sea el medio que escoja. Esto sélo
fo lograran los productos, y las cadenas que
logren adaptarse a este cambio sustancial g

Fotografia PSP: Nick Wilson

Great Battles of Rome ofrece unos 100
momentos clave de batallas, incluyendo las
guerras Punicas y la invasion de Bretana.

LA WEB DEL MES

Mientras PlayStation Network y Xbox Live Arcade
empiezan a interesarse por los juegos independientes,
la Consola Virtual de Nintendo sigue centrada sélo en
su catalogo de titulos clasicos. Un grupo de intrépidos
desarrolladores de Flash ha decidido crear Wiicade.
com. Una idea tan increiblemente sencilla que es
imposible que no te guste, y no puedes sino
imaginartela con Nintendo: unos 100 juegos gratuitos
realizados con Flash disefiados para el navegador de la
Wi, junto a la posibilidad de que los propios usuarios
hagan sus aportaciones a la coleccion. Convertida en
una forma completamente nueva de distribucién (y
para un publico nuevo, también) para todos los
desarrolladores de Flash, Wiicade supone una
bocanada de aire fresco y un elemento esencial para
los usuarios de Wii.

Site: ‘
Wiicade

URL.

www. wiicade com



Google

Google en tus juegos

Como se anuncié en el numero 7 de EDGE, Google
ha dado los primeros pasos hacia la publicidad den-
tra de los juegos, después de una avalancha de
adquisiciones. El pasado marzo, Google anuncié ia
compra de Adscape Media, de San Frandsco, una
compafiia cuyo objetivo es la integracion total de
publicidad en el argumento de los juegos. El mismo
dia, el gigante de los buscadores anunciaba su
compra de Trendalyzer, un software desarroltado
en Suecia para generar graficos para presentacion
de eventos, cifras y estadisticas. Estas empresas se
unen a dMarc Broadcasting, proveedor de sistemas
de publicidad automatica por radio, otra compatiia
que Google compro el pasado afio. En declaracio-
nes al Wall Street Journal, un portavoz de Google
afirmo: “Estamos siempre buscando nuevas formas
de extender el proyecto de publicidad de Google
para beneficio de nuestros usuarios, nuestros
anunciantes y nuestros editores. La publicidad den-
tro de los juegos favorece esta posibilidad”.

HARDWARE

Commodore vuelve a casa

Commodore Gaming quiere entrar en el mercado
del PC para juegos. ¢Serd otra mision imposible?

L os que quieran conocer lo Gltimo en trage-
I dia griega la encontraran antes en
Commodore Computers que en God Of
War. Después de ser un auténtico gigante, los Ulti-
maos dias de esta gran leyenda de la electrénica se
estropearon por las luchas internas, la mala direc-
cién y los recortes financieros. Ahora, Commodore
vuelve, o, al menos, vuelven sus productos. Anun-
ciado en la feria comercial CeBIT que se celebro el
pasado ano en Alemania, el conocido logo lanza
una nueva familia de cuatro modernos PCs especi-
ficos para juegos. Desde el Cg de dificultad basica,

“Todos estos ordenadores tienen en comuin que
estan hechos pensando en los juegos, todos
estan adaptados y retocados para trabajar con
juegos de la mejor manera posible”

hasta el Cxx con multiprocesadores, todos ellos vie-
nen equipados con VYista y con DX10. Sean
Charles, responsable de marketing y ventas de
Commodore Gaming (a la izquierda de estas li-
neas), afirma; “Hay mucho escéptico. Siempre
ocurre igual cuando trabajas con una marca con la
que la gente tiene profundos lazos emocionales.
Pero cuando la gente vea lo que hemos hecho y la
gran cantidad de material que los fans podran dis-
frutar, y también lo que estas méaquinas llevan

dentro, sabran gue es un proyecto totalmente
orientado a los jugadores”. Commodore Gaming,
con sede en Amsterdam, es un pequefc equipo
con menos de diez miembros. Su empeno en crear
juegos apoyéndose en la lealtad de sus viejos segui-
dores puede parecer descabellado, pero se estan
centrando también en todo lo que tiene detras la
famosa marca. Charles explica: ”Estos ordenadores
tienen en comun que estan hechos pensando en
los juegos, estan adaptados y retocados para traba-
jar con juegos de la mejor manera posible, algo
que no siempre se puede decir de los ordenadores.
Queremos que la gente disfrute
de la mas sublime experiencia
de juego y que estén seguros de
que lo que se llevan a casa es
bueno de verdad. Queremos
atraer a un publico que hasta
ahora no ha querido aventurarse
en el confuso mundo del juego para PC, o que lo
ha abandonado después de jugar con PCs mas ba-
sicos 0 que no estaban bien adaptados para jugar”.
Aparte de tratar de clarificar el complejo mundo de
los componentes de alta tecnologa, la segunda
parte de la nueva estrategia de Commodore afecta
al aspecto externo de los propios ordenadores. Uti-
lizando un proceso patentado de pintado por calor,
los PCs Commodore tienen carcasas intercambia-
bles, que incorporan disefios artisticos de

Aunque el disefio de graffiti parece un poco cinico, Charles se apresura a destacar
que esta completamente orientado a los fans. “Los stickers son un poco vulgares, y
la pintura con aerdgrafo es demasiado perfecta y demasiado cara. Se trata de un
farum mucho més abierto, en el que |a gente pueda participar”.



dore con titulos de la tecnologia mas vanguardista como Crysis?

“Confio en que si”, responde Charles, antes de afiadir: “No sé con cual
de los ordenadores funcionara mejor, no sé si con el Cg de dificultad
basica o con el Cxx, porgue no tengo el codigo. En cuanto fo sepamos,

diremos claramente con cual de ellos se jugara mejor”.

videojuegos y (lo que es mas polémico) disefios de
graffitis. La empresa pretende que la gente envie
sus propias propuestas de disefio. Dice

Charles: "Muchos fans nos decfan: 'Me gustaria
hacer algo para esto’. Por cuestion de proteccién
de la marca, no pedemos dejar que cualquiera in-
troduzca sus propias imagenes en el juego, pero s
que haga propuestas de disefio artistico, que nos
las envie y, si son buenas, las utilizaremos”. Com-
modore asume el riesgo de que el voluble pablico
de usuarios de PC quiza no quiera comparar estas
maquinas estandarizadas; segun explica Charles,
“habra partes que podran actualizarse, y estamos
planteandonos la posibilidad de que |la gente com-
pre componentes nuevos y devuelva los viejos y
obtenga descuentos a cambio. Entendemos gue la
gente se preocupe por lo gue estd comprando y
que piense si le servird en el futuro. Ayer me reuni
con Nvidia, y hablamos de todos nuestros planes.
Tenemos que prever los cambios del mercado”. De-
jando aparte estos asuntos, su recrientacion hacia
el jugador sugiere que Commodore Gaming podria
tener méas éxito con estos productos del que han
tenido otras empresas, coma el reproductor de
MP3 E-Vic, y entrar en los portales web. El fracaso
de este reproductor, creado por Tulip Computers,
que vendioé la marca en 2005 por unos 16 millones
de euros, es una advertencia para los que piensan
que la moda de lo retrc puede hacer que cualguier
producto tenga éxito. Los nuevos ordenadores
ofreceran dos anos de garantia, y Commodore se
esta centrando en conseguir que los consumidores
se sientan seguros, aungue estén comprando pro-
ductos caros y potencialmente arriesgados para
una empresa tan pequefa: “Somos una empresa
pequefa con muchos buenos contactos, empresas
fuertes que trabajan estrechamente con ngsctros.
Hemos escogido a empresas de servicio que cree-
mos que pueden dar a nuestros usuarios todo el
apoyo que merecen. También escogemos asf los
componentes: miramos alrededor y nos pregunta-

En cuanto a potencia base, ;podran los nuevos ordenadares Commo-
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mos: *¢ Este seria el componente que yo usaria?’".
En cuanto a competitividad, parece que Commo-
dore tiene un hueco en el mercado: “No veo a la
gente como competidores. Voodoo ha hecho un
montdn de buenas cosas, aunque sean muy caras.
Alienware también lo esta haciendo bien, aunque
estan ampliando su Mercado desde que firmé con
Dell. Por supuesto, cualquiera que fabrique ordena-
dores modernos para juegos es competencia, pero
creo que hay espacio suficiente en el mercado”. To-
davia no se han anunciado los precios y los
distribuidores , pero la tienda online abre a media-
dos de abril y los ordenadores estaran disponibles
en mayo. Sin duda, esta nueva jugada de Commo-
dore entra en un terreno peligroso, pero es algo
que esté sorprendentemente en linea con los ini-
cios de la compania, que siempre navegé a
favor del viento, y a veces con mucho éxito. @

Aunque, mas alla del
nombre, no hay nin-
guna vinculacién con
la compaiiia ariginal
de Jack Tramiel, los
que hayan leido On
The Edge, la historia
de Commodore Com-
puters escrita por
Brian Bagnall, no sen-
tiran que se haya
perdido mucho.
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Cabel Maxfield Sasser, el responsable de Buggy
Saint’s Row: The Musical, continua en su papel de
hada madrina de la comunidad de juegos

online con el lanzamiento de una segunda
serie de camisetas Katamari Damacy su-
. mamente atractivas. Producidas en
colaboracion con el creador de los
juegos, Keita Takahashi, las camise-
~ tas estan disponibles con todos fos
disefios originales. £n una apuesta
- que enorgulleceria al propio King,
las camisetas ofrecen también una
. gran variedad de texturas, desde
el suave disefio peludo del Principe
(izquierda) a un brillante castillo de
cuento de hadas.
Esta vez, Sasser ha convencido a Taka-
hashi para incluir unas imagenes mas
ortodoxas del Principe que, ademds, se
pueden encargar desde tu casa. Las camisetas
pueden comprarse en la pagina de Panic {en el
apartado Goods), y cada una viene con un mensa-

je explicativo de su creador.
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El nuevo modo multijugador de Gears of
War no es distinto del modo Domination
de Unreal Tournament, en el que los juga-
dores pelean para mantener el control de
un namero de nodos, ganando puntas
segun el tiempa que logran controlarlos.

Los dos nuevos mapas de Halo 2, Tombstone y Desola-
tion, son versiones de mapas del Halo ariginal, Hang
‘Em High y Derelict. Pero no son simples ports; los cam-
bios son lo suficientemente importantes como para que

muchos jugadores no los reconozcan.

22

Paga el juego

Mas problemas con los contenidos descargables,
los mapas de Bungie y la libertad de Epic

IMicrosoft se levantaron en armas el mes

pasado en contra de la decision de los dos
grandes estudios de desarrollo de la 360, Epicy
Bungie, de cobrar por los contenidos adicionales.
Epic, en un gesto de magnanimidad hacia la comu-
nidad online de Gears of War, decidié lanzar un
nuevo modo de juego gratis. Perc, tras una dura
batalla con Microsoft, el estudic anuncié gque los
contenidos futuros, como el pack de mapas, si ten-
drian que pagarse. Los mapas anteriores se habian
lanzado de forma gratuita para la comunidad por-
que la empresa consiguié el apoyo de un
patrocinador, Discovery Channel. El fundador de
Epic, Tim Sweeny, afirmo recientemente: “Estan
tratando de construir un modelo de negocio sobre
la venta de contenidos adicionales para los juegos.
Es una idea muy valida, pero también hay muchas
buenas razones economicas para lanzar el conteni-
do para los juegos de forma gratuita. Todos
queremos mantener la base de jugadores y mante-
ner el juego vivo". Poner a la venta los contenidos

Q uienes critican la politica de micropagos de

“Hay muchas buenas razones econémicas para
lanzar el contenido para los juegos de forma

Lanzar los nuevos mapas en la Xbox original supone que no pue-
den comprarse en el Bazar, ni siquiera en la 360; hay que dar los
datos de la tarjeta de crédito a través de la interfaz del juego.

puede suponer incluso la ruptura de la comunidad
entre quienes han decidido comprar estos conteni-
dos y los que no. Es un riesgo que Bungie ha
decidido correr, cobrando 4% (2,5€) por dos nue-
vos mapas de Halo 2. Aunque en principio se
crearon como una exclusiva para la 360, como una
especie de cebo para tentar a
los acérrimos fans de Xbox, los
dos mapas terminaron publican-
dose para las dos consolas.

gratuita. Todos queremos mantener la base dt:_: Pero, desde el 24 de abril, los
jugadores y mantener el juego vivo mapas han sufride los resulta-

dos de estos manejos, pues, sin
ellos, los fans de Halo 2 sencillamente no pueden
jugar, excepto como invitados. Sin embargo, quiza
sea mas justo juzgar su decision a la luz de la gene-
rosidad de Bungie, empefada en apoyar un juego
desde 2004. Dos euros y medio es una cantidad ri-
dicula y, aungue hay quien dice gue los juegos van
a acabar muriendo debido a tanta dispersion de
contenidos provocada por los micropagos, el lanza-
miento de contenidos que ha hecho Bungie
siempre ha sido puntual y necesario. Y el hecho de
liberar el contenido después de algunos meses le
quita un poco de hierro al pago inicial, una idea
que también Epic ha adoptado. Aungue no estén
en competencia directa con franquicias como
Gears, los titulos que utilizan la venta de conteni-
dos como forma de obtener ingresos, como los que
aparecen en Live Arcade, empiezan a parecer unos
aprovechados a la luz de la generosidad de Epic
que, por otra parte, puede permitirse ser generosa.
Microsoft se enfrenta a un asunto espinoso para
satisfacer a quienes trabajan desarrollando conteni-
dos para su consola y a la vez hacer de su
Bazar un lugar atractivo para hacer negocios. .@






Ver a dos rivales dentro del mismo disefio de
juego es bastante desconcertante, como un
anuncio conjunto de Pepsi y Coca.
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Nintendo y Sega
juegan limpio

Mario y Sonic se conoceran por
primera vez en los Juegos Olimpicos

' ,
Brjing 2002

O

n qué bando estabas tu? 1991 fue un ano

E memorable por muchas razones, y quizé

una de las mas importantes fue la caida de
la Unién Soviética y el aparente triunfo de la demo-
cracia. A la vez que terminaba aquel conflicto,
empezaba otro en el gue los enemigos libraban un
combate para ganarse un hueco en tu habitacion.
Hace dieciséis afios, el lanzamiento de Sonic por
Sega marco un antes y un después en la historia de
la empresa, obligando a los jugadores a escoger
entre |a rapida novedad del mamifero azul y la se-
rena nostalgia del fontanero italiano de Nintendo.
Incluso los pocos afortunados que tenian tanto
Mega Drive como SNES tenia cada uno su favorito,
y los gue decian que no tenian preferencias o eran
muy diploméaticos o mentian. A finales de marzo
terminé esta lucha competitiva cuando Sega y Nin-
tendo anunciaron juntas el titulo Mario and Sonic
at the Olympic Games, que saldra en otofio para
DS y para Wii. Una nota de prensa califico la noticia
de “anuncio que hara historia”, en el que "dos de
los iconos mas importantes del mundo del entrete-
nimiento, Mario y Sonic, unen sus fuerzas”.

El juego se desarrollara en colaboracion con In-
ternational Sports Media, la Unica empresa con
licencia del Comité Qlimpico Internacional. Aunque
su lanzamiento se prevé para finales de 2007, el ti-
tulo esté respaldado oficialmente por los Juegos

FLOOF En los sosos titulos de Juegos Olimpicos
~ no suelen verse ni fontaneros ni erizos;
un togue de personalidad no vendra mal.

o Mni

Miyamoto (a la derecha, con Oguchi, a la izquierda) humaniza a
Mario y Sonic, diciendo: “Llevaban mucho tiempo planteandose la
posibilidad de enfrentarse en un juego”. Todos nos preguntamos
cuéndo y donde se celebraron estas negociaciones.

Olimpicos de Beijing de 2008, Hasta ahora se han
revelado solo tres competiciones: 100 metros
sprint, pruebas de gimnasia y natacién. Ambas
empresas promocionaron su juego en un evento
celebrado el 28 de marzo con sus dos grandes
nombres, Shigeru Miyamoto, de Nintendo y Hisao
Oguchi, de Sega, quien declard: "Por primera vez
dos de los mayores personajes del mundo de los
juegos se rednen para competir en el aconteci-
miento deportivo mas importante del mundo, y
estamos entusiasmados”.

En nombre de Nintendo, un portavoz dijo: “Mi-
yamoto se implicara méas en este juego que en
muchos otros juegos habituales de Nintendo”.

Durante cierto tiempo se ha rumoreado que el
productor de Super Smash Bros Brawl, Masahiro
Sakurai, ha estado trabajando con Sonic en su
juego para Wii, lo gue levanta sospechas de que el
contrato actual puede haberse basado en un inter-
cambio de IPs. Si es asi, Sega podria salir
beneficiada con la publicacion de Mario and Sonic
At The Olympic Games fuera de Japén, mientras
que Nintendo habra conseguido aportar al perso-
naje de Sonic la singular vision de Smash Bros
creada por Sakurai. En este clima de mutua euferia,
podria parecer que este acuerdo es totalmente
igualitario. Pero, en la practica, es dificil no darse
cuenta de que es un buen golpe de Nintendo, cuyo
hardware dara ahora a Sonic mas oportunidades
para un renacimiento solido. En vista de la medio-
cre acogida de las ultimas entregas de Sonic, Sega
haria bien en reconocer gue ha pasado mucho
tiempo desde que el mundo de los juegos esperaba
con ansiedad cada uno de los juegos protagoniza-
dos por este personaje. Mientras tanto, g
parece que Mario lleva la delantera.
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PLATAFORMA: 360, PC, P53 DASTRIBUCION

Los veteranos de Interplay en inXile desvelan su complot para
sacar a Driver de su primer plano, con las carreras de coches cla-
sicos como inspiracion. El lugar: San Francisco, verano de 1969.

Harvey Birdman Attorney At Law
PLATAFORMA: P52, PSP DISTRIBUCION: CAPCOM / PROEIN

A la vez que Phaenix Wright llega a lo mas alto de las listas japo-
nesas, Capcom fomenta acciones legales adaptando este comic
de Adult swim. Cada nivel es una historia interactiva individual.

Warhawlk

PLATAFORMA: PS3 BISTRIBUCQION: S0EL

Parece que los rumores de que sélo va a haber distribucién online
no escampan. Lo que esté claro es la dedicacion que se le ha
dado al modo cooperativo y a la competicion.

Nuevos juegos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Beautiful Katamari
PLATAFORMA: 350, P53 DISTRIBUCION: EANDAI NAMCO

29 am%e

Los tiempos de carga disminuyen segtin explotan los mundos. Hay
online para las dos versiones, aunque las comparaciones visuales
deberian ser bastante tedricas. Ninguno es muy radical.

Lego Batman
PLATAFORMA: VARIAS DISTRIBUCION: WARNER BROS

Ha tardado mucho en confirmarse, después de que el director de
la serie, Jonathan Smith, visitara el E3 2006 con un una caja de
Batman Lego y una sonrisa enigmatica, pero parece tentador.

Beaterator
PLATAFOHMA: PSP DISTRIBUCION: ROCKSTAR / TAKE ;

El secuenciador de musica de 2005 de Rockstar hésado en un na-
vegador huye de la red con algo de ayuda del gran productor
Timbalnd, que proporcionara mucho del arsenal auditivo.

Nights: Journey Of Dreams

PLATAFORLIA: WII DISTRIBUCION: ZLGA

Sega dice gue es un viaje de valor, esperanza e inspiracion. La es-
peranza radica en que Wii consiga otro titulo que haga compania
a Super Paper Mario, no uno ficticio, o un experimento técnico.

FlatOut Ultimate Carnage
PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCIGN: EMPIRE

s
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Bugbear actualiza el fiable Flatout 2 para la 360, alegando que va
ser una nueva experiencia. El motor visual es evidente, y, por
ahora, en las carreras hay espacio para 12 jugadores.

Ace Combat 6: Fires Of Liberation
PLATAFORMA: 100 DISTRIBUCION: BANDA! NAKICO

Sin noticias de una version para PS3. A las dinamicas trayectorias
de objetivos durante las misi y al mando jo de escua-
drones se les une, al fin, la funcionalidad online.
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Se trata de un juego refrescante. La vuelta de tuerca que
Formation ha reaiizado en el genero bullet hell es que has de
controfar no sélo uno, sino una serie de objetos méviles inde-
pendientes {con sus consiguientes cambios de direccion al
azar), sin perder ninguno de ellos en la incesable caida de pun-
tos. Se puede hacer click sobre los puntos destelleantes para
resetear el nivel y darte un pequeno respiro, pero entonces
también tu formacion se incrementara en uno, con lo que Ia
supervivencia es atin mas complicada. Con un click de tu ratén

la formacion se hace mas pequefia para que le puedas manejar
mejor, pero entonces tu puntuacion va al revés.

Tras un par de muertes al azar, todo encaja, y controlar tu
formacién resulta caoticamente divertide. Al trabajo en
Formation del afincado en Chicago Brian Cable {(mas conocido
por su juego de estrategia de 2004, Proximity), le falta refi-
namiento grafico, pero tiene un proposito clara, cosa de la que
muchos otros juegos, mas bonitos, podrian aprender. Aunque
no te mantiene entretenido durante horas, te desestresa.
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El saltamontes y la serpiente

Snake vs. Zombie fue el lema promocional
del evento organizado por Suda 51.

Luis Garcia Navarro, técnico en localizacion de videojuegos

L a dedicacion, celo y profesionalidad que les

suponemos a los malabaristas del pixel,

aderezados con el secretismo que rodea a

la industria, nos llevan en ocasiones a pensar que
los desarraolladores se hallan en un plano superior
de existencia y que pocas veces descienden al lado
de aquel gue les hace grandes, el usuario. Para mu-
chos de nosotros, los creadores de videojuegos son
come guardianes de un mundo vedado, un asilo
hermético en donde sélo unos pecos elegidos pue-
den dar forma a nuestros suefos.

Pero entonces llega Goichi Suda (Suda 51), pre-
sidente de Grasshopper Manufacture, y decide
reunir en un club de Shibuya a la flor y nata del
software japonés. El publico puede comprobar
todo tipo de cosas relacionadas con sus idolos:
desde lo bien que se llevan Hidec Kojima y Shinji
Mikami hasta la enfermiza pasion que muestra
Tetsuya Mizuguchi cuando trata de explicar qué es
lo dltimo que le ha inspirado. Ademas, los asisten-
tes pueden presionar, en vano, al timido de Fumito
Ueda para que dé detalles acerca del proyecto que
esta gestando para la nueva maquina de Sony.

Mientras las charlas de los genios nipones se
desarrollan, en una sala contigua Akira Yamaoka

dose con la gente que nos tiene pegados a la
pantalla con sus obras. Por mucho que cueste

Anualmente se celebran encuentros enfocados tanto a los que viven como
a los que quieren vivir de los videojuegos. Uno puede aprender, descubrir
y disfrutar codeandose con la gente que nos tiene pegados a la pantalla

pincha temas extraidos del extenso repertorio de la
serie que le catapultd a la fama (Sifent Hill), vy, acto
seguido, retumban temas de God Hand, en esta
ocasion de la mano de los chicos de ghm. Al rato
aparece Norihiko Hibino, habitual de Konami,
quien pide paso para hacer bailar a los presentes.
Asi es Japén, De la noche a la mafana, cual-
quiera puede verse inmerso en ambientes asi de
selectos, sin necesidad de ser periodista o
desarrollador. Ademas, no todo son talk shows en
los que los desarrolladores hablan de lo que les
viene en gana. Anualmente se celebran varics en-
cuentros enfocados tanto a los que viven como a
los que quieren vivir de los videojuegos. En ellos
uno puede aprender, descubrir y disfrutar codean-

creerlo, las apariciones publicas de estos mitos vi-
vientes no se limitan a eventos creados por y para
la difusién de su talento (léase GDC), sino que tam-
bien engloban actos promocionales de sus trabajos,
reclutamiento de jévenes valores y, de vez en cuan-
do, pequenos bafnos de masas como el de Shibuya.

Sorprende la extraordinaria confianza con la
que se tratan los maximos responsables de las
third parties japonesas. Las numerosas ocasiones
en las que Kojima, Ueda y demas tienen que com-
partir mesa se suelen aprovechar para establecer
estrechas colaboraciones que dan lugar a proyec-
tos de lo mds interesante.

Suda 51 esta considerado como una de los mas
dados a conjugar su particular visién con la de



La opcién de reunirse en
Shibuya con Mizuguchi
y compafia era seducto-
ra. Pocos tokiotas
pueden admirar la belle-
za del sakura antes de
que el viento arranque
sus efimeras flores.

-

otros creadores. Fruto de intereses conjuntos sur-
gieron obras como Killer 7, apadrinada por Mikami.
Proximamente Kojima rescatara del olvido su parti-
cular universo cyberpunk, Snatcher, para que Suda
lo explote en todo tipo de formatos audiovisuales.
Pero si alguien esta haciendo méritos ultima-
mente para acaparar toda la atencion es el padre
de Ulala. Tetsuya Mizuguchi se ha aliado con Al
Gore para disefar un plan de conservacion medio-
ambiental. Por si esto fuera poco, promociona a
su idolo virtual, Genki Rockets, a quien ya ha vin-
culado a Lumines! por medio de una skin. Los
intereses del presidente de Q Entertainment han
trascendido a otros campos de nula o escasa vin-
culacion con aguel que le ha granjeado fama,
aungue no pierde de vista sus juegos musicales. El
evento organizado por Suda 51 tuvo cemo colo-
fén una fiesta con el peculiar puzzle como
protagonista. Los asistentes que no querian bailar
podian poner a prueba su destreza en Xbox Live!
a ritmo de house. Jornadas de este tipo resultan
completisimas, aungue nadie entienda por
qué Tomonobu ltagaki no participa en ellas. g
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Los 16 mejores jugadores del mundo te esperan al otro lado de la pista.

Vénceles en todas las superficies y sabras que sesiente al ser en n® 1 del Tenis Mundial.

WWW.yourpsp.com




Los + buscados de Edge

LittleBigPlanet

Puede que ya sonara lo que se vio
en la GDC a los lectores de EDGE,
pero la respuesta tan entusiasta dio
una pista de lo creativa y feliz que

una comunidad puede llegar a ser.
PS3, SCEE

Haio 3

Al dar por sentada la brillantez de
Bungie, puede qgue no veas el valor
de su trabajo. Pero, muy en el
fondo de tu mente, esta la idea de

que pueda ser realmente bueno.
360, MICROSOFT GAME STUDIOS

LocoRoco 2

Su creador insinud en la GDC que
puede ser un titulo para PS3, y no
hay duda de que la continuacion
del original dea PSP puede ser un
examen para el Sixaxis.

S(N CONFIRMAR, SCI

Mundos materiales

omas

El futuro del entretenimiento electrénico

La fisica se vuelve omnipresente

os motores de juego crecen.
L No contentos con hacer que
unas cajas por agui y uros
barriles por alla hagan algo de vez
en cuando, los juegos estan usando
sus motores para dar mas coheren-
cia y dinamismo a sus mundos.

Puede que Half-Life 2 animara
algunos de los objetos de su
mundo, pero seguian sin pertene-
cer a él. Algunos rodaban por sus
logradas superficies, dejando ape-
nas rastro a su paso y
recordandonos que, a pesar de la
riqueza estetica de la City 17, sus
escenarios sequian siendo los de
una pelicula, un telon para enmar-
car la accidn y la historia.

Este mes hemos visto tres juegos
que intentan mundos mas realistas.
Fracture permite que el suyo se
hunda gracias a un grupo de armas
que da forma al terreno. Puede
que el de Hydrophobia sea un poco
mas estatico, pero trae una nueva
materia a los videojuegos: el agua,
con el poder de llevarse cualquier
cosa por delante. Y el Collin McRae:
DIRT contiene coches y objetos
junto a la carretera cublertos con
barro, que se deforman y rompen
con un realisme pasmaoso.

Estas riuevas caracteristicas pro-
meten dar a las acciones de los
jugadores mas significado. Un

coche se convierte en lo mas signifi-
cativo de una carrera, una historia
contada a través de los jirones de
una valla, atrapada en los arcos de
una rueda, una puerta retorcida y
un frontal hundido. Un rastro de
movimientos tecténicos, 0 marcas
de la marea y restos que flotan, se
convierten en la forma de progre-
sar en Fracture e Hydrophobia.
Puede que aun sean efimeras, que
desaparezcan una vez el jugador
haya avarizado, pero entorrios di-
namicos como éstos ofrecen la
oportunidad de interactuar mas
alla de la pura geomnetria. Ofrecen
la promesa de otros atractivos y
evolucionados escenarios.

Todo ello si los desarrolladores
consiguen que funcionen, claroc.
Hace seis anos, Red Faction mostro
los problemas de permitir a los ju-
gadores destruir los escenarios de
juego restringiendo el lugar donde
hacerlo. Hydrophobia tendra que
demostrar que el agua, que puede
resultar dindmica, pero no es muy
interactiva, logra proporcionar algo
mas que una tensidn escalofriante.

¢Es que no queremos, de vez en
cuando, un mundo sencillo? ;Uno
en el que no tengas que ser tan
creativo, donde tus manos estén
atadas y puedas disfrutar de
las vistas sin implicate tanto? g
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PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCIGN; MICROSOFT
ESTUDIO: TURN 10

ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: 8 DE JUNIO

: e le ha etiquetado como la respuesta

S de Microsoft a Gran Turismo, pero el
" Forza Motorsport de 2005 siempre

siguid su propio trazado. Lleno de ideas inte-
ligentes y bien implementadas, se gané unos
seguidores entusiastas gracias a su estilo de
conduccion extremadamente simulativo pero
aun asi enérgico. La experiencia de Forza
conseguia ser profunda perc accesible gra-
cias a caracteristicas tan Utiles como las lineas
de frenado que pasaban de lo transparente
al rojo dependiendo de la velocidad de entra-
da en las curvas, o unas ayudas para la
conduccién gue no convertian el control en
una aburrida sumision. Las lineas de frenado

En un alarde de simulacién, hay una opcién de
telemetria durante la carrera, para los que quieran
perfeccionar la configuracién de su coche

e ot 1 . > —
La utilidad de fotos es casi idéntica a la de PGR 3 (arriba).
La deteccion visual de dafios es espectacular, pero algo li-
mitada en cuante a alcance (arriba, a la izquierda).

—

— i

Forza Motorsport 2

Microsoft prefiere la evolucion a la revolucion
en la actualizacién de su simulador de conduccidn

vuelven intactas, asi como las penalizaciones
de tiempo por choques, dafios y salirse del
circuito. La intencién vuelve a ser empujar a
los jugadores a adoptar un comportamiento
realista, incluso si la deteccién de dafios hace
que, ajustandela a "normal”, un choque a
toda velocidad no deje fuera a tu vehiculo
(aungue lo hara en “simulacién”), y para que
dar empujones a los demas pocas veces ter-
mine en una vuelta de campana.

La deteccion de dafios es espectacular,
pero no tan detallada como la de Cofin
McRae: DIRT (ver pag. 38). Aun asi, los para-
choques y los retrovisores pueden acabar
cayendo y guedarse como un escombro mas
del circuito durante el resto de una carrera.

El modelo fisico de Forza 2 hace que
hasta los coches de menor potencia, con
toda las ayudas de conduccién activadas,
tengan un control sutil y excitante. La res-
puesta visual, auditiva y vibratoria resulta tan
sensible y tan refinada que es facil saber qué
hace cada rueda. Aunque su rapida frecuen-
cia de refresco —una gran mejora respecto a
su predecesor— tiene mucho que ver, la
mayor parte del mérito viene de su sobresa-
liente disefio sonoro que captura los rugidos,
los zumbidos y los tragueteos del motor.

En un alarde de simulacion, hay una op-
cién de telemetria durante la carrera, con
diagramas sobre la configuracién de la sus-
pension y las ruedas, la temperatura de los
neumaticos y la gravedad, para los que quie-
ran perfeccionar la configuracion del coche.

También vuelven los niveles de experien-
cia del conductor y el coche, que influyen en
el acceso y los descuentos para modelos y
mejoras de coches. La respetable lista de 231
coches del Forza original ha sido aumentada

Continue @ Toggle

hasta los 310, y cada uno de ellos puede tu-
nearse. Forza 2 ofrece mas opciones para la
carroceria y una herramienta de disefo de
adhesivos mejorada, que ofrece mas de
4.000 capas de pintura en cada coche.

Son las opciones de personalizacion lo
que mejor evidencia los principales cambios
de Forza 2 con respecto al original. Los juga-
dores pueden comerciar con sus coches
retocados en un mercado online a cambio de
moneda del juego, y ademas los vehiculos
conservan la historia y estadisticas de su pro-
pietario. La profundidad del sistema de
adhesivos implica que los més creativos no



[LAFS  J B |
e ]
=

{PLACE IR © |

necesitaran dominar las técnicas del tuneado
para llegar a amasar fortunas.

Ademas de vendiendo o regalando co-
ches, Turn 10 ofrece un par de sitios mas
donde los jugadores puedan agitar las plu-
mas de su cola. Una es, claro, la competicion
online, compatible con una versian de los
clanes, llamadas clubs de coches, que permi-
tird a los jugadores evitar a los pesados, con
12 usuarios por carrera. Su experiencia online
se ha beneficiado, y mucho, de lo que
Microsoft aprendié con PGR 3. De hecho, los
desarrolladores de PGR, Bizarre Creations,
han prestado a Forza otra forma de mostrar
tesoros motorizados: su kit de fotografia.
Funciona casi de la misma manera que lo
hacia en PGR 3. Los jugadores también pue-
den visualizar y descargar sus imagenes de la
web de Forza, como con PGR.

Las opciones para un jugador, que inclu-
yen los modos Carrera y Arcade, son
completas, pero nada con lo que emocionar-
se. El modo Carrera cumple el esforzado
esquema de “ganar y comprar” en eventos
especificos para cada nivel de coche y juga-
dor. Arcade incluye 15 carreras de exhibicién
Unicas desbloqueables, y hay 25 contrarrelo-
jes con coches predefinidos.

Ante la ausencia de un rival consolero en
esto de la simulacion de carreras, Forza 2
puede seguir con la cabeza alta. Puede que
no sirva mas que para predicar entre sus
adeptos, pero es poco probable que
surja un error durante el proceso. @

[PLACE 1IN © |

Vuelven muchos de los circuitos del
original, incluidas las inclinadas curvas
de Nirburgring (que se ve en la

imagen), Silverstone y Laguna Seca.

Las carreras de coches de baja potencia llaman a conducir
chocando con otros, con el peligro que eso supone. Las penaliza-
ciones por golpear a todos corredores son un buen disuasorio.

El Drivatar del primer Forza se ha dejado fuera
de su sucesar. En su lugar, puedes usar a varios
conductores Al para que conduzcan por ti.

Pintura creativa

Con el sistema da adhesivos

* de Forza 2 se pueden aplicar

formas con una serie de

. efectos ~sombra, redimen-_
_ sién, estiramiento, giro-a
. las cerca de 4.000 capas de

pintura de un cache. Se

. pueden aplicar 1.000 capas

a cada uno de los dos late-

- rales, ademas del capé, el

- maletero y el techo, ademas

de 500 en cada parachoques

~y 100 al aleron. El sistema .

~ parece ser lo bastante flexi-
‘ble como para asequrar que

* los jugadores puedan fucr

algunos trabajos de pintura

. mas que destacables.
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PLATAFORMA 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: EA

ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

Airborne atlelanta un poco mas alla en todo lo habitual en Medal of Honor. Las armas y la camara se agitan de
forma distinta al correr, al agacharse y al hacer zoom, y la fisica de los cadaveres es mas convincente.
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Medal Of Honor: Airborne

Una nueva perspectiva para la irregular serie de EA, donde se

confunde arriba y abajo

- | perpetuc declive de Medal of Honor
i E debe ser uno de los mayores dolores
' de cabeza de EA. Desde que Aflied
Assault arraso la playa de Normandia, la serie
ha ido diluyéndose con cada campaha, como
si aguel momento de morboso homenaje
(més a Salvar al soldado Ryan que a los vetera-
nos del Dia D) fuera desvaneciéndose como
un pitido en el ofdo. La serie quema su dltimo
cartuche hace cinco anos y ha avanzado a
duras penas desde entonces.

Pero, coma explica Patrick Gilmore, el
productor de esta altima version, Medal of
Honor: Airborne es algo mas: “La primera
vez que volvi a Electronic Arts, no gueria im-
plicarme en ello, pero conforme fuimos
hablando del concepto de aerotransporte me

El tono de Airborne es tan conflictivo como el de cual-
quier shooter después de Salvar al sofdado Ryan. Quiza
las misiones empiecen con un tono solemne, pero se ani-
man cuando las balas comienzan a silbar. Los cascos
saltan al aire cada vez que alcanzas alguna cabeza.

“No, Airborne no tendra un contador de adrenalina. No vamos
a inventarnos algo que acabe dominando el resto de la meca-

nica. Es artificial, crea una imagen falsa sobre la experiencia.
Ese tipo de detalle no me gusta para nada”, indica Gilmore.

di cuenta de que alli habia chicha. La franqui-
cia se habia hecho demasiado genérica con
respecto a la Il Guerra Mundial, y era intere-
sante volver a poder ahondar en algo”.

Un nivel de Medal of Honor: Airborne,
como cualquier otro, es una caja llena de ob-
jetos, gente y estructuras y un horizonte falso
que lo envuelve todo. Pero aqui apareces

muchos de los disenadores fue: ‘No podemos
con ello’. Todavia pensaban en términos de
lenguaje interpretado, y no puedes interpre-
tar todo esto. Asl que empezamos a utilizar
métodos del mundo real para controlar el
campo de batalla y los niveles de amenaza, lo
que significa que no puedes abalanzarte
sobre los baluartes de los enemigos, y nos

¢Vas de cabeza hacia un objetivo y a la boca del lobo (en
plan suicida), o buscas un punto de entrada mas tranquilo
para un asalto mas sutil y tactico (menos suicida)?

arriba en lugar de dentro, con un paracaidas
lo bastante mévil como para alcanzar cual-
quier tejado, callejuela o plaza sin tener que
ir méas alla del mapa. Las tropas aliadas y las
del Eje, gue alcanzan varios centenares, lu-
chan en lineas de batallas trazadas de forma
dinamica que enseguida plantean un dilema:
;vas de cabeza hacia un objetivo y a la boca
del lobo (en plan suicida), o buscas un punto
de entrada mas tranquilo para un asalto mas
sutil y tactico (menos suicida)?

Gilmore dice: “Cuando propusimos el en-
foque no lineal, la primera reaccion de

dimos cuenta de que habia mucha estructura
inherente en lo que intentabamos hacer”.
También hay muchas cosas familiares. El
punto de mira metélico de una ametralladora
Thompson se ha convertido tan en simbaolo
de MoH que es desesperante verlo en Airbor-
ne. Pera esta vez hay un giro. En un toque
recuperado del reciente Medal of Honor:
Vanguard, Airborne usa los controles postu-
rales analdgicos para esconderte. Son una
opciodn excelente e intuitiva. Vanguard tam-
bién mostraba sus propics lanzamientos con
paracaidas, pero Gilmore niega gue su uso



fuera un campo de pruebas para esto. "Van-
guard y Airborne comparten temas similares
porque se desarrollaron a la vez"— dice—
“pero Vanguard se hizo a partir del motor de
European Assault, que era bastante lineal.
Era un juego limitado, de esquema 'campo
de batalla-objetivo-campo de batalla-objeti-
vo'. Tenia mas espacios abiertos y enemigos
que los Medal of Honor anteriores, pero
como disenador sabias que el jugador ven-
dria por aqui o por aquel puente antes de
que el juego le diera la opcion, asf que el mo-
vimiento seguia siendo de A a B. Una de las
fases de produccion de Airborne consistié en
asegurarnos de gue la batalla discurriera sin
problemas en una direccién, y otra en con-
frolar que tampoco hubiera problema en otra
direccion”, anade.

El sistema de IA de Airborne, que Gilmore
describe como lo bastante inteligente como
para prolongar de forma radical la vida de un
soldado virtual, esta inspirado en el de FEAR.
Pero aun hay que probar si se ha logrado el
mismo nivel. FEAR ofrecia un entorna intimo
de combate, lleno de tension i blancos cohe-
rentes; Airbornie es algo totalmente distinto.
No se puede decir gue sus mapeados estén

hiperpoblados —después de todo, trata de la
guerra, y no del Equipo A- pero la cantidad
de efectivos da poco margen para los cam-
bios de ritmao. £l nivel de demostracion tiene
un volumen y un ritmo: ensordecedor y fre-
nético. Algo genial si quieres simular un
trauma de guerra, pero no tanto para el
drama o para tus jaquecas.

Al menos, habra algunos tiempos muer-
tos durante las escenas de video y los
restimenes informativos generadas en tiempo
real. Gilmore no elude la pregunta acerca de
si alguien se preccupa de verdad por los insi-
pidos personajes de Medal of Honor, que
nunca habian llamado tanto la atencién:
“Antes me preocupaba, pero ahora ya no;
acabas dandote cuenta de gue tienes que
hacer apuestas personales. A proposito, du-
rante mucho tiempo parecia gue Hollywood
fuera a implicarse en los videojuegos, que sa-
bian como contar historias. ¥ cuando se
incorporaba alguno de estos tipos con expe-
riencia en peliculas, lo llevaba todo a su
terreno. Asi que en el mundo de los juegos
surgid la actitud defensiva de decir 'no, esto
va de jugabilidad y no de historias’. Pero
aquello ya pasé. La industria ha macurado, y

En la Operacion Market
- Garden, el intento de
 Churchill de abrirla
Alemania nazi con un ata-

. que aereo historico
Afrborne ha encontrado su
propta Playa de Omaha. Los
aviones sustituyen a los bar-
cos, los fuegos antiareos a
fos obuses fortificados y. de
nuevo, sélo un pufiado de

_tropas aliadas sobrevive al
asalto. Los niveles del juego
de la Operacion Neptune
abordaran el mismisimo Dia

~ D, mientras la Operacion
Varsity tiene lugar durante
ei final de la guerra. El cli-
max sera el asedio de las
peligrosas torres antiaéreas
que rodeaban Berlin, que
hacian impenetrables sus
cielos. Como siempre, cada
mision tendra su propio dis-
cutso introductorio de Ben
Franklin o de otros, siendo
el tema unificador la capaci-
dad de los hombres
normales para conseguir
cosas extraordinarias.

Como cada objetivo de MOH desde
1999, los refugios antiaéreos de la
Operacion Market Garden tienen un
obvioc punto débil: un gran simbolo
de dinamita en su parte trasera. El
reto de Airborne es asegurar la
zona, en lugar de volarlo todo.

muchos de nuestros competidores han em-
pezado a darle a la historia el lugar que
deberia tener”. Asi que las ideas se calman
pero, en cambio y por fortuna, Medal of
Honor no. Airborne no tendra el mismo im-
pacto que Alfied Assauft, que solo puede
culparse de haber disparado la carrera arma-
mentistica del género. La capacidad de
concentracion y los timpanos de los jugones
han sufrido bastante como para que otra
matanza les dafne demasiado. Pero éste es un
juego distinto, progresivo, uno en el que es
dificil avanzar. No es lo que la saga

solfa ser, sino lo que necesita ser. g

Las texturas y la iluminacién de Airborne soportan cualquier analisis. Los efectos de sambra y de pospro-
cesado permiten que las texturas mas mediocres se armonicen con el resto, y su nuevo y eficiente motor
genera grandes niveles de detalle a grandes distancias. Eso si, atin falta bastante destructibilidad.

35



0 la ultima version es antigua {lo que es mas que po-
sible) o hay mucho que hacer antes de que Skate
pueda visitar el escenario de arriba en tiempo real. Se
espera que la version final incluya las carreras cuesta
abajo, ante lo que Balmer reacciona con rapidez por
si alguien quiere saber cémo volver a la cima una vez
llegas abajo. Dice: “Hay un sistema de paso. Nunca
me ha parecido muy divertido patinar cuesta arriba”.
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PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: EA BLACK BOX
ORIGEN: CANADA
LANZAMIENTO: OTORO 2007

Skate

El rey de los juegos deportivos,
por fin, se sube a la tabla

ue el dltimo juego de skate de EA

fuera una adaptacion de Los Simp-

son lo dice todo: el dominio de los
Tony Hawk era tan rotundo como para que la
mayor editora del mundo se limitar a compe-
tir a través de una inofensiva e indirecta
paradia. Como sefiala Jay Balmer, productor
asociado de Skate, dicho reinado ha permiti-
do a Neversoft experimentar con la
exploracién en bicicleta, coches y a pie, ge-
nerando unos recursos apabullantes en
cuanto a experiencia y cédigo. Asi pues,
;como competir? Es sencillo: no haciéndolo.

Dice Balmer: “Tenemos una nueva expe-
riencia que compartir y no consiste en subir
escaleras. Consiste en hacer olfies, kickflips o
grindear una barandilla, y que todo resulte
atractivo. De verdad, hemos ignorado que
existe Tony Hawk. Pero, claro, ahora gque es-
tamos mostrando el juego y compartiéndolo
con la gente, Tony volverd a pesar sobre no-
sotros. Es algo inevitable”.

Y después de ocho Tony Hawk que han
supuesto siete afios de una montana rusa
llena de expectacién, alabanzas, promesas y
decepciones, no nos cortemos a la hora de
hablar de lo que ofrece Skate. Como descu-

Tomas impulso con los botones principa-
les, uno por cada pie, y agarras la tabla con
los gatillos, uno por cada mano. Si empujas
hacia adelante el stick analégico izquierdo te
inclinas hacia la tabla, mientras que echar
atras el derecho te eleva en un salto que,
acompanado de un movimiento hacia ade-
lante, genera un truco, que es el punto en

= Es mas un simulador que una abstraccién en forma de
combos; se basa en el hecho de llevar una tabla a un terreno
concreto para descubrir qué se puede hacer con ella

briran los usuarios cuando consigan sus
demos online, es el juego de skate que quiza
merezcan las consolas actuales. Es mas un si-
mulador gue una abstraccion en forma de
combos; se basa en el hecho esencial de lle-
var una tabla a un terrenc concreto para
descubrir qué se puede hacer con ella.

que empiezas a acumular puntos en Skate.
Balmer indica que la fisica es su "guia”,
pues no solo gobierna los saltos y la elegan-
cia de patinador y tabla, sino también cada
interaccion entre éstos y el mundo que les
rodea. Por ejemplo, si aterrizas de lado en
una barandilla cuadrada, con el borde gol-



peando la juntura de una rueda y su cabezal,
tendras tu grindeo, por raro que sea. Si ajus-
tas tu equilibrio con un stick y tus pies con el
otro, puedes encadenarlo con un T-bone, un
nose-grind u otra retorcida improvisacion.
Aungue también puedes caerte, momento
en que la fisica calcularé la fuerza con la que
tu cara golpeara el suelo. Y olvidate de cai-
das demasiado teatrales o miembros con
clipping, ya que en las horas que pasamos en
un escenario de prueba cerrado -un pobre
parque de skate— no vimos nada de ello.

Balmer indica: “Nos hemos centrado en
hacer un gran juego: ése es nuestro gancho.
El angulo de camara es un ojo de pez para
destacar lo que el skater hace, que es lo im-
portante, y no en hacia dénde va.

"Esa mecanica mediante la que puedes
encadenarlo todo de farma directa, en la que
haces un manual, grindeas, haces otro ma-
nual y un revert, no es realista. Ir en

manopatin es trazar lineas, y eso es lo que
ves, lo que es interesante. Si ves un concurso
de skate, la gente lo que encadena son li-
neas, pero no mediante manuals. La cosa se
basa en hacer algo grande, que te deje en un
punto donde te mueras por ver qué pasara
después. Que cuando empiecen las repeticio-
nes, sea porgue has terminado esa linea. Nos
inspiramos pensando: '; A alguien le interesa-
ria ver esto como video?'"”.

Es, pues, un juego en el que la accién es
su propia recompensa. Ahora mismo, Skate
resulta algo arido en cuanto a geografia y
retos sefializados, pero, como sefiala Balmer,
te "desentrena” de la idea de que solo hay
una forma de reflejar el skate. La sensacion
de liberacién que produce ver un gap y que-
rer aprender cdmo usar la tabla durante el
mismo, quiza con un flip para adornar la ha-
zafa, no deberia despreciarse. Pero jespera
Balmer una reaccion de desagrado por parte

Los autores de Skate lo ven como un juego en que el exhi-
bicionismo no se limita a los niimeros que aparecen en la
interfaz. Si mantienes el stick derecho en posicion durante
las piruetas, la cdimara hace un zoom a la tabla y tus pies.

de los jugones ante una mecanica tan deses-
tructurada? Asegura: “Lo que estamos
viendo aqui es el juguete. Como si dijéramos:
'Aqui estd la tabla, por favor, patina’. Lo que
no ves es la progresién y los tutoriales. Sabe-
mos que ambas opciones deben existir.
Alguien debe poder decir: 'Y ahora qué?’, y
saber qué hacer después, dénde y cdmo con-
seguirlo. Y también estara el jugador que no
se preacupard de los retos o preferird encon-
trarlos por suerte. Habra una estructura clara:
nadie se perderd”.

El sencillo nombre de Skate no se debe a
gue se anulara ninguna licencia ni a una in-
tencion de EA de monopolizar el género,
sino a una declaracién de abertura. En su
mundo online, en el que una repeticién serd
tan facil de enviar como un e-mail, todo el
mundo es una estrella en potencia. No habra
ampliaciones que mejoren artificialmente el
rendimiento, y pocas opciones de personali-
zacion asi que lo Unico que separara a los
expertos y a los pipiolos sera la experiencia.

“Sé gue nos hemos dejado cosas —admi-
te Balmer-. Si estuviéramos programando el
juego definitivo saldria dentro de cinco
anos, pere no creemos que esté bien espe-
rar tanto. La falta de algunas op-
ciones nos da espacio para crecer”. g

El sistema de fisica de Skate es tan cuidadoso
en sus realistas aterrizajes como en sus trucos

a medio salto. Una cuesta empinada puede
convertir un aterrizaje duro en otro suave.

 Las opciones comunitarias -

~ de Skate han sido disefiadas

~ para encajar en lo que Bal-
* . mer llama el dilema “he

- hecho algo genial pero ami -

‘mujer no le importa”. Pre-
slonando Y aparecen las
- opciones de repeticion, co-
locando a un camara en el
- escenario. El editor de repe-
~_ticiones del juego puede
_ despues importar el video

_ para compartirlo a traves de

los servicios en red de la

consola y una futura web

de comunidad. EA guiere
“que este mds respaldada

que su equivalente de Bur- |

nout Revenge para 360, asi
" que habra expectacién por
. ver si los servidores de EA
. honran tales ambiciones.
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Muchos juegos emplean el horizonte para
despertar tu interés visual, pero los circuitos
de DIRT dan tal sensacion de autenticidad que
siguen siendo visualmente atractivos incluso

cuando el camino esta rodeado de drboles.

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

5 Eiiueﬁnd‘meumstzuan
* tos dngulos de visién, pero

~mica general del circuito
4 anm!svanuiasavertodu
© en tercera persona,loque'

¥ cuénto oscila tu parte tra-

~ sera cuando intentas derra-
* par en una curva en horqui-

lla. Aunque las distintas ca-

~ maras no son una pérdida

- de tiempo: todas forman

- parte de las repeticiones ¢i-

- nematicas, acompanadas de

- una musica agradable. Al

__ menos en ese sentido, DIRT

da sn g! htam. ‘
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Colin McRae: DIRT

La actual generacién de consolas consigue
al fin unos buenos rallys... éverdad?

n problema enquistade en la simula-
cién automouvilistica es coémo desta-
© car entre el gentio una vez que
todos los contrincantes estan empatados en
cuanto a la maxima fidelidad gréfica para su
generacion tecnolégica. Mientras que Forza
ha optado por los contenidos creados por los
usuarios para ampliar la vida del juego, otros
titulos, como la serie TOCA, se han alejado
de la especializacion, esperando que atibo-
rrar un solo producto de jtipos distintos de
deportes de motor atraerd a mas publico.

La franquicia Colin McRae siempre ha te-
nido la ventaja sobre otros juegos de carreras
de ofrecer una experiencia diferente de
forma innata: su énfasis en las competiciones
punto a punto le alejan de la competicién di-
recta y la repetitiva cuenta de vueltas de la
mayoria de simuladores. No obstante, sus ca-
pitulos mas recientes se han alejado de su
enfoque original hacia las carreras de rallys,
introduciendo una gama mas amplia de vehi-
culos y deportes todoterreno y, con DIRT, Co-
demasters ha creado una experiencia mas ac-
cesible que, de forma consciente, evita el exi-
gente realismo de los juegos anteriores.

Los modos de rally ahora estan igualados
en numero por las carreras "cuerpo a cuer-
po”. Es en estos eventos cuando el aleja-
miento del realismo es mas palpable; sin
duda, el modo Rally Raid, en el que multiples
oponentes compiten por una posicion, lleva a
un nivel de empujones entre parachogques
que no seria tolerado por un modelo de de-

En juegos anteriores tu copiloto era esencial, y aqui sus brus-
cas advertencias tienen la suficiente variedad como para no

chirriar demasiado. Ojala fueran igual las voces en off explica-

torias del, por otro lado, impecable sistema de menus.

Es un buen detalle que DIRT se aleje del severo realismo
de sus predecesores: tus oponentes nunca se cortan a la
hora de intercambiar pintura contigo. Algunas carreras
pueden terminar pronto si tu coche queda hecho trizas.

teccion de danos mas estricto. Incluso en las
carreras en solitario puedes llevarte por de-
lante una buena porcion de los escenarics
antes de que tu vehiculo quede fuera de cir-
culacion. La introduccién de una competicion
para buggies de carreras mezcla un poco de
todo y anade color y variedad al juego.

Sin embargo, tras la brillantez gréfica y la
acumulacion de nuevas caracteristicas, esta
claro gue el alma del juego sigue siendo el
modo rally tipo “sélo tu y el circuito”, como
evidencia la cantidad de atencién que se la
ha prestado a dichos circuitos. Los escenarios
son variados, desafiantes y, como cabria es-
perar, bellos. No obstante, lo que quiza no
podias imaginar es que ademas suenan de
forma fantdstica. El ruide de las briznas de
hierba azotando los guardabarros y de la gra-
villa saltando contra la parte inferior del cha-
sis anade tanta personalidad y capacidad de
inmersién a las pistas que nunca consideraras
que correr en solitario es menos divertido
que competir contra otros. Cuando un dilu-
vio de juegos de motor amenaza con sepul-
tarnos a todos, DIRT se atreve a ser algo dife-
rente. Asi como otros juegos dan el protago-
nismo al coche, el énfasis que DIRT le da al
circuito, casi como si fuera un competidor
mads, puede servir para mantener a la
franquicia en |z lucha por la pole. %
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PLATAFORMA: PC

DISTRIBUCION: ANKAMA GAMES
ESTUDIO: ANKAMA GAMES
ORIGEN: FRANCIA
LANZAMIENTO: SIN CONFIRMAR

(ETENEIC
Otros Dofus

- g apremisa de Wakfu —un mundo

'.: oceanico inundado por lagrimas de
- ogro- consigue a la vez ser fantasio-
sa y un punto desagradable, y da una idea
del buen ojo que tienen sus creadores para
Jas mezclas. Los que estén familiarizados con
el anterior titulo de Ankama, Dofus, podran
corroborarlo. Al seguir los pasos de su ante-
cesor, Wakfu retiene su extrana mezcla de
multijugador masivo online (MMO) y estrate-
gia por turnos, aungue amplia sus horizontes
en todos los sentidos.

Ambientado 1.000 afios después de los
hechos de Dofus, Ankama es mas un juego
independiente que una expansién. Se respeta
el esqueleto de los combates por turnos del
original, aunque con mejoras. La diferencia
més obvia son las subidas de nivel. Con un
concepto similar al de Crackdown, los perso-
najes evolucionan en funcion de sus actos:
por ejemplo, cuanto mas se use un hechizo,
mé&s poderoso resulta. La idea es aumentar la

¢Sera el fantasioso mundo cartoon de Ankama un refugio
para los hastiados por las multitudes de WOW?

especializacion, ademas de impulsar la expe-
rimentacion entre los que la deseen.

Y aunque los graficos del cofundador de
Ankama, Anthony Roux, mantienen el mismo
encanto irresistible del juego anterior, su
mundo es significativamente mayor. Se ha
implementado un nuevo scrolfing multidirec-
cional, lo que ha obligado a los
desarrolladores a dejar Flash de lado, y la
cantidad de jugadores por servidor ha au-
mentado drasticamente: de 5.000 a 25.000
de una tacada. Queda por ver los efectos que
este aumento de la poblacién tendra sobre el
ambiente del coto particular del juego, pero
Ankama ha aprendido mucho de la experien-
cia de propiciar el tipo de comunidad mas
adecuado para Dofus, y parecen confiados
en que estaran a la altura del reto.

Como Dofus, requiere suscripcion, aun-
que habra una zona de prueba gratis con el
lanzamiento del juego a finales de ano, tras
los testeos beta que se haran en julio. Anka-

de hechizos se ha remozado. También se planea un siste-
ma politico y electoral como futura descarga.

ma espera aumentar la base de jugadores de
los 200.000 usuarios de pago de Dofus a,
como minimo, el doble. Hay planes de hacer
dibujos animados de Wakfu, ademas de
hacer versiones para DS y teléfonos moviles.
Lo que no significa que los desarrolladores se
olviden de lo importante: si todo va segun
sus planes, se lanzaran contenidos nuevos de
Wakfu cada dos meses. Es una estrategia
ambiciosa y, teniendo en cuenta la profesio-
nalidad de Ankama, parece que detras de las
lagrimas animadas y las buctlicas ensofiacio-
nes estd en marcha una maquina

resolutiva y muy bien engrasada. @
Ademas de la suscripcion, Wakfu permite comprar venta-
jas virtuales y se puede mejorar a un personaje a cambio

de una cuota. Un sistema asi puede ser preocupante para
el equilibrio, pero Ankama esta cuidando el proyecto,
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PLATAFORMA: 360, PS2, P$3
DISTRIBUCION: THQ
ESTUDIO: PARADIGM
ORIGEN; EEUY.
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

~ rector te da instrucciones
__ directas a medida que con-

_ duces, indicindote donde ir -
- a continuacion y que hacer

_por las diversas explosiones,
- pero son redundantes res-
- pecto a la interfaz del juego.
© La pantalla se llena de ico- = -
. nos amarillos gue muestran
- la proeza exacta y el lugar -
- concreto, ofreciendola - -
__ misma informacion que el
. director, pero anulande .
.. mucha de la tension provo-
cada por el entorno..
. Quiza ayude a alcanzar
- la atractiva recompensa de

" repasar tus esfuerzos sin ico-
. nos, pero es un detalle que
. habrna tenido un mejorusoa

_ lo largo del juego. *

Cada escena peligrosa completada resulta hastante impresionante, y no desentonaria en una su-
perproduccion. Es una pena que la mecanica no ofrezca el mismo atractivo durante el juego.
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Stuntman: Ignition

¢Sera otra virgueria escénica de Paradigm
o sera otro fracaso de taquilla?

| concepto inicial del Stuntman de
2002 resultaba sélido. Te metia en la
piel {y el casco) de un doble de ac-
cion de Hollywood, ejecutando todas las
explosivas escenas de accién en vehiculos de
seis peliculas (y géneros). Al lanzarse en el
momento de mas éxito de Reflections con
series como Destruction Derby y Driver, en
principio Stuntman parecia una irresistible
combinacién de las dos franquicias y el titulo
perfecto para demostrar el talento de su
equipo de desarrollo en una “conscla de
nueva generacion”. Asi pues, no obstante
sus defectos, el Stuntman original tuvo un re-
cibimiento aceptable a pesar de su repetitiva
mecanica y su horrorosa curva de dificultad.
Los jugones fueron indulgentes con el juego,
entusiasmados por su novelistica idea de par-

Hay 25 vehiculos {incluyendo deportivos, camiones,
motos y aerodeslizadores), Volver a realizar escenas peli-
grosas sobre otra montura afiade variedad. Es de esperar
que no se limite solo a ciertos cambios estéticos.

tida, sus atractivas recompensas (con
espectaculares repeticiones incluidas en tréai-
lers de peliculas) y la emocién creada en
torno al otro debut en PS2 de Reflections,
por entonces a medias: Driver 3.

Asf que parece ser que Stuntman tenia un
proposito. Dando un salto adelante de cinco
afos que deja atrds una generacién de con-
solas, se cambia a los editores y se llama a
Paradigm como desarrolladores para que la
serie renazca. Stuntman: fgnition parece ser
un nuevo acercamiento a la misma idea béasi-
ca, aungue sin el nivel del original. Lo malo
es que, al menos a primera vista, /gnition cae
en todos los defectos del anterior titulo.

El problema es sencillo: no hay momentos de
descanso. Coge todos los “mejores momen-
tos” de cualquier juego de accién sobre

Las seis peliculas se parecen mucho a las superproduccio-
nes en las que estan basadas, No te costara reconocer
films como Un pueblo llamado Dante’s Peak o Deep Im-
pact, aunque se les hayan cambiado los titulos.

vehiculos y ponlos juntos, y eso es con lo que
te encontrards, con una recopilacion de “me-
jores momentos”, carentes del entorno gue
se necesitaria para que esos momentos es-
pectaculares resultaran una recompensa. Es
un poco confuso tener que atravesar a toda
maquina cada aparatosa secuencia de pelicu-
la, ya que te ves atacado desde todos los
angulos por peligros inminentes. Ademas, las
indicaciones de pantalla no ayudan mucho,
pues no dejan mucho margen de error y sue-
len dejarte confundido y frustrado, en lugar
de repleto de adrenalina. Es verdad que la
imperdonable precision del original se ha
suavizado, y ahora puedes cometer hasta
cinco errores antes de hacerte volver al prin-
cipio para otra toma, pero la naturaleza del
juego hace que hasta que no hayas alcanza-
do los cinco o seis intentos (dependiendo de
tu memoria) no podras progresar de verdad
en una fase. Lo que acaba con cualquier
emocion, y pone el énfasis en el encadena-
miento de escenas peligrosas y el aumento
de tu puntuacion como incentivo a jugar.

En ese punto, lgnition refleja a la perfeccion
un aspecto particular de un doble de accién
real: |a falta de libertad. Estar tan dirigido en
una huida espectacular acaba resultando
tan s0so como suena, ya gue es otro —el
héroe que cobra los cheques— el que

se lleva la parte divertida. g



Overlord

El género fantastico avanza,
y el caballero es un jefazo malvado

uede no parecerlo al primer vistazo,
P pero Overlord es casi con toda pro-

babilidad un sucesor espiritual de
Pimkin. Los elementos clave son casi idénti-
cos, ya que controlas al malhechor que da
titulo al juego y diriges a un equipo de laca-
yos que cumple tus érdenes: incluso la
estructura comparte similitudes. Pero el
mundo fantastico de Overlord y su humor
absurdo afade una diversién adicional a ser
malvado: tras la pequena decepcion que fue
Evil Genius, finalmente ha llegado el momen-
to de desempolvar la capa roja, mesarte el
bigote y practicar tu mejor risa retorcida.

Los elfos, enanos y demas son basicos
para este tipo de ficcion, pero resulta eviden-
te que, tras la respetuosa fantasia de la saga
Age of Wonders, los chicos de Triumph han
soltado amarras y pueden abrir puertas inclu-
so a los maximos detractores de Tolkien con
esta actualizacion de los topicos fantasticos.
El titulo comienza con tu despertar afos des-
pués de ser derrotado por los siete tipicos
héroes de cuento, que desde su victoria han
sido corrompidos por las adulaciones recibi-
das. Sus pecados son los siete mortales, que
van desde la lujuria de un caballero a la glo-

toneria de un mediano, y cada uno de sus
escenarios refleja su declive: es un mundo en
el que realmente no hay héroes a tu altura,
presentando la interesante perspectiva de
que tu reino de tiranfa sea, de momento,
mejor que el que habia antes. Tus elecciones
(¢te quedas con tu leal y eficaz pareja o vas a
por su hermana?) afectan a cuan corrupto de
vuelves: siembra el mundo de maldad y tu ar-
madura se volvera negra y puntiaguda, y tu
torre sera un oscuro generador de muerte.
Pero aungue el sefior feudal sea compe-
tente y divertido, las estrellas son sus lacayos:
luchadores marrones, asesinos verdes, nada-
dores y sanadores azules, lanzallamas rojos.
Empiezas s6lo con unas cuantas tropas lea-
les, pero, a medida que tu maldad crece,
puedes comandar hasta 50, ya quieras mo-
verlos como grupo o usando coordenadas de
avance. Los enemigos con los que te enfren-
tes requeriran diferentes combinaciones y
tacticas: un ejemplo de lo visto era un gigan-
te de roca, al que el caballero provocaba para
acercarse, tras lo que los asesinos salian de
su escondite y empezaban a apunalarle en la
espalda. Puedes invocar varios hechizos para
ayudar, pero soélo en los mayores aprietos ne-

“Infierno” es uno de tus hechizos més radicales: diezma
las casas de paja de los campesinos: tus seguidores ten-
dran que fijarse antes de rematar a los supervivientes.

Tu torre comienza algo ruinosa, pero los laca-
yos enseguida empiezan a restaurar algo de
su malvada gloria, incorporande las secciones
que encuentres en tus viajes. Su forma final
dependera de tus elecciones mas o menos
malvadas a lo largo de la historia del juego.

Una de las primeras mejoras de las que podran disfrutar
tus lacayos es una calabaza-yelmo provisional: divertido

y itil contra las rocas que tiran los medianos, Puedes em- >

pezar destrozando sus preciosos sembrados de calabazas.

cesitaras ensuciarte las manos. Tras batallar o
saquear, tus servidores recogeran el oro y la
vida para ti, asi como cualquier arma o arma-
dura que los oponentes hayan dejado caer.
La animacion y las acciones de estas pe-
quenas criaturas es lo que las hace tan
atractivas: correran cual lemmings, alla
donde senales, para matar, mutilar y robar de
forma frenética antes de volver a ti como ca-
chorrillos, lo que hace que enviarlos a matar
y robar campesinos sea todo un placer. Claro
esta, los lacayos tienen otros usos como re-
construir tu ruinosa torre (como pasaba con
el barco de Olimar, sus secciones deben recu-
perarse por todo el mundo), que ofrece
caracteristicas Unicas: es obligatorio hacer
una mencion especial a tu bufén servidor,
que te sigue por la torre profiriendo piropos
basados en tu partida: "Destructor de la
raza elfal jAdmirador de pechos turgentes!”.
Podras hacer todo esto y mucho mas,
convirtiendo el mundo de Overlord en tu
propio parque de juegos. La inclusion de nu-
merosos modos online, desde uno contra
uno a supervivencia cooperativa, alargaran la
extensa campaia para un jugador, lo cual
ofrecerd una notable libertad para construir
un imperio malvade. Puede que no logre re-
definir el género, pero su capacidad de
diversion y sus atracciones secundarias |lama-
ran la atencion de los malvados en
potencia de todo el mundo. %

| Munes es "arrastrarse” que, .
] gndasai_stict analagico de-

PLATAFORMAS: 360, PC
DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIO: TRIUMPH STUDIOS

ORIGEN: PAISES BAJOS
LANZAMIENTO: JUNIO

* Unade las rdenes mas co-

~recho, permite dirigir a tus
.. hordas por arriba, por deba-
}ooatmétdebshgnsa :
“ los que tu magnificenciano
- llega. Puede servir para ayu-
- daren un puzzle, por

. ejemplo, enviando a tus la- ]
cayosabajatmpumum
- permitirte una gran matan-
. 2a.Responden rapidoatu
orden, y trapan y gatean por -
Iosemﬂosenkngude e
_ quedarse atascados en las
~esquinas o caerse por los

~_precipicios. Es clave para en-

contrar botines y completar

. tareas pero, como la mayor

- parte de la interaccion entre
el seior feudal y sus servi-
" dores, es mas divertido

" hacer que los pequenajos
. persigan a un humanoen
fuga o rompan una casa.
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PLATAFORMA: 360, PC, P53
DISTRIBUCION:CAPCOM
DEVELOPER: CAPCOM (STUDIO 1)
ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: FINALES 2007

La empuiiadura de la espada de Nero (arriba)
se puede girar, lo que la hace temporalmente
mucho mas poderosa. Un sistema de trasla-
cion muy estético (a la derecha) permite
superar patios llenos de enemigos en busca
de un lugar mejor desde donde atacar.

PLATAFORMA: 360, PC, PS3,
DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIO: INXILE ENTERTAINMENT
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: FINALES 2007

Devil May Cry U

Dante desaparece de escena y le sustituye

Nero, con su brazo demoniaco

Heist

Rebeldia, canciones y atracos: InXile Entertainment te
deja perderte en las calles de San Francisco

eist trata de tres cosas: robo de ban-
cos, coches clasicos y musica
sesentera. Al jugar como Johnny Su-
tton, recién salido del trullo, tienes que
recorrer un mundo abierto lleno de bancos,
almacenes, restaurantes y cargueros, todos
esperando a ser atracados. Tu objetivo es al-
macenar equipo y habilidad suficiente para

los demonios con una pistola y una

espada es enfrentarse a ellos con
una pistola espectacular con dos cafiones,
una espada gque aumenta su potencia hasta
ponerse incandescente y un brazo demonia-
co capaz de tumbar al enemigo mas grande.
Es lo que ofrece Devil May Cry 4. El nuevo
protagonista que es capaz de hacer todas
esas cosas, Nero, tal vez logre con su mordaz
personalidad y sus caracteristicas que los se-
guidores més acérrimos de la historia no se
sientan defraudados por la ausencia de
Dante, el protagonista de las tres entregas
anteriores. De todas formas, Dante no queda
totalmente al margen de la historia. En uno
de los videos publicados hasta el momento
se ha podido ver que ambos personajes se
enfrentaran entre si en una pelea.

Aunque puede parecer que la diferencia
entre el armamento de este capitulo de la
serie y los anteriores no es muy grande, pare-
ce que su aportacion serd interesante: una
vez que se ha activado, el brazo demoniaco
de Nero demuestra no ser un simple arma
mas. Mientras con la mano izquierda alterna

o S i hay algo mejor gue poder atacar a

intentar un trabajito en la casa de la moneda
de San Francisco. La mecénica de los robos
parece ofrecer un nivel de detalle notable:
puedes perseguir objetivos, obtener pistas y
misiones adicionales de tu Tio Sal que te ayu-
daran en tus atracos, y planear los
movimientos de tu equipo antes del golpe.

Tu equipo esta formado por un puniado
de delincuentes estereotipados, desde el tipo
duro y algo psicotico a un experto en cajas
fuertes con un exceso de atraccion por las
cajeras atractivas. Debes controlar sus perso-
nalidades para asegurarte de que todo
funciona sin problemas (a lo que ayuda
mucho el control de voz mediante auriculares
que te permite dar érdenes al instante). Eso
implica cosas como preparar a tu conductor
de fuga, buscar a los rehenes que pudieran
activar una alarma, y hacer frente a cualquier
agente de seguridad. Si todo sale mal y la
policia llega muy pronto, tienes un problema,
ya que son mucho mas competentes que los
policias de cine mudo de GTA, y lo tendrds
dificil si pueden redear el edificio.

En la demo, Nero demuestra lo que su brazo demoniaco
y sus armas pueden hacer frente al gigantesco Berial.

entre la pistola y la espada, la derecha servira
tanto para atacar como para sujetar a los
enemigos o inmobilizarlos, y probablemente
se pueda ampliar el nimero de combos que
potencian el ataque del protagonista.

En la demo que ha mostrado Capcom a
los medios de comunicacion, se ve a Nero
avanzando por una ciudad, moviéndose me-
diante transportadores y luchando con
innumerables enemigos calzados con impre-
sionantes hoces, para luego pasar a una fase
en un paraje helado que permite observar
mejor los matices de la alta definicion. Aqui
s donde el brazo infernal empieza a demos-
trar hasta qué punto puede ser Gtil en el
ataque, al permitir a Nero atrapar a un de-
monio y lanzarlo contra los demas. En la
tercera y ultima parte de la demo, Nero se
enfrenta a Berial, y acabar con el inmenso,
letal y torpe demonio es una misién bastante
dificil. Una vez mas, el brazo infernal de-
muestra hasta qué punto puede ser Gtil para
acabar con los enemigos mas poderosos. Es
probable que mas adelante se vean nuevas
habilidades del brazo, como atravesar
obstaculos para recoger items. @

Puedes premiar o castigar a tu variopinto grupo de se-
cuaces dependiendo de sus acciones: por moderarse con
un rehén pesado, Crumb recibe un choque de manos.

secciones puro Starksy y Hutch, con vueltas
de campana, derrapes y cajas de carton que
atravesar, y puedes colocar antes distraccio-
nes para dejar atras a la policia, desde echar
una mano a los basureros a organizar una
protesta hippy. Esos toques le dan a Heist el
encanto de una buena historia de atracos, y
las distintas formas en que puedes llevar a
cabo un robo pueden conseguir que su

Como el exconvicto Johnny Sutton {izquierda), el jefazo de
la banda con aires a lo De Niro, tienes la ayuda de Crumb,
Tos musculos con peinado afro, y Kit, el conductor de fuga.

relativamente limitada mecanica se
alargue sin resultar repetitiva.

Si todo va bien, podras huir a tu escondi-
te en el coche de fuga personalizable. Son

L~
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1112 mitad del trabajo de lanzar un
juego original estd en buscarle un
; 4 nombre, LucasArts y Day 1 Studios

tienen ya andada esa parte del camino con
Fracture (Fractura) “Este Juego ha sido proba-
blemente al que mas me ha constado
encontratle un nombre”, admite Denny
Thorley, el afable e inteligente presidente de
Day 1. Fracture no 50lo tiene [as obligadas dos
silabas para triunfar, sino gue resume todo lo
que hace de este nuevo juego que se lanzara
en el verano de 2008, algo muy distinto de los
Juegos habituales del mercado.

La primera y mas importante fractura del
Juego es geolégica. Muchos juegos pretenden
ser rompetores, pero fracture lo es de verdad:
te deja fiteralmente romper el terreno gue
pisas. Y levantario, hundirie, clavarle estacas,
ocultar misites bajo tierra e incluso emplear
pledras rodantes para excavar tuneles, Se trata
de un shooter en tercera persona (FPS) en el
que practicamente todas ias atmas que el ju-
gador tiene pueden deformar el terrena, pero
no solo de forma destructiva. Puedes construir
un refugio, levantar caminos o excavarlos para
llegar hasta zonas inaccesibles, o arrebatarle a
tus enemigos el suelo que pisan. Fracture te
permite crear tu rmismo el campo de batalla.

La segunda fractura es la que representa la
division interna de una nacién. Ambientado

en la Tierra en el afio 2161, retrata el estailido
de una guerra por el uso de la tecnologia
entre ias costas este y oeste de Estados Uni-
dos, y sus respectivos aliados. La Alanza
Atlantica de America onental y Europa proscri-
ben la ingenieria genética gue se reahza en la
costa occidental y Asia, y estalla el conflicto
entre dos tipos de tropas, unas modificadas
genéticamente, y las otras, abernéticamente.
El heroe del juego, Mason Briggs, es un exper-
to en demoiiciones de la Alianza Atlantica,
cuya aventura comilenza en el punto critico de
la guerra: Ia ciudad de San Francisco.

Estos dos aspectos de Fracture —Ja posibili-
dad de manipular el terreno y 13 trama de
cienaia ficaén que constituye el telon de
fendo de la historia~ casan con la declaracion
de principios de la renaciente LucasArts, y de
la que ya se hablo en el reportaje de portada
del numero 6 de EDGE, el pasado octubre. Lu-
casAris siempre ha defendido la innovacion en
el juego a traves de la tecnologia, asi como un
COMPromiso serio para enriguecer las histonas
de los juegos. Y la compania quiere volver a
colocar estos conceptos en el centro de su fi-
losofia de trabajo.

Sobre el papel suena tan bien que es di-
ficll creer que Ia génesis de Fracture surgiera
del campus de George Lucas en San Francisco

: ; T A o

Pero fue Day 1, el desarrollader respensable
de los MechAssault de Xbox y de las versiones
para consola de FEAR, quien inici6 todo des-
pues de haber desarrollado internamente
tanto la idea del juego como la tecriologia ne-
cesaria. £n palabras de Thorley, fue el
encuentro de dos cerebros: “Cuando conoci-
mos a Peter [Hirschmann, vicepresidente de
desarrolle de LucasArts] fue come si cada uno
terminase las frases que el otro empezaba.
Desde el punto de vista de un desarrollador, es
€ast un sueno, porque LucasArts nos ha pro-
porcionado el tiempo v los recursos financieros
para crear algo muy especial”.

Nuestro primer acercamiento a Fracture es
lo que Day 1 describe como un terreno de
Juego para ninos, un parque lleno de arena
que uno mismo puede manipular gue funcio-
na corno demo y como herramienta de
disefio. Herramientas similares se incluiran en
el juego final, dentro de la campana o como
accesorios independientes.

Hay dos armas definitorias del juego las
granadas tectonicas y las granadas subsénicas.
Las tectonicas permiten levantar un escarpado
monticulo de arena, lo que el equipo de Day 1
llama carinosamente una “barra de pan”. Si
lanzas una de estas granadas delante de t1 —no
demasiado cerca, para no sufrir la onda ex-
pansiva— puedes usar el monticulo como
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Fracture nacié como un FPS, pero hace poco se ha transformado
en un juego de tercera persona. El cambio parece haber funcio-
nado bien, en especial en lo que respecta a ese punto de
vista de rigor que es mirar por encima del hombro.
Perkinson asegura: “El juego ha estado en desarro-
llo durante 18 meses, y sequramente durante los
16 primeros fue un FPS. Este cambio se debe al
propio sistema de juego y a la historia. Si el

juego tiene que tener un héroe, es mejor que ese personaje se
vea en pantalla. Ademas, con respecto a la deformacion del terre-
no, Day 1 comprobé que la tercera persona permitia mas libertad
para conocer el entorno. Tus acciones son mas espectaculares
cuando siempre puedes ver el campo de batalla”. Kimmich coinci-
de: “En un juego en ptimera persona pasarias mucho tiempo
mirando al suelo y sin ver lo que ocurre al otro lado de la colina.
Con la tercera persona tienes mas perspectiva en altura”.

refugio. Si lanzas una a la base de una torre,
podrés trepar a ella. Si disparas la granada a
los pies de tus enemigos, los lanzaras al aire,
pero hay que tener cuidado, porque si el tiro
no llega lo suficientemente lejos, levantaras un
monticulo que podrén utilizar como refugio. El
entusiasta jefe de diserio, Jeff Gregg, lo expli-
ca: "Si tiras una granada y fallas, estas
obstaculizando tu propio trabajo. Pero puedes
resolverlo con otras herramientas”. Por su-
puesto, los enemigos también tienen su
propio armamento para deformar el terreno.

La granada subsonica es el arma opuesta.
Tiene también el convencional efecto explosi-
vo, pero permite hacer un profundo agujero
en el suelo que puede utilizarse como hoyo de
proteccion, para derribar paredes o para blo-
quear el avance del enemigo. Ambas pueden
provocar problemas fisicos y destruccién de
los objetos del mundo del juego.

Son faciles de usar y sus efectos son senci-
llos y eficaces, pero también son lo mas
predecible del juego. Tienen la misma influen-
cia, si no mas, que cualquier armamento de
otro shooter desde que aparecid la escopeta
de gravedad de Half-Life 2. Es probable que
estas armas se queden en los dos de los
cuatro puestos para granadas del
Dpad. Day comento gue habria

gue escoger entre varios tipos,
lo que indica gue habra mas.
En el juego hay, de momento,
otras dos granadas que pertenecen a la
segunda categoria de armas incluida en
Fracture: un arma espectacular, delibe-
radamente caotica e incluso efectista.
Este tipo de armas esta relacionada
con algo que el productor y veterano
de Microsoft Jon Kimmich identifica
como uno de los tres elementos clave en un
juego de Day 1 game: “Una sensacion de
fuerza brutal, un dinamismo increible y
consecuencias sin limite. Cada vez que
haces algo en el juego, se convierte en
un momento grandioso”. (Los otros dos
elementos son la accesibilidad y el
multijugador; Day 1 todavia no
puede hablar de este dltimo; Thor-
ley sélo dijo que se trata de un
reto técnico manejable
La granada estaca hace sur-
gir una estaca de cristal del
suelo para poder levantar
objetos pesados o lanzar

Los trajes genaticamente modificados de 1as tropas del
Pauitico les dan el aspecto amenazador y extrano hahi-
tual en fos enemigos de tos shooters. Pere fa historia y

los didlogos iran hum do a tus

i

al jugador hacia zonas altas, y puede romper-
se en peligrosos pedazos si choca con el
techo. La granada torbellino permite crear un
tornado de energia que absorbe la tierra cer-
cana, los objetos y los enemigos dentro de un
gran remolino que puede intensificarse si le
disparas, antes de explotar. También puedes
utilizarlas para lanzar a Briggs a toda velocidad
por el terreno de juego. Es unc de los ejem-
plos de como un arma puede utilizarse de una
forma que el propic equipo de Day 1 no habia
imaginado siquiera antes de probar el juego y
que ahora se ha incorporado.

“Cada vez que creamos algo, encontramos
cinco maneras distintas de utilizarlo en las que
no habiamos caido y gue nos encantan”, afir-
ma Thorley. A pesar del tradicional gusto de
Day 1 por el armamento de alto impacto, la
aleatoriedad de Fracture, su fluidez y la gran



Kies.

| “CADA VEZ QUE CREAMOS ALGO, ENCONTRAMOS CINCO MANERAS
DISTINTAS DE UTILIZARLO QUE NUNCA HABIAMOS PENSADO. UNA DE
LAS COSAS QUE HEMOS DESCUBIERTO ES QUE EL CAOS ES DIVERTIDO”

capacidad de improvisacion que concede al ju-
gador han necesitado un cambio de actitud.
“Una de las cosas que hemos descubierto du-
rante el juego es que el cacs puede ser
divertido. Tuvimos gue superar lo que habia-
mos aprendido con otros shooters con los que
trabajamos, y tender mas al riesgo y el caos”.

Las armas de fuego de Fracture son algo
mas convencionales y comunes gue sus grana-
das, con una notable excepcion, pero todas
actuan en la deformacion del terreno. El juga-
dor puede llevar dos a la vez, algo propio de
Halo y que tiene sentido en el contexto de

Fraciure. La libertad de elegir es tan amplia
que no se pueden explorar todas las posibili-
dades al méximo sin cierta limitacién.

El Bulldog es una pistola que hace impac-
to sobre el terreno y permite construir
escalones en una pendiente empinada o un
lugar desde el que disparar. El Invader es una
pistola que levanta ligeramente el terreno y
que tiene una forma de disparo lento con re-
bote que permite lanzar un fuego secundario
que explota cuando liberas el gatillo, para dis-
parar desde detras de las esquinas. La Black
Widow permite colocar varias minas subséni-
cas y hacerlas explotar simultaneamente, ideal

para poner trampas o para cavar rdpidamente
una trinchera. El Bangalore es un misil que de-
forma el terreno con un fuego primario y un
torpedao que excava tineles baja tierra con un
fuego secundario, explotando cuando liberas
el gatillo, con un espectacular efecto de movi-
miento a cdmara lenta.

Pero el arma mas loca es la llamada extra-
oficialmente ‘pistola lanzapiedras’. Absurda y
muy divertida, absorbe la tierra para crear una
piedra de la altura de un hombre y la dispara
hacia adelante, derribando a las tropas del Pa-
cifico como si fueran bolos en una bolera. La
pistola lanzapiedras es todavia un prototipo,
una idea creada por un disefiador y que al
principio parecié un poco tonta al equipo de
Day 1, pero que en la practica ha demostrado
ser irresistible. Es una muestra del repentino
entusiasmo por el disefio de libre pensamiento

Fracture es certamente ruidoso y
frenético, y el impacto visceral de
las armas es enorme. Pero Day 1
asegura que ¢l juego puede jugarse
de forma mas “contemplativa”,
segun como se use la detormacion
del terreno. Los logros en la explo-
racion del terrano también
puntian, para favorecer un juego
no combative.
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La deformacion del terreno causo problemas
constantes a los disenadores de Day 1, que
trataban de trabajar sobre la idea de la violen-
cia que el jugador puede ejercer sobre el en-
torno sin restringir esta posibilidad artificial-
mente —un ejemplo de esto es la pista de ate-
rrizaje: jqué ocurrinia st el jugador decide le-
vantar el suelo de esa zona?-. "En un juego de
la vieja escuela, el disenador habria colocado
una gran pieza de cemento para que no pudie-
ra hacerse”, explica Kimmich, pero Day 1 ha
dotado a la nave con sus propias armas de de-
formacion del terreno. Gregg explica: “Se trata

de dar posibifidades al jugador. Hemos tenido
muchas discusiones y reuniones dentro del
equipo de diseno en las gue hemos visto que
estabamos limitando el juego porque habia-
mos creado algo que era dificil de controlar
Cuando nos damos cuenta de que estamos
poniendo estos limites, la filosofia siempre ha
sido dar mas fuerza al jugador, buscando un
camino para tratar de lograr lo que queriamos,
y dejar que el jugador hiciera sus propias pro-
puestas. Nueve de cada diez veces, cuando el
jugador esta tratando de hacer algo, es proba-
blemente porque ese algo es genial”




que ha surgido en este tecnocratico
desarrolladar, partiendo de la idea basica de la
deformacion del terreno. Junto a las tremen-
das exigencias de la deformacién del terreno y
sus repercusiones sobre la inteligencia artificial
(IA) v la animacion, los ingenieros de Day 1
han creado herramientas que permitan impro-
visar a los disefiadores y a los jugadores.

“Los primeros bocetos para estas armas
que veis fueron hechos por un disefador,
antes incluso de que hubiera un solo progra-
mador en el proyecto. Es el caso de la pistola
lanzapiedras” —explica Mike McDonald, jefe
técnico y director del segundo estudio cerca
de Baltimore-. No funcionaba tan rapido en-
tonces (pues ahora ya hemos incluido el
codigo), pero esto les daba la posibilidad de
hacer un prototipo de las armas. En el proceso
de investigacidn y de innovacion es importan-
te eliminar el atasco que supone trabajar con
dos o tres ingenieros. Si las herramientas no
son faciles de usar, si no estan del todo com-
pletas para que tanto los artistas como los
disenadores puedan hacer lo gue quieran con
un apoyo de ingenieria minimo, entonces pen-
samos que hemos fracasado”.

En nuestro propio test de juego, la pistola
de piedras representa el ejemplo perfecto de

P

las impredecibles posibilidades del arsenal sal-
vaje de Fracture, y de la actitud tan abierta del
equipo de disefic de Day 1. Hay un momento
en la primera fase en el que tienes que mani-
pular el terreno para poder acceder al primer
piso de un blnker de cemento, defendido por
una patrulla de tropas del Pacifico. Como ha-
biamos construido una especie de rampa que
sobresalia de la colina vecina, era imposible re-
sistirse a lanzar una roca por la pendiente para
que entrase en el bunker y golpease a las tro-
pas del Pacifico. Al tercer intento, la roca entré

Aungue Day 1 no ha eonfirmado su incorporacion final al juego, hay cooperacion. Se esta utilizando para el prototipo de IA,
<on Thorley haciendo de malo frente ai héroe de Gregg, para conseguir un comportamiento coherente y atractive.

La tecnologia de Day 1
estaba todavia demasta-
do atrasada para poder
usar fa fisica y los siste-
mas de animacion de
LucasArts Pero, a pesar
dei escepticismo de la
compaiifa hacia el

middleware, McDonald

y, acompanada por los gritos de alegria de
todos los presentes, impacto en la parte de
atras del pasillo, cortando la retirada de los
enemigos y derribando parte de su refugio.

Gregg, entusiasmado por el hecho de que
su juego pudiera le sorprenda, dijo: “Nadie lo
habia intentado. Cuando lo he visto, sélo pen-
saba, jhuy, no sé si la |A esta programada para
saber que eso esta bloqueado!, pero ha fun-
cionado. Voy a trabajar con esa posibilidad
ahora. Cuando veo cosas como ésta, soy lo
suficientemente listo como para decir: vamos
a trabajarlo, y eso es estupendo”.

Esta actitud es importante, porgue el dis-
efio de Fracture sigue un camino complicado.
Sigue siendo un shooter cuidado y lleno de
posibilidades dentro del género de shooter
moderno, pero con un argumento original. En
sus decorados disefiados cuidadosamente
puede ocurrir cualquier cosa.

En lo primero que jugamos, Briggs tiene
que destruir dos baterias antiaéreas, aterrizar,
luchar dentro de un complejo y levantar un
puente que ha sido saboteado. La accién pasa
por fuertes tiroteos, y tiene escenas de nave-
gacion y de resolucion de problemas de fisica
casi surrealistas. Se desarrolla en una desecada
bahia de San Francisco, con el puente Golden
Gate coronando con misterio la escena.

Los cafones antiaéreos se destruyen colo-
céndoles debajo granadas tectonicas para
subirlos hasta que togquen los escudos que los
rodean. Para acabar con los Hyrdras (espeluz-
nantes tropas del Pacifico que llevan
Bangalore, dan grandes saltos y sélo atacan
desde posiciones de altura) hay que colocar
una granada estaca que llegue hasta el nivel
en que se encuentran. Las plataformas se
construyen colocando granadas tecténicas de-
bajo de cajas, y el puente se puede reparar
con una versién gigantesca de la estaca. Hay
una secuencia en la que te atacan desde una
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Cuando le preguntan cual fue el mayor reto
para los ingenieros de Day 1, la deformacion
del terreno o las consecuencias de esta de-
formacién, McDonald afirma: "Un poco las
dos. O, mejor dicho, mucho de las dos. La de-
formacion del terreno en si misma, y la
forma en que se produce no habria sido po-
sible en una generacion anterior. Hacerlo de
forma eficaz requiere ordenadores muy po-
tentes. Una vez hecho esto, tanto la forma
en que la IA trabaja en ese entorno, como
toda la fisica del juego se ven afectadas, y
eso lo ha encarecido bastante. Hay cosas que
no podriamos haber hecho en una maquina
de una generacion anterior, porque ahora te-
nemos que cargar con todo el peso de esa fi-
sica y repartirlo entre multiples procesado-
res. Esta arquitectura de multiprocesadores
es una clave definitiva”. Y sin embargo, no
han tenido la tentacion de buscar soluciones
fuera en lugar de desarroliar soluciones pro-
pias con sus propios ingenieros. “Segun mi
experiencia, cuando intentas escatimar hasta
el ultimo momento y buscas los fallos téeni-
cos y los errores del juego, siempre aparece
algiin codigo que deberias haber comprado
o al que no tienes acceso”, afirma Thorley.

pendiente con balas de hidrogeno explosivas,
un arma ridicula que solo justifica su existencia
por lo divertido que es usarla en este contex-
to. El arma Black Widow sirve para hacer un
hoyo en la pendiente e impedir el paso de los
enemigos, y con las tectdnicas creas una
rampa con la que logras que los enemigos
vuelen por encima de tu cabeza, o (el método
favorito de Gregg) levantas estacas para crear
un letal juego de pachinko.

El irreal mundo de Fracture es la mejor
forma de aprovechar la caotica diversion que
genera la deformacion del terreno. Day 1,
bajo la direccion de LucasArts, esta trabajando
duro para lograr que sea un mundo reconoci-
ble v detallado. El responsable de cinematica
del juego, Peter Krygowski (a quien Thorley
prefiere llamar el “director de emociones”), es
el encargado de humanizar este mutante te-
rreno de juego. Ha ideado una historia
futurista, incluyendo un accidente de ingenie-
ria genética a finales del siglo 21, y catastrofes

de cambio climatico que generan la tecnologia
del juego y crean un paisaje norteamericano a
un tiempo familiar y extrafo.

“Trabajar con Wikipedia es muy divertido
—afirma con sequedad Krygowski, refiriéndose
a su busgueda de tecnologias de defensa—. El
arma Bangalore, por ejemplo, estd basada en
la tecnologia de licuefaccion. Hubo un terrible
terremoto en la costa oeste de Estados Uni-
dos, fue una terrible catastrofe, pero permitio
aprender mucho sobre como funcionan los te-
rremotos, como funciona el sonido y como la
licuefaccién provoca que haya terreno blando
bajo la superficie de la tierra”. El directar artis-
tico, Josh Nizzi, asiente: “Empecé a pensar
en como podria funcionar esto realmente”.

Si todos estos detalles se transmiten al ju-
gador al tiempo que se desarrolla la historia
personal de Briggs, el mundo de Fracture ten-
dria el valor de una ciencia-ficcién literaria y
no de una pelicula de fantasfa, algo que po-
cas veces consigue un juego. El juego cuenta

Desgraciadamente, las estructuras construidas por ef hombre no responden a Jas armas de deformacion
del terrens y en su mayoria san indestructibles. En los inter: tos th siguen caminos mas
cionales, pero {a resiliencia, la cautela de fa 1A enemiga y armas como el invader mantienan el interés.
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ya con algunos escenarios sorprendentes,
como la recreada bahia de San Francisco. Tal
como explica Nizzi: “Trabajamos con escena-
rios conocidos y desconocidos a la vez".

Aunque el productor de LucasArts,
David Perkinson insiste todo el rato en que
su empresa guiere destacar la historia y los
personajes, y que Day 1 coincide con esta pos-
tura, y aquf es donde Fracture tiene que
demostrar su valor. Los escenarios son fasci-
nantes, pero con un aspecto de futuro
catastréfico bastante convencional, hecho de
cemento, polvo y pesados vehiculos de las tro-
pas del Atlantico enfrentados a la tecnologia
orgénica del Pacifico. El sistema de juego de
Fracture no se parece a ningun otro shooter,
pero su aspecto se parece a muchos de ellos:
¢ Podra el presidente de LucasArts cumplir las
exigencias de Jim Ward en cuanto a llegar al
mercado de masas cuanto, aparentemente, el
juego parece dirigido al desprestigiado jugén?

Perkinson reconoce: “Lo hemos discutido
mucho. Nos preocupa que el juego atraiga a
un publico demasiado limitado. Tratamos de
que la experiencia esté abierta a todos los ni-
veles de jugadores y, precisamente la semana
pasada, Jim decia: "No voy a lanzar el juego si
no consigo terminarlo’”.

Lo que Fracture necesita es una identidad
fuerte, que le haga distinto, si quiere controlar
la incontenible innovacién que contiene su

Mason Briggs tendra una “historia personal dentro de
un gran acontecimiento grandioso”, segin Kryg (!

forma de juege, y hacer lo que LucasArts quie-
re y necesita que haga: proporcionarles un
gran éxito con IP original para colocarlo junto
a sus inestimables perc ya anticuadas pelicu-
las. Perkinson sostiene: “Hay quien piensa en
nosotros como los de indiana Jones y La Gue-
rra de las Galaxias. Pero hay quien piensa que
la compafia es capaz de hacer cosas mucho
mas interesantes. George ha dejado muy claro
que LucasArts va a ser uno de los elementos

“HEMOS TRABAJADO CON DISTRIBUIDORAS QUE TE CARGAN DE
RESTRICCIONES, DICIENDOTE QUE TIENES QUE CONSEGUIR ESTO Y LO
OTRO. EN LUCASARTS SE TRATA DE INNOVAR, INNOVAR E INNOVAR.

La superficie en la que los técnices de Day 1 tuvieron que marcar una finea y decir “no”, fue el agua. Simplemente, era
demasiade dificil y pedia demasiado al procesador para que respondiera de forma creible. Asi que en 2161 hay sequia.

fundamentales para generar ingresos, y la
mejor forma de hacerlo es trabajar con esta IP
que va a generar mucho interés".

Nada tiene de particular que Thorley tenga
tantos elogios para sus nuevos jefes. “Hemaos
trabajado con distribuidoras que te cargan de
restricciones, diciéndote que tienes que conse-
guir esto y lo otro. En LucasArts es distinto,
tienes que innavar, innovar e innovar. jTrabaja
y diviértete! Es cierto también que, como lan-
zan menos juegos, se concentran méas en cada
uno de ellos. Es algo Unico”.

Perkinson coincide: “Nuestra organizacion
es muy poco jerarquica. Mostramos aspectos
de |a historia del juego a todo el mundo, in-
cluyendo al presidente de la compania”. El
mismo sefor Lucas ha hecho algunos comen-
tarios sobre el juego. ¢No es genial? Thorley
ruge: “jEs genial!”. “Pues a mi me da un
poco de miedo”, dice Perkinson en voz baja.

Aungue todo esto parezca pura adulacion
entre empresas, es obvio que hay una co-
nexion poco comun entre Day 1y LucasArts.
El hecho de que el distribuidor tenga una con-
siderable solidez financiera y un fuerte interés
en la innovacion técnica y de disefio ha permi-
tido que el desarrollador pueda trabajar
libremente, y en las oficinas de Day 1 se respi-
ra entusiasmo y falta de ideas preconcebidas.
Fracture, cuando gueda autin un ano de trabajo
de desarrollo, tiene un aspecto solido, se
juega bien y se aparta de sus competidores y
de los juegos anteriores de Day 1. Pero sigue
siendo tan flexible como para admitir las bue-
nas ideas que llegan al juego diariamente a
través de un paisaje siempre cambiante,

y brillantemente impredecible. g
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El agua ya no es insipida e inodora, ahora es la protagonista

n la mayoria de los juegos, el agua es

poco mas que una barrera cristalina para

los movimientos del protagonista
Aungue en una de las primeras demos de Metal
Gear Solid 2 se veia a Snake escapando por un
pasillo de una avalancha de agua, la secuencia
acabo siendo eliminada del juego final, y desde
entonces lo cierto es que ha habido pocas inno-
vaciones en los titulos que han aparecido.

Pero, con el nuevo divertimento de Blade
Interactive, un motor de dinamicas de fluidos
que modela con precision el agua y sus efectos
fisicos en los objetos, todo va a cambiar.
Asombra verlo en accion en una demo de
Hydrophobia, su primer juego.

Ambientado en l[as entrarias metalicas de un
barco, la demo empieza con una masa de agua
dentro de una habitacién en lo alto de un pasi-
llo inclinado. La protagonista abre las puertas y

el agua sale, arrastrandola mientras fluye por la
pendiente llenando cada vez mas ese espacio ce-
rrado. Varias cajas y escombros comienzan a
flotar junto a la protagenista. El nivel del agua
sigue subiendo, golpeando con fuerza las pare-
des y dejando su marca en ellas, y cesa de fluir
cuando gueda el espacio justo para respirar.

Como un torrente que se expande con ligera
violencia en este ambiente claustrofébico, el
agua de Hydrophobia esta viva, fluyendo sin es-
fuerzo alrededor de los obstaculos, formando
remolinos, turbulencias y con zonas de calma. En
los espacios mas abiertos no para de moverse.

El creador del motor, Huw Lioyd, ha querido
implementar dinamicas de fluidos de calidad en
un juego desde gue estudiaba las corrientes de
gas en el espacio durante su doctorado en astro-
fisica. "El agua no se ha representado bien en
los juegos, es plana. Es verdadera dinamica de
fluidos, con su comportamiento emergente de
turbulencias y remolinos”, dice, explicando que
ésta es una simulacion realista..

Catalogado por el director ejecutivo de
Blade, Peter Jones, como una “aventura de su-
pervivencia”, la historia de Hydrofobia tiene
lugar en un gigantesco barco de lujo con doble
casco y diez cubiertas. Cuando unos terroristas
neomalthusianos (ver el recuadro “Historia ocul-
ta”) se hacen con el control del navio, este
comienza a hundirse con la protagonista, una
ingeniera llamada Kate, atrapada en territorio
enemigo. Kate, que resulta ser en el transcur-
so de la acciéon una heroina tan dura camo John
McClane en La Jungla de Cristal, se ve obligada

v
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a utrilizar su ingenio, mas que sus armas, para
poder detener a los tefroristas.

La naturaleza cerrada del barco permite
que el agua provoque cambios importantes &
imprevisibles en el entorno (luces que se apa-
gan, zonas infranqueables, objetos queflotan
y paredes que se convierten en techos). La in-
tencién es lograr que el agua actie como el
eje central del juego, imponiendo un conjunto
de normas que tendran influencia directa en
el juego y en la toma de decisiones. Por ejem-
plo, si la mochila de Kate estd muy llena,
contribuird a que se ahogue y convertira las
zonas con imparables corrientes de agua en
carreras contrarreloj.

Jones dice: “Estamos creande un juego basa-
do en la tecnologia. Es liberador, porgue implica
que los programadores pueden crear siempre lo
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El sistema de agarre y escalada de Hydrephobia permitira a Kate impro-
visar un camino a través del interior del barco aferrandose a lo que

tenga a mano y usandolo para acceder a zonas antes inalcanzables,

que les pedimos”. El sistema funciona calculan-
do una zona de fluido (la velocidad y la
direccion en que fluye en todas las direcciones)
que afecta a todos los objetos y personajes que
se encuentran en ella, asi como a representacio-
nes graficas de burbujas y espuma,
convirtiendose en parte del entorno.

De este modo, las balas dejan un rastro de bur-
bujas en el agua, asi como nubes de sangre que el
sistema diluiara como lo harian de manera natural,
y la actstica de las habitaciones variara con el nivel
del agua. Sabiendo gue es la estrella de
Hydrophobia, se esta poniendo mucho esfuerzoen
conseguir que el agua luzca tan bien como se com-
porta; efectos de luz apropiados que se reflejan
en techos y paredes, aspecto turbio o transparen-
te, y dejando un rastro himedo a su paso.

Jones reconoce abiertamente la influencia
de peliculas de ciencia ficcion y accion: La
Jungla de Cristal, Alien, Blade Runner, Salvar al
Soldado Ryan y Abyss. La protagonista sufre
por culpa de un incidente de la infancia que le
provoca un miedo al agua muy poco adecuado.
La idea es que afecte a la jugabilidad mas que
ser una excusa hollywoodiense. Su miedo afec-
tara al uso del oxigeno, por lo gue parte del
reto radicara en que mantenga la calma.

£l juego ya exhibe un gran ntmero de efectos visuales, tales como
reflejos, sombras o niobla. El framerate actual es razonahle, incloso
con el agua salpicando al misnto tiempo.

\r‘ )\

Como sugiere el propio titulo del juego, Blade pretende que el
imparable rugido del agua provoque panico en Hydrophobia. El
miedo de Kate al agua ayuda bastante a conseguirlo.

La intencion de Blade es permitir un elevado
grado de toma de decisiones durante la partida,
con escenarios abiertos y una estructura elastica
que se ve muy restringida en los momentos
clave del argumento. Por ejemplo, al principio
habra varias rutas para elegir. Kate, arrastrada
por el agua, pasara por delante de una abertura
hacia otra mas pequefia, pero mas peligrosa,
aunque lograra llegar a la primera si consigue
alcanzar las barandillas y abrirse camino hasta
ella con un sistema de agarre similar al de
Assassin’s Creed, que aparecera en breve. Es evi-
dente que, a lo largo de todo el juego, el agua
se usara habitualmente para dirigir, si no dictar,
sus avances. Junto al impredecible escenario,
Kate tendra que vérselas con los terroristas ha-
ciendo uso de sus conocimientos como ingeniera
del barco, sin elvidar la infiltracion y los puzzles.
Ya que lo importante no es el enfrentamiento
armado directo, podia preparat trampas tales
como inundar habitaciones para ahogar a fos
enemigos y emplear los sistemas del barco para
conocer sus posiciones. La 1A se esta ajustando
para gue reaccione segun la situacion del per-
sonaje, en vez de ser programada.

A pesar de que esta demo y las imagenes
ofrecidas corresponden al principio del juego en




la ligubre y poco inspirada parte inferior del
barco, su gran tamano permitira que la version
final tenga una gran cantidad de escenarios,
desde parques a centros comerciales, desde |os
camarotes de la tripulacion a casinos. Las diez
cubiertas y dos cascos del barco suponen una
gran cantidad de trabajo para una empresa pe-
quena (actualmente unos 40 empleados), sobre
todo si resulta que hasta ahora se han dedicado
casi por completo a crear juegos de billar.

Es posible llevar a cabo una ambicion tan
grande, dice Jones, gracias a las nuevas herra-
mientas de desarrollo de Blade, Infinite Worlds.
Contar con un editor de niveles y gestionar los
recursos permite a los disenadores crear con ra-
pidez escenarios en sus ordenadores y ver los
cambios reflejados al instante en el juego en
una 360 de desarrollo. Jones dice: “Estamos
construyendo este barco porque podemos. Algo
grande. La gente creera que contamos con un
ejército, pero no es asi”.

\

El dia de nuestra visita, en Blade estaban emocionados porque el
video que colgaron en YouTube presentando el HydroEngine (cles-
trozando una pecera llena de agua) consiguio 6000 visitas en un
dia. Muchos visitantes dejaron comentarios pidiendo que el juego
final incluyese patitos de goma. Ojala les hagan caso.

La intencion es que los disenadores prueben
al momento si sus niveles funcionan {como se
comporta el agua y su aspecto) y que una em-
presa externa cree la mayoria de los recursos
artisticos (objetos, formas arquitecténicas y tex-
turas) y los incluya en el sistema de Infinite
Worlds para su uso inmediato. Asi es como
Blade soluciona el reto de producir juegos para
la generacion 360 y PS3.

Ante la posibilidad de que los escenarios aca-
ben siendo demasiado genéricos, Jones asevera:
“No. Solo necesitamos artistas conceptuales de
mucha calidad. Podemos crear los niveles como
si fuese una fabrica y luego diferenciarlos con

LASBALAS
AGUA, LAS
DIFUMINA!

Usna masa de agua en movimiento tiene fuerza suficiente para hacer
perder el equilibrio a Kate. Si ademds leva varios objetos encima, las
cosas s¢ valveran muy pronto confusas y casticas.

MAS cLARo QUEEL AGUA

Blade intenta mantenerse fiel a la realidad para conseguir que la
puesta en escena de la historia de Hydrophobia sea creible. El
barco se inspira levemente en el Freedom Ship, un concepto de ciu-
dad fiotante, y la ideologia del grupo terrorista se basa en las
teorias del politico y economista Thomas Malthus, quien expuso en
1798 que la poblacion creceria mas répido que su capacidad para
alimentarse. Los neomalthusianos se oponen a todo lo que sea au-
mentar artificialmente la poblacién, asi que atacan el barco para
destruir una compafia que ha inventado un modo de purificar el
agua a través de la nanotecnologia. “Queremos que los terroristas
sean creibles, no sélo blancos a los que disparar™, dice Jones.

materiales como efectos sonoros o suciedad”. El
proceso de produccion es realmente pragmatico,
y Blade tiene tiempo (Hydrophobia deberia
estar en unos 18 meses), pero, hasta entonces,
no pueden olvidar todos los demas elementos
que hay que anadir (la infiltracion, los puzzles,
el argumento y el sistema de combate). Pese a
todo, la estrella de Hydrophobia deberia ser el
agua, en toda su gloria dinamica y dramatica.

Si en su version final ofrece al agua la misma
libertad que muestra efusivamente la demo, po-
dria llegar a inventar un nuevo concepto de
juegoy, por supuesto, un nuevo subgéne-
ro de supervivencia acuatica. '@
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£l equipo de audio de Bizarre, famoso por su minuciosidad, ha graba-
do el sonido de impactos y pisadas sobre docenas de materiales

distintos.... e incluso el sonido de los casquillos que saltan de tu pis-
tola serd sutitmente distinto si caen sobre hormigon o sobre madera.

en modo para un jugador como en
multijugador, era decisivo estar abiertos a esa fi-
losofia de reiniciar rapidamente, incluso si es
contrario a lo que actualmente se considera ra-
zonable. Cavanagh suspira: “Cuanto mas cortos
son los niveles del juego, mas importantes se
tornan las microdecisiones”.

Los combos se rigen por el principio de acele-

racion exponencial. Tras cada muerte, un
medidor de combos empieza una cuenta atras.
Si consigues otra muerte antes de que llegue a
cero te ves recompensado con un multiplicador
de tu puntuacion y el medidor vuelve a empe-
zar... aunque, en un toque elegante muy en
consonancia con la mentalidad de The Club, la
cuenta atras es mas rapida aun. Cuando alcanzas
diez muertes y una puntuacion 10x tendras un
‘segundo o dos, mas alla de lo cual tendras frac-
<ciones. Un riesgo elevado equivale a una
recompensa elevada, e igual a un ritmo elevado.

También es posible refrescar tu medidor de
combos con capturas o disparando calaveras, al-
gunas de ellas estaran a la vista y otras estaran
enrevesadamente ocultas. Por encima de los
combos, tu marcador subirad con cada muerte
segun el estilo de la ejecuciéon. Dan mas puntos
los asesinatos precisos, el uso apropiado de las
armas y los emplazamientos, matar después de
hacer cosas como aplastar puertas y desencade-
nas explosiones multiples. Incluso recibiras un
considerable bonus por matar disparando de re-
bote. Promete convertirse en un crescendo
embriagador de puntos y muertos.

Primero juegas los niveles como eslabones de
un simple shooter y, después, cada uno se con-
vierte en un ejercicio de memoria y de precision.
Colocar las piezas juntas en el orden 6ptimo y
seguirlo a través de un frenesi asesino te resulta-
ré una parte tan importante de la experiencia

de juego como mejorar tus reacciones y tu des-
treza, una caceria de oportunidades de
puntuacion muy retorcida como embarullar las
mejores de un parque de patinaje en Tony
Hawk. Bizarre esta trabajando para desarrollar
una inteligencia artificial enemiga que ofrezca
una respuesta rapida pero ajustada a un ritmo
repetitivo y totalmente predecible, que es por lo
que Cavanagh se atreve a asimilarlos con las cur-
vas de una pista de carreras. Cree que, si las
recompensas son las adecuadas, confiar en esta
jugabilidad no es malo; mas bien al contrario.
“Uno de los poquisimos shooters de este tipo
con los que he jugado fue precisamente Doom

importante con esta jugabilidad es que tarde
solo unos cuantos segundos en recargarse, lo
que realmente puede afectar a tu marcador. Asi,
la gente recargara con tranquilidad antes de en-
trar a una habitacion. Descubres que en el
fondo se produce esta clase de estructura:
sprint, modo apuntar [el juego posee una vista
con un buen zoom en el disparador izquierdo),
disparar, matar, recargar, y sigues este patron
para avanzar por todos los niveles. Te da una vi-
vencia verdaderamente intensa”, explica Davies
A largo plazo, mas incluso que el modo
multijugador, la clave de The Club esta en las ta-
blas: tablas de mapas, de personajes, de armas,
de modos, del mundo y sobre todo de los ami-
gos. “Lo mejor del sistema de puntuacion es la
tabla de puntuacién de tus amigos”, afirma Da-
vies, argumentando que esta competicion inicial
es lo que animara a los jugadores a profundizar
en el sistema de The Club. Pero para que haya
diferencia de verdad entre los buenos y los
malos jugadores, los marcadores han de reflejar
de manera exacta la habilidad de los jugadores.
Cavanagh admite: Al disefar el sistema de
puntuacion, nos inspiramos en el del pinball.
Descargamos un monton de emuladores y exa-
minamos los diferentes sistemas de marcador
para pinball. El hecho es que manejan tanteado-
res altos y lo hacen muy bien. Sabes que la
persona del nombre de tres letras de lo alto de
la tabla se sabe algunos trugquillos mas que ta”.

Todavia hay mucho por dilucidar sobre
esos truquillos: no sélo los detalles exactos del
sistema de puntuacion, sino, lo que es aiin mas
importante, el surtido final de modos de juego.
El modo que se ha podido ver, con Dragov en el

“NOS INSPIRAMO EN EL SISTEMA 8EL

PINBALL AL DISE

AR LA PUNTUACI

MANEJA BIEN MARCADORES ALTOS”

-comenta-. Intentar conseguir un cien por cien
en todo y jugar en Pesadilla, yendo lo mas depri-
sa posible porque los enemigos podrian
resucitar. Saber que habia un tipo a la vuelta de
la esquina y qué efecto podria tener, eso supon-
dria una gran ventaja de tiempo, y sentirias que
eres capaz de retener ese tipo de informacion
porque jugaras las veces suficientes para ello”.
Davies Bromea: “Por esa razén de que las pelicu-
las de Jet Li y Bruce Lee resulten tan elegantes,
porque saben qué va a venir a continuacion.
Puedes jugar a un juego muy rapido tu solo,
como Doom, haciendo tu propio minijueguito,
pero no porque el juego te obligue a actuar asi,
mientras que te dice explicitamente: ‘Quiero
que te dejes la piel haciendo esto'".

El ritmo determinado por el sistema de com-
bos convierte The Ciub en un juego ritmico. “Lo

del distribuiclor demuestra que “pills o Concepto daite &l prin

cipio”; otros estudios padian habero malinterpretad

Bizarre esta encantada de volver & trabajar con S? a:rerturr




molino y Renwick en el almacén, es un sprint di-
recto de punto a punto: matar a cuantos mas
malos mejor lo mas rapido que puedas entre A y
B intentando conseguir el maximo de puntos. Bi-
zarre posee nueve modos para un jugador, de
los cuales unos siete deberian incluirse en el
juego, pero, hasta que se decida cuales quedan
fuera, el equipo se muestra extremadamente re-
servado sobre cémo son. Algunos serdn
contrarreloj, otros se basaran en el escenario y
otros modos de supervivencia... en un momento
dado incluso escuchamos algin comentario aho-
gado sobre un “modo cerco”. Resuiten como
resulten al final, se nos prometié que ofrecerian
aspectos competitivos Gnicos que subrayen la di-
mension sangrienta de esta practica.

Cavanagh y Davies cierran los labios adn con
mas fuerza si se les pregunta por los modes
multijugador. La maxima concesion de
Davies fue: “Tenemos modos de juego
multijugador que nunca habéis visto. El sistema
de puntuacion forma parte de algunos, aunque
tenemos ademas modos de juego tradicional,
como las deathmatch. Tenemos juegos por equi-
pos, juegos abiertos a todos y juegos que hacen
que un jugador se sienta muy especial...”. Cava-
nagh esta dispuesto a admitir que reproducir
una experiencia online de lacal Live en
una plataforma distinta de la 360 “va a resultar
un desafio”, pero opina que el equipo online de
Bizarre es capaz de materializar el suefo gracias
a su experiencia, por ser parte del estudio tecno-
légico compartido con el desarrollador, y por
incluir un antiguo campedn europeo de Quake.

¢Existe un juego que pueda considerarse la
quintaesencia de la filosofia Bizarre? Cavanagh
responde: “Va a resultar ser el marcador y la
competicién y el ritmo, la intensidad. Definitiva-
mente, queremos que sea adictivo”. “Es un

arcade que parece una simulacion, y luego ana: -
dimos conceptos simples”, aventura Davies, que
incluye Geometry Wars y Boom Boom Rocket
su definicién. “Es lo que hacemos. Cogemos a
muy basico, muy simple, y mejoramos su aspecto
y su dindmica de juego. Es una mina de oro”.
Ojala fuera tan simple... aunque Bizarre si
hace que parezca asi de simple. Incluso sin pulir-
se, The Club ofrece ya en su version preliminar
una prometedora combinacion de solidez, pro-
fundidad y entretenimiento propios de la nueva
escuela, y un sistema de disparo de la vieja es-
cuela tan destacable como su limpia y sincera
brutalidad. Parece en una excelente forma para
tratarse de un lanzamiento previsto para el in-
vierno. El verdadero reto ahora lo afronta Sega:
saber aprovechar el estilo y la calidad cuidada
de Bizarre y saber venderlos a pesar de tratarse
de un género en el que tradicionaimente se ha
sentido menos comodo. Davies razona: “Se trata
de divertido juego de accién en tercera persona
que cuando exploras hasta cierto nivel, te empu-
ja a decir: 'En realidad, puede jugar con este
juego durante meses y meses y sacar algo nuevo
de él cada vez'. Aunque se basa en el sistema de
puntuacion, no todo gira en torno al sistema de
puntuacion”, advierte. Muy pronto lo po-
dremos comprobar todos.

fisicas
mis interesantes de ver desde detrs. Es el caso del armamento

que lucen Dragov y Renwick, por ejemplo.
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de Nintendo, y le tocé a una de nuestras
mejores artistas hacer la reinterpretacion.
Emma Toyonaga trabajo en el equipo de
Los Sims 2 para PC durante varios anos.
Como casi todo el equipo de MySims, es
una forofa de Nintendo. Cuando nos ense-
6 los bocetos de los personajes vimos que
le hacian justicia a un juego que consiste
en construir un edificio a partir de blogues
de construccidén”. La herramienta de crea-
cion de personajes, con cortes de pelo,
0jos y tatuajes, entre otras muchas opcio-
nes, sintoniza con la Wii en particular,
pero LeTourneau rechaza cualquier vincu-
lo con los Mii de la propia Nintendo.
Recuerda senriendo: “El desarrollo de My-
Sims comenzod en enero de 2006, cuando
la Wii se llamaba Revolution y cuando los
unicos que sabian algo sobre Mii eran los
altos ejecutivos de Nintendo”.

No todas {as referencias de MySims son
igual de accidentales. Igual que los forni-

Tl

dos y adorables Sims, el mundo que ahora
habitan recuerda visualmente a la propia
Nintendo mas que al tipico aire norteame-
ricano de la serie, y el cesped, junto con
las estilizadas y aplanadas texturas de los
edificios, hacen inevitable las comparacio-
nes con Anjmal Crossing. LeTourneau
admite: "Supongo que todos los
desarrolladores de juegos se inspiran en
los titulos con los que han jugado antes.

F

QH: il

"

‘ LeTourneau dice: “Todos las jueges Sims tienen impacto.
sobre otros juegos Sims Con cada lanzamiento aprende-
maos algo mas sobre los fuegos y nuestros jugadores.

Yo, desde luego, recuerdo momentos que
me inspiraron tanto positiva como negati-
vamente. En dltima instancia, creo que lo
importante es que el desarrollador posea
una perspectiva de lo que quiere que sea
su juego, con independencia del género y *
de lo que haya habido antes, y que se |
mantenga fiel a esa perspectiva”

Pero la semejanza con Animal Crossing .
sélo es superficial: un examen mas

-
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un momento de diversién con objetivos
claros en mente. Una vez mas, el éxito en
el universo de Los Sims implica ser popu-
lar, en este caso haciendo prosperar una
comunidad que atraera a nuevos persona-
jes y les retendra alli. Al minimizar fas
necesidades de comer y beber que dieron
a la versién original su gloriosa aura de




"Queriamas situar la creatividad
Justo en el centro de la jugabilidad,
porque al estimularla es cuando Ile-
gas al corazén de la experiencia
Sims", asevera LeTourneau

Similar pero distinto
Los personajes de MySims,
aunque excéntricos,
proporcionan puzzles que
has de resolver para
mantenerles contentos y
gue quieran permanecer en
la comunidad. Es otra
diferencia respecto del
modelo seductor de Animal
Crossing, con sus habitantes
discolos, inoportunos e
intercambiables, que a
menudo reaccionan mal
ante desaires reales o
imaginarios, y podria
significar que, pese a todo
su encantador disefio, Los
Sims, que se entienden mas
facil, resultan en el largo
plazo menos atractivos.

autoimplicacion, MySims se centra en la
interaccion entre personajes. Por eso gran
parte del juego consiste en interpretar
como reaccionan los personajes no juga-
bles (PNJs) ante tus propias decisiones
—descubriendo qué querian, y logrando
que lo consigan- y hay un menil de rela-
ciones para revisar cada fluctuacion de
humor gue causas en los que te rodean.
LeTourneau lo resume: “MySims va de
gente normal en un mundo normat, con
juguetes que desatan la expresion persc-
nal y la creatividad del jugador. La magia
de Los Sims siempre ha consistido en que
seamos capaces de vernos un poco refle-
jados en la pantalla, tanto en el
comportamiento de Las 5ims como en el
entorno que creamos para ellos”.

Crear es |la palabra apropiada, porque
-al margen de su aspecto- la verdadera
innovacion de MySims, y otra diferencia
importante respecto de Animal Crossing,
es que se trata de construir mas que de co-
leccionar. Todo en el mundo de MySims,
sea el horno pizzero de un chef o una casi-
ta de campo, esta construido a base de
bloques. Los jugadores pueden construir y

'ba Magia 5im5‘

aP
beamos refleiados'en

ampliar cualquier elemento del juego a
base de arrastrar y solar piezas, rellenando
figuras geométricas simples para crear
cualguier objeto. Las tareas iniciales son
pequerias —construir una mesa o sillas—,
pero en un momento dado florecen hasta
convertirse en trazar calles y parques, y
ofreciendo control real del entorno.

El jugador descubre los blogues a
través de la exploracion o se le dan como
premios por ayudar a los PNJs. Aunque el
sistema del juego, que implica no sélo blo-
ques basicos sino también elementos mas
complejos denominados esencias (que sir-
ven para la personalizacion), puede
resultar complicado, es sencillo mover las
piezas por medio del Stylus o del Wiiman-
do. El menu de creacion de items posee la
solidez propia de un juguete de madera, y
el sistema de tramas esta perfectamente
adaptado a un titulo que necesitara ayu-
dar a los jugadores mas jovenes sin dejar
por ello de conceder a los mayores mar-
gen para elaborar e imaginar. Conseguir
ese equilibrio ha resultado dificil a los
desarrolladores. LeTourneau reconoce:

es que NOs
antalla”

“Ese es el desafio mas dificil. Facilidad
frente a libertad. Por un lado quieres un
sistema gue todo el mundo pueda usar,
pero también guieres que ofrezca flexibili-
dad para estimular la creatividad. Ese es el
reto de cualquier juego The Sims... con in-
dependencia de la plataforma para la que
esté disefiado. La Wii nos ha brindando la
oportunidad de desbloquear tu creativi-

Los que esperan fa version DS tendran un enfoque de mini-
juegos, en linea con anteriores exitos de la consola de
bolsillo. Y donde haya agua, habra peces que capturar.

dad y expresién personal, y hemos estado
refinando y modelando las herramientas
de creatividad durante casi un afio”.
Sorprendentemente, LeTourneau ex-
cluye cualquier conexion entre las
versiones para DS y para Wii, y no confir-
ma que vaya a haber elementos online.
Aun asi, MySims ya parece comodamente
instalado dentro del canon de Nintendo y
enfocado a un hardware especifico; un
agradable antidoto contra la lista de ports
PS2 que jalonan la linea costera de la Wii
cada mes. Pero, aungue el producto
pueda esquivar las comparaciones con
Animal Crossing, otro juego inminente
puede resultar mas dificil de obviar. Little-
BigPlanet, el silencioso ataque de Sony
contra Nintendo y, en general, contra los
juegos centrados en la creatividad, puede
resultar un rival demasiado original e insu-
perable. Dejando aparte tales batallas,
sera dificil describir MySims como otra
descerebrada maquina de hacer dinero sin
mas. Encantador y ambicioso, lo mas pro-
bable es que el producto terminado no
sera recordado como un simple juego mas
de la licencia. Pero donde deberia
estar el corazén hay un hueco. g
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Los mas jugados

42 All Time Classics

Cuando empiezas a discutir sobre
los mejores puntos del Koi-Koi, te
das cuenta de que el pasatiempo
para el tren se ha convertido en
una obsesion.

DS, NINTENDO

Final Fantasy Xl

¢Pan? ;Agua? Lo basico en la vida
son ahora los tableros de licencias y
los sistemas tacticos. Y colores bo-
nitos, honitos. ;Te acuetdas cuando
parabas solc para comer?

PS2. SQUARE ENIX

Elder Scrolls IV: Oblivion

Si el juego, por lo menos, tuviese
un final definitivo, seria posible
dejar de jugarlo. Gracias a Sithis
que Bethesda no va a lanzar ningu-
na expansion mas.

350, TAKE-TWO

Todo sobre los Gltimos juege

)s que han salido

Las apariciones de Mario

Por qué es mucho mas que una mascota

- eete |a critica de un nuevo

L lspm off de Mario y proba-

blemente encuentres una
lista con sus oficios mas famosos, y
verdaderamente degradantes: pilo-
to de carreras, fontanero, doctor,
arbitro, etc. y este mes, con dos jue-
gos de Mario (Super Paper Mario y
Mario Strikers para Wii), hay posibi-
lidades de quitarle el polvo a esa
lista y afadir una linea mas.

Ese listado es tan aceptado
como la idea que subyace en la
lista de los 200 titulos superventas:
Nintendo pone a Mario en los jue-
gos porque ayuda a que éstos se
vendan. Los compradores lo cono-
cen y se fian de él, asi que su
presencia, aungue sea incongruen-
te, s un marchamo de calidad. Es
simple: la empresa saca provecho
de una forma voraz de ello y es lo
suficientemente iriteligente como
para saber que, si quiere seguir ex-
primiendo a su fontanero, tiene
que tener cuidado a la hora de
elegir los juegos en cuyo protago-
nista le convierte.

Pero, ¢y si lo estamos enfocando
mal?;Qué pasa si realmente la dife-
rencia entre meter a Mario o no en
un juego no fuese tan relevante de
cara a los jugadores, sino a los
desarrolladores? Imaginemos lo
mucho que cambiaria el disefio de

La acogida que ha tenido el debut de Mario’s
Galaxy demuestra lo exigentes y minuciosas que
todavia resultan'las expectativas que produce un
juego de Mario.

tu documento si Mivamoto llegase
y cambiase una séla palabra, ta-
chando el nombre que le has dado
para el héroe y escribiendo esas
cinco letras méagicas en su fugar.

De pronto, tu juego cargaria
con el terrible peso de la expecta-
cién. De pronto, hay un monton de
personajes de catalogo que dibujar
y conjuntos de normas y guifios
que debes incluir. De pronto, la ac-
cién mas simple tiene que dar esa
serisacion de alegria contagiosa de
Mario al moverse. De prorito, sabes
como tiene que ser todo. Tus efec-
tos de sonidos (boing, boing); tu
divisa (monedas). De pronto, te en-
cuentras diseriando para uno de los
mapas mas variados del mundo. De
pronto, tienes que comparar cada
milimetro de tu juego con el mejor
que se ha hecho nunca.

Por supuesto, rara vez se toman
las decisiones de esa manera. Nin-
tendo es demasiado inteligente (y
le gusta demasiado el dinero)
como para tomar decisiones de
manera impulsiva sobre dénde y
como utilizar su Unica y mas valio-
sa arma. Pero, en lugar de mirar
en cuantas listas de juegos de serie
B hemos encontrado a Mario, de-
beriamos preguntarnos por la lista

de juegos a los que ha en- g
grandecido con su presencia
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88

89

89

90

90

91

91
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Super Paper Mario
Wii

Prince of Persia: Rival Swords

wii
Boom Boom Rocket
360

Tomb Raider: Anniversary
PC, P52, PSP

Spiderman Il
360, P52, PS3, PC, Wii

Mario Strikers:
Charged Football
wii

After Burner: Black Falcon
PSP

Ghost Recon
Advanced Warfighter 2
360, PC, PS3

SSX Blur
wii

Shadow Hearts:
from the New World
Ps2

Lost in Blue 2
DS

Heatseeker
PS2, PSP, Wii

Theme Park DS
DS

The Red Star
Ps2

Heroes of
Annihilated Empires
PC

Walkyrie Profile: Lenneth
PSP

Cooking Mama: Cook Off
Wi

Superbike: SBK-07
P52, PSP

Honeycomb Beat
DS

Final Fantasy Fables:
Chocobo Tales
DS

Metal Slug 3
MOVILES

Tank Raid
MOVILES

African Rally Quad
MOVILES
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SUPER PAPER MARIO
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Shake 33171 up and down!

Un pequefio resquicio de las acciones tan
programadas de los titulas previos es
que el combate se conserva en puntas de
estilo, ganados por agitar el Wiimando
conforme aterrizas en la cabeza de un
enemigo y mejorando las técnicas.
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espués de afios explicando con toda
paciencia a los amigos que éste no
es un juego de plataformas, los se-
guidores de la serie Mario RPG se enfrentan
ahora a un reto mayor. Aunque Super Paper
Mario puede pertenecer a ese linaje de jue-
gos de rol que empezd en la SNES y que ha
evolucionado a través de los Paper Mario y
Mario & Luigi en portatil, el giro de esta en-
trega consiste en gue ahora si es un juego de
plataformas. ¥ un RPG. Y un juego de ac-
cién. Y un puzzle. Y tiene a Mario. Y a Luigi.
Y a Peach. Y a Bowser. Se ambienta en el
Reino Champifidgn. Y en el espacio exterior. Y
en dimensiones alternativas. Es en 2D. Y en
3D. Se maneja de forma convencienal. Y con
sensor de movimiento... Serd dificil para los
seguidores de Paper Mario explicar a los ami-
gos de qué va el juego.

La principal innovacion de Super Paper
Mario no es la que podrias esperar para un
juego que empez6 en la GameCube y se ha
graduado en la Wii. No esta en sus controles,
sino en el combate. Donde una vez la serie
tomd las convenciones del RPG, haciendo
que Mario aguardase su turno y eligiese el
comando antes de atacar al Koopa de turno,

,:,'z,ﬁ £25.01608,40, 224,

En un juego con profundidades ocultas,
al excavar en la ciudad de Flipside
surge un palacio de minijuegos con mi-
siones inspiradas en Pokémon, con un
sistema de captura de cartas.
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Con el cambio 2D/3D se puede descubrir que lo que
parecen pilares idénticos (sobre estas lineas) acaban
revelandose como estatuas (arriba del todo).

ahora lo devuelve a sus instintos mas natura-
les; saltar y pisotearles la cabeza. Puedes usar
ayudas temporales desde el inventario, pero
prevalece la mecénica de correr y saltar.

Pero si Super Paper Mario ya no es un
RPG a rajatabla, tampoco puede considerar-
sele un plataformas. Su principal invencion,
que los niveles en 2D puedan pasar a 3D po-
niendo la camara detras de Mario para
poder mirar alrededor, lo convierte en un ti-
tulo en el que prima la exploracion curiosa y
el pensamiento lateral. Pero eso no significa
que sea una recopilacion de puzzles. Aungue
cuesta més de lo que imaginas acostumbrar-
se a convertir en 3D los niveles, no es
necesario aplicar este cambio excepto en los
momentos en los que te atascas.

El dltimo Paper Mario, La Puerta Milenaria
para GameCube, fue un titulo bello por sus
escenarios y un acercamiento novedoso a
fondos tradicionales de Mario, pero Super
Paper Mario se desmelena con enemigos cl-
bicos, dimensiones monocromas, nostalgia 8
bits y ecuaciones en el cielo. Cada licencia ar-
tistica es loable; es muy raro ver juegos que
sacuden los cimientos de su tradicion. Pero,
en conjunto, esta tendencia parece ausente
de coherencia o vision de estilo.

Algo similar sucede en la jugabilidad. La
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historia de Super Paper Mario, que muestra
esa ironia suya tradicional del fontanero al
mostrar a Bowser secuestrado, mientras que
la princesa es rescatada por una mano invisi-
ble que acaba dejandola a los pies de Mario,
y emplea a cuatro héroes para solucionar la
situacién. Puedes alternar entre ellos segun
te convenga, cada uno contando con su ha-
bilidad especial, como el paraguas de Peach y
el aliento de fuego de Bowser. Mientras jue-

Super Paper Mario se desmelena con enemigos
cubicos, dimensiones monocromas, nostalgia
8 bits y ecuaciones en el cielo

gas, siempre vas acompanado de un
pequefio consejera volador, una Pixl llamada
Tippi, que ofrece pistas y recomendaciones.

Apunta con el Wiimando a la pantalla
para escucharia, congelando la accion mien-
tras explica detalles sobre los enemigos u
objetos o revela blogues ocultos. Tampoco
ella estara sola, en tu viaje conoceras a mas
Pixls cuyas habilidades te permitiran flotar,
pisar, lanzar bombas o utilizar un martillo. Es
un sistema flexible aungue bastante engorro-
so, obligdndote a entrar en el mend de

- A - -
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well, what do you think?
Can you breathe now?
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Jugar como Bowser {arriba) siempre es un placer, espe-
cialmente por su aliento de fuego. Los minijuegos ocultos
en lugares obvioss (izquierda) no tienen encanto.

Han pasado 20 afios desde que los graficos usaban lineas

negras. Estos cuadros (arriba) transportan a Mario a zonas en

las que incluso su versién gigante, potenciada por la estrella

y de 8 bits (derecha) no podria alcanzar. Y las bromas visuales

siguen en el dormitorio de Francis (izquierda).

cambio de personaje, después hacer lo
mismo para cambiar entre Pixls y finalmente,
volver a cambiar para controlar al personaje
que manejabas. Es raro que estos ajustes se
utilicen en més situaciones que en los
puzzles, aunque el combate ofrece una opor-
tunidad mas amplia de improvisar.

El resultado final s una aventura con
muchas mas reminiscencias a Zelda gue a
Mario, aunque el ingenio del italiano sigue
intacto. Puede haber perdido un poco de su
impacto por la exquisitez y lo asombroso de
Superstar Saga explotande su misma doctri-
na, pero sigue siendo un placer encontrar
unos dialogos tan habiles y un humor tan
descarado. La historia en si misma es un
poco més plana, y empieza a mostrar sinto-
mas de sobreexplotacion de las veces que ha
sido contada y re-contada, incluso si se hace
con semejante cantidad de guifos y esbozan-
do una imborrable sonrisa. Pero no hay
forma de predecir cudl sera tu siguiente
paso, con quién te vas a encontrar o de qué
lunatica situacion vas a tener que salir. Es lo
que le proporciona el sentido de aventura a
un juego que de otra forma seria demasiado
cémodo. Y quedarse delante de la puerta
hacia un mundo recién descubierto sigue

siendo un memento emocionante. Super
Paper Mario luce su herencia; los problemas
que tuvo que superar en su largo desarrollo
son necesarios para producir juegos de cali-
dad, una tendencia que ha guiado durante
décadas la evolucidn de Mario; en el resulta-
do hay abundancia de ideas gracias al salto
de una consola a otra. Aungue su legado ha
provocado que sus bordes sean &speros, tam-
bién ha producido algo que es genuino,
maravillosamente Unico. A pesar de como re-
sultan de conocidos todos sus elementos,
nunca ha habido un juego de Mario como
Super Paper Mario. De hecho, nunca ha ha-
bido ningun juego como él. Encantador,
irreprimible e inventivo, el hecho de que
nunca homogeneice completamente sus in-
gredientes no le impide ser una mezcla
atractiva de puzzles, caras familiares y capri-
chos incontrolados. 71

Pese a todos sus encantos, exis-
ten unos pocos elementos en
Super Paper Mario que son dis-
cretos. Uno es inevitable
producto de sobreponer la apa-
riencia de papel en 2D de los
personajes en un espacio tridi-
mensional. Cuando se ponen de
lado aparecen como una milimé-
trica silueta negra y el juego no
explica por qué los enemigos 2D
son invisibles en el espacio 3D,
pero no a la inversa -la mayoria
de los enemigos sélo representan
un peligro en su dimensién origi-
nal, pero confunde-, Otro
problema es que, aunque casi
todos los desafios plataformeros
son 2D, algunos se pueden solu-
cionar de manera torpe en 3D.
Esto puede llevarte a pensar que
tienes delante un plataformas
Mario de dudosa calidad.

Algunas de las ideas visuales mas simples de
Super Paper Mario son sus mayores logros. El
nivel de la piscina (abajo) se las apaiia para
hacer un tranquilo paraiso acuatice con los
blogues mas planos.

TTEHRIINRIT am ’ .
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La implementacian de los combates con espada es torpe cuando se les compara con la simplicidad de Twilight
Princess. Aunque nunca ha sido uno de los puntos fuertes de la serie, los ‘quick kills' son un buen aliciente.

»
=

A diferencia de la version para PSP, no hay multijugador en la

versian Wii. ;Son de verdad relleno innecesario?

<% PRINCE OF PERSIA:

"% RIVAL SWORDS

PLATAFORMA. W [VERSION ANALIZADA), PSP PRECIO! 59,90 &
NTO: YA DISPONIBLE BISTRISUCION: URISGFT ESPANA
PRODUCCION: UBISOFT ESTUDIG: INTERNG

Muchos titulos de plataformas
han empleado los gatillos para
centrar la cdmara detras del
jugador. Rival Swords no lo hace
pero en mas de una ocasién te
encontraras con gue pulsas el
botén Z del Nunchako intentando
hacerlo. Pero esta pulsacion
puede ser fatal; acabara haciendo
que el principe se suelte del borde
al que se agarra y te mates. Es un
indicativo de los problemas con el
control que han tenido que
encarar los disefiadores de
Ubisoft. Cuando se le une un
dafio fatal acaba siendo la
definicion perfecta de frustracion.
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olido en su férmula, Prince of Persia:
tas Dos Coronas, ha mantenido los
puntos fuertes de la serie como
juego de plataformas unidos a una confianza
y elegancia inusuales. Ahora el titulo se lleva
a Wii como Rival Swords, y es un indicador
de cémo la maquina de Nintendo esta abu-
sando de conversiones de juegos de PS2 y
PSP. El resultado final no deja de ser un ejem-
plo preocupante. Después de tres juegos
refinando su esquema de control en métodos
mas tradicionales, las volteretas y carreras por
paredes del principe han tenido un aterrizaje
accidentado en el Wiimando y Nunchako. En
las primeras horas de Rival Swords, la irrita-
cién predomina: los controles parecen
innecesariamente complejos y la extrafia
mezcla de movimientos basados en gestos y
los mas tradicionales botones hacen que sea
una experiencia esquizofrénica de la que
lleva tiempo reponerse. Aungue se asienta
sobre cierta familiaridad, no puede solucio-
nar los nuevos problemas de la cdmara.
Mapeando al D-pad, con movimiento en
horizontal también disponible si se gira el
Wiimando, los desarrolladores lo han hecho

Los puntos de reinicio pueden parecer endiabladamente
distantes y tendras gue repetir amplias secciones de pla-
taformas y combate tras un error fatal. Las luchas con
jefes finales pueden ser particularmente un fastidio.

lo mejor posible en estas circunstancias, pero
esta claro que Wii, al igual que PSP, tiene una
desesperada urgencia de un segundo stick
analogico. Los resultados asfixian toda intui-
cién que se haya pretendido insertar.

El combate es una tarea desagradable.
Mientas los ‘stealth kills’ ofrecen sensaciones
mucho més viscerales con el Wiimando que
las que aportaban con Quick Time Events, en
cualquier otra situacion la serie ha cambiado
sus combinaciones de botones por una varie-
dad de cortes y sacudidas del Wiimando que
generan arbitrariedad. A pesar de su lista de
movimientos, la mejor opcion es siempre agi-
tar sin sentido ambos mandos y confiar en
que no acabes en el filo de una cornisa o en
el abismo mas cercano.

Pero Rival Swords no es un juego roto; es
divertido recarrer los techos de Babilonia y
saltar de columna en columna. Pero Wii ofre-
ce escaso incentivo para una partida fresca y
es dificil ignorar que ya han pasado dos arios
desde el lanzamiento de Las Dos Coronas en
PS2, especialmente si te fijas en sus graficos.
El juego es muy dificil de manejar y la muerte
es muy frecuente; es el resultado de una

mala introduccion de comandos mdas que por
los enemigos o el escenario.

Para una serie que invierte tanto en ele-
gancia y compostura, la falta de un control
intuitivo es un obstaculo muy dificil de supe-
rar. Wii esta hecha a medida del nuevo
vocabulario que Nintendo quiere implemen-
tar en los videojuegos; tan naturales como
excéntricos, pero, cuando intentan encajarse
a convenciones pasadas, pueden empezar a
parecer extranos y hasta desubicados. {4]

Correr por las paredes es tan placentero como siempre y
las combinaciones de hotones y el movimiento por gestos
responde al contexto. El juego mantiene su buen hacer.
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Agquellos que estén buscando una
alternativa al psicodélico Neon de
Jeff Minter se alegraran de
descubrir que Boom Boom Rocket
incluye un excelente visualizador.
Tiene pocas opciones, pero
considerando la simplicidad de lo
que supone trabajar con él -rotar
explosiones con diferentes
colores- su respuesta dinamica es
muy buena y destila color. Esta
equilibrado por el insulso modo
Freestyle, que no sélo no te deja
emplear tu propia musica en el
juego, si no que te obliga a jugar
con los patrones originales, s6lo
dandote libertad para detonar los
cohetes a voluntad. Un hibrido de
estos dos modos habria sido un
divertimento excelente.
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El modo endurance repite una cancién hasta el infinito, subiendo su
velocidad. El disefio sinfin de Geometry Wars no funciona bien en los titulos
musicales y roban la estructura a la cancién, que es lo que motiva al jugador.

» abia expectacion con los fuegos

H artificiales de Boom Boom Rocket

tiempo antes de gue empezasen. Al

fin hay un titulo de nuevo cufio para el Live
Arcade entre tanto port. Bizarre Creations
vuelve a desarrollar para el servicio online de
descargas de Microsoft tras su adictivo debut
con Geometry Wars: Retro Evolved. La
expectacion asumio que con él veriamos la
segunda generacion de titulos para el Live
Arcade o, al menos, una nueva sensacion en
las tablas de clasificacion que superase a
lanzamientos iniciales como Mutant Storm,
Hexic o Marble Blast. Pero no ha sido as.

La amplia aceptacion del Live Arcade lo
ha convertido en un enclave de remakes de
juegos retro, con un atractivo universal pero
con una formula demasiado breve o simple
para ver la luz en otro formato. Boorn Boom
Rocket avanza hacia uno de los géneros
menos explotados del Arcade; la mezcla de
accion y ritmo. Una simple variante del DDR
que te pide que pulses uno de los botones
del pad a la vez que la musica.

Hacerlo con éxito de forma regular carga
una barra gue suma un multiplicador de
hasta 4x. En ese punto aparece disponible,
por tiempo limitado, un bonus 16x de forma
similar al Star Power de Guitar Hero, por lo
que hay que usarlo con cabeza para intentar

-

-

-
-
.
"

Los cohetes se gestionan con los cuatro botones principales
del pad y a una sola mane, aunque en las dificultades mas
altas es recomendable ayudar en el pad con la otra mano. Las
opciones de control digital son demasiado vagas.

maximizar las puntuaciones. s un
videojuego extraordinariamente simple. El
Unico giro esta en que los cohetes van
cambiando de velocidad y describen
diferentes parabolas para engafar a tu ojo.

Supone un togue interesante, pero no
puede ocultar la ausencia de unos patrones
interesantes, o peor, tapar la terrible musica
de lan Livingstone. Sincronizan muy bien con
las explosiones de los cohetes, pero no
logran atrapar como si hacen las buenas
bandas sonoras de los juegos de este género
ritmico, algo necesario para que tengan
éxito. Ademads, son un pufetazo en la cara a
las melodias originales, atemporales.

En los juegos de este tipo esperas que su
disefio brille por encima de otros elementos,
pero ejemplos como Boom Boom Rocket
demuestran que sorprender por su matriz,
patrones y disefio estructural solo son
privilegio de los titulos mas trabajados.

Irénicamente, Geometry Wars es mas recital de fuegos
artificiales. Esto es en parte porque Rocket se reserva
para los bonus, que saturan la pantalla de luz y color.

Aunque Boom Boom acierta en otros puntos;
los tres niveles de dificultad estan
perfectamente delimitados, las tablas de
clasificacion son buenas, la inclusion de
multijugador a pantalla partida, el modo
endurance y su visualizacién decente o la
suficiente gratificacion visual.

Pese a sus esfuerzos el titulo no consigue
hacer sentir el ritmo, algo grave en un juego
musical, ni logra redefinir la experiencia. [5]
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Junto a los encantos de Tomb Raider, Anniversary mantiene
algunos de sus fallos: nadar es tan burdo y frustrante como
en el original. Al menos los efectos del agua son mejores,

El original de PlayStation no renderizaba la coleta de Lara.
Ahora, las cinematicas generadas por €l motor del juego de
forma que recuerda a Dead or Alive ~hablando de la fisica de
los senos— el pelo de Lara se mueve de manera natural.

TOMB RAIDER:
ANNIVERSARY

A: PS2 (VERSION ANALIZADA),
O 4995€[P52)4495 € (PC) z

.CR\'S

Mansion en obras

Como en Legend, la residencia de
los Croft esta disponible como un
tutorial combinado y nivel de
bonus. Inteligentemente, zonas
que aparecen en Legend estan
construyéndose en Anniversary,
pero los andamios y las cajas sir-
ven para poner a prueba tus
habilidades. Una pena que la
mansién en obras esté acompana-
da por bugs de clipping y muros
invisibles. Pocos dialogos aparte
de algunas 6rdenes e implicacio-
nes politicas en América Central y
del Sur que van mas alla de lo que
Hollywood sélo insinda, que de-
berian evitarse. El juego estara
traducido al castellano.
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C
MIENTO: YA DISPONIBLE
OR EIDOS

Las secuencias esta vez son en tiempo real y luciendo lo
mejor que la tecnologia puede. Ademas, Anniversary in-
troduce secuencias cinematicas interactivas, que requiere

{: PROEIN PRODU
TAL DYNAMICS

Fe iez afios; en ese tiempo todo el

D mundo madura y se hace mayor. Ex-

cepto Lara, que sigue disfrutando de

juventud a pesar de haber alcanzado la ma-
durez. Escuchando las criticas que la
franquicia ha recibido en los dltimos afios,
Eidos ha intentado volver a capturar esos dias
présperos, antes de que Tomb Raider acaba-
se diluyéndose entre persecuciones de
motocicletas, un arsenal mas amplio y legio-
nes de enemigos. En definitiva, antes de que
la serie se apartase de las emociones que
despertaba su exploracion metddica.

Sobre el mismo motor empleado para
Tomb Raider Legend, Eidos ha revisitado la
primera gran aventura de Lara, remodelando
los escenarios y llevando los graficos a la
altura de su competidor mas cercano en PS2,
Prince of Persia. El esfuerzo es encomiable-
hasta para tecnologia de la anterior
generacion, las aristas del mundo poligonal
muy evocadoras en 1996 han sido transfor-
madas, aportando una realidad y grandeza
en la escala conforme penetras en las ruinas
milenarias. Aungque sobre esta revision grafi-
ca, el juego original sigue inalterado y con
capacidad para sorprender; pese a diez afios
de continuo crecimiento generacion tras ge-
neracion, sus encantos siguen intactos.

Aun asi, el juego no llega todo lo lejos
que nos gustaria. La historia sigue exacta-
mente el mismo guion que el original.

Igualmente, en términos de la mecanica de
juego actual, el énfasis que puso Tomb Rai-
der Legend en los puzzles basados en
movimientos se ha evitado en pro de los
retos plataformeros del original. Anniversary
se relaja a un ritmo mas meditativo que cual-
quier Tomb Raider reciente. Describirlo as
podria sonar despectivo, pero el sentido de
contemplar, explorar y sacar partido del esce-
nario, s muy raro en comparacion con los
Gltimos titulos cargados de accion, adrenali-
na y un presupuesto millonario.

El repertorio de movimientos de Lara se
ha expandido ligeramente respecto al origi-
nal y los retos se han adaptado para que
saque partido de ellos. El gancho es una de
esas adiciones, pero en este caso su integra-
cién parece forzada. No es el Unico elemento
discutible; las rutinas de la |A enemiga son
tan basicas como hace diez anos y, aunque
existe un considerable regusto nostalgico en
el hecho de que suponen poco mas que peli-
gros maviles, colocarse fuera de su alcance,
en las alturas, y dispararles, sigue siendo una
maniobra cruelmente atractiva.

Eidos ha querido mantener una elogiable
lealtad a su postura de recrear la experiencia
original, algo que ha quedado claro al devol-
ver a Lara al traje y a las proporciones que la
convirtieron en un icono. En ese punto fue
donde todo empez6 a ir mal en el pasado; la
preocupacion de dotar a Lara de mayores

gue pulses un botén particular para escapar del peligro.

atractivos privo de reconocer que fue lo que
Lara hizo mas que su apariencia y atributos.
Anniversary puede no elevar el liston con
respecto al nivel maximo de la serie, pero o
hace bien donde otros titulos futuros —o pa-
sados— fallaron; visita de nuevo el titulo
original recaptando muchos de los elementos
que lo conviertieron en un clasico. [71

Aunque el aspecto de Lara sufre una regresidn con res-
pecto a la forma mas creible de Legend, sus animaciones
faciales mantienen la sofistificacion de ese juego.
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La pelicula mas cara de la historia, pese a no
cosechar buenas criticas, esta triunfando en
taquilla. El videajuego sigue el mismo camino;
la semana de su lanzamiento consiguid des-
tranar a God of War Il en los mas vendidos.

Cualquier fan del Hombre Arafia dara rienda suelta a sus de-
seos reprimidos durante afios al controlar a Spider-man. Esca-
lar edificios y recorrer Nueva York por el aire es inolvidable,

SPIDER-MAN 11l

Hombre de negro

El traje negro, una de las piezas
centrales de la pelicula, también
lo es en el videojuego. A pesar de
que su descubrimiento en las Se-
cret Wars ha sido reinterpretado
por Raimi como pasajero de un
meteorito que se estrella en la tie-
rra cerca de Peter Parker, no ha
perdido ni un apice de su atracti-
vo. Enfundado en este traje mas
estilizado, la apariencia de Spider-
man sube enteros. El parasito
potencia considerablemente los
poderes de Peter pero sélo duran-
te tiempo limitado; habra que
renunciar a él cuando un icono
advierta de que el organismo in-
tenta tomar posesion de él. Pese a
lo espectacular que resulta aterri-
zar y romper el suelo, el traje
negro sélo supone mejoras estéti-
cas sin influir mucho en la
jugabilidad. Las voces de los prin-
cipales actores de la pelicula estan
en el videojuego, y se agradece.
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STRIBUCON: ACTIVISION

pider-man 3 puede pasar por ser una
de las mejores adaptaciones de un
superhéroe al mundo de los
videojuegos. Y para mas mérito aun, del
juego de una pelicula gue, a su vez, adapta
un comic. Un reconfortante balsamo para los
fans de nuestro 'amigo y vecino’ tras los va-
rapalos de critica que ha recibido el film es-
crito y dirigido por Sam Raimi.

Siguiendo por tercera vez los incombusti-
bles canones del género free roaming, Spi-
der-man podra recorrer Nueva York a volun-
tad, cumpliendo con su gran responsabilidad,
y lo que es mejor, disfrutando de sus pode-

-

Entre los afiadidos a esta entrega hay varios minijuegos
que aparecen al desactivar dispositivos como bombas,
Son tan simples y con tanta probabilidad de éxito que te
preguntaras si su inclusién ha merecido la pena.

360 (VERSION ANALIZADA), P53, PS2, PC, WH
(360, P53) 59,90 € (W) 49,90 € (PS2) 39,90 € (PC) LANIZAMIEN

). 69.90 €
YA DISPONIBLE

N: ACTIVISION ES TREYARCH

res, que iran evolucionando y aumentando.
El pos de ampliar las horas de juego, Treyarch
ha unido el guion de la pelicula con material
de los cémics y de su propia invencion. Asi,
se ha cuajado una plantilla de supervillanos
encabezada por Venom, el Hombre de Arena
y el Duende junto al Lagarto, Mobius, Grito o
el indomito Kraven, mas varias bandas que
dominan diferentes zonas de NYC. La inten-
cion es elogiable, pero la integracion de
todas las situaciones en un mismo argumen-
to no logra mostrar homogeneidad, viviéndo-
se de forma segregada dentro de la historia.

Es muy reconfortante recorrer el escena-
rio con esa sensacién de poder que tan bien
transmitieron los titulos previos y que tiene
como maximo exponente pasearse entre edi-
ficios lanzando telaranas y escalando sus fa-
chadas. Pero este aura de superpoder no
siempre es aplicable; la dificultad del titulo es
muy elevada, forzando a repetir varias veces
las misiones para avanzar. Puesto que no es
un juego para jugadores avanzados, puede
frustrar a los menos expertos.

Pero su mayor pecado es la escasa evolu-
cién que ha sufrido el trepamuros con res-
pecto a su ultimo titulo. Treyarch lo ha inten-
tado. Ha afiadido diversos elementos de

Los enfrentamientos contra los enemigos finales son uno
de los momentos mas memorables de Spider-man 3. Pese
a recibir una somanta de palos, Parker no pierde el senti-
do del humor en ningln momento.

nuevo disefio; secuencias interactivas con
pulsacion de botones a lo God of War, un
modo bullet-time para contraatagues y com-
bos mas elaborados y un sentido aracnido
que permite examinar el escenario en busca
de pistas y detectar peligros. Pero el plantea-
miento base sigue siendo el mismo.

El apartado visual ha ganade mucho gra-
cias a la nueva generacién. La ciudad ha me-
jorado en solidez y escala, pero en interiores
y modelados de los personajes las sensacio-
nes no estan a la misma altura. Las diferentes
versiones han corrido suerte diferente; 360
se muestra como la mas solida, sequida de
PS3. El PC esta a un nivel similar, pero plaga-
do de bugs mientras que PS2 y Wii quedan
arruinadas por una factura técnica insuficien-
te y un complicado usc del Wiimando.

Spider-man 3 colmaré todas las expectati-
vas que los fans de uno de los personajes
mas carismaticos de la Marvel han puesto en
este videojuego. Es un titulo hecho tanto
para ellos como para el pblico casual gue se
siente atraido por Spidey por el estreno del
film. Pero, més alla de este impulso, cualquier
jugador experimentado que sepa valorar Spi-
der-man 3 por sus aportaciones al género, di-
ficiimente caerd en sus redes. [61



Las habilidades de los capitanes estan més exageradas atn

que en el Strikers anterior. Mario barre a los otros jugadores,
Peach congela a los oponentes con un fogonazo de su camara
y Kong los envia a las nubes golpeando el suelo. Todos sirven
para limpiar el campo y lanzar un Mega Strike.
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TAFORMA: WH PRECIO: 49,90 €
ION: NINTENDO ESPANA P

DIO: NEXT LEVEL GAMES

L a profunda aficion que compartimos

los europeos por el futbol hace de

Mario Strikers: Charged Football un

lanzamiento mucheo mas especial de lo que
podia haber sido de otra forma. Ademas, Eu-
ropa es el primer territorio que recibe esta
rareza de Nintendo, atn no confirmada para
los mercados NTSC. Y adn tiene un golpe de
efecto mayor; con Pokémon Battle Revolu-
tién sin salir de las fronteras niponas, este
balompié de dibujos animados para cuatro
jugadores se convierte en el primer titulo
online para Wii en occidente,

Pero a pesar de todo este europeo-cen-
trismo, Mario Strikers ~desarrollado en
Canada por Next Level, al igual que su prede-
cesor para GameCube, conocido en el vigjo
continente como Mario Smash Football—
sigue fiel a la tipica norteamericanizacion del
deporte. Es decir, un partido donde la tactica
futbolistica brilla por su ausencia y prima el
juego agresivo y exagerados movimientos es-

dos, pero acaban inevitablemente ensombrecidos.

Los compaiieros de los capitanes en el patido poseen todos un
elaborado y divertido disparo para igualar el efecto del Mega
Strike, junto a unas Gtiles fintas, Son futbolistas bien equilibra-

LA MIENTO: 25 MAYO
N MINTENDO

peciales. Y esta version va incluso a extremos
mayores con la introduccién del Mega Strike.
Los capitanes de los diferentes equipos -
Mario, Luigi, Bowser, Peach, Donkey Kong y
compafia pueden ahora lanzar una volea de
hasta seis balones en un Unico movimiento
aéreo manteniendo el botén B durante unos
segundos. Esto abre un minijuego: primero el
jugador que chuta elige el nimero de balo-
nes y la potencia del disparo en una barra;
entonces, el portero rival tiene su oportuni-
dad de detener tantos lanzamientos como
pueda, apuntando con el Wiimando a la
pantalla para dirigir sus manos. En lo positi-
vo, el Mega Strike presenta un mayor
namero de elementos de riesgo para el que
dispara y al menos ofrece posibilidad de sal-
var algunos de los lanzamientos para el
jugador que lo sufre comparado con el éxito
inevitable del Super Strike en el original de
GameCube. Es un movimiento poderoso que
tiene un efecto espectacular sobre el marca-

dor, tanto que acaba dominando la accién.

Existen cantidad de otras tacticas Gtiles y
entretenidas —cargar para incrementar las po-
sibilidades de acierto, por ejemplo- a las que
el juego da pie, pero el Mega Strike acaba
haciéndolas poco Utiles y destaca la figura
del capitan del equipo. Esto no serfa un pro-
blema, de no ser por la seleccién automatica
de jugador y las formaciones de la IA, simple-
mente impredecibles. Algo a lamentar en un
conjunto tan pulido y con tanto gancho.

Mario Strikers es mucho mas equilibrado
en el multijugador, sobre todo con la mas
que grata opcién de tener dos jugadores por
cada bando, online y offline. No fue posible
probar el modo online antes del cierre de
este numero, pero Nintendo confirmé el uso
de codigos de amigo, encuentros limitados
por zona regional y rankings globales,

Sus frenéticos partidos, llenos de las mas
diversas situaciones, hacen de Mario Strikers
un estreno muy digno para el juego online
en Wii, pero no representa la figura de titulo
deportivo extremo y equilibrado como, por
ejemplo, NBA Street. Es una decente inver-
sién para los méas devotos del juego en
compania, pero coma primera incursion de
Nintendo en el universo online, Mario Kart
DS fue un comienzo mas propicio. [6]

Ademas de realizar entradas con el pad, pue-
des golpear a los futbolistas rivales con una
sacudida del Wiimando, la gracia esta en que,
como te descuides, puedes darle al jugador
que esté a tu lado en el sofa. Es otra aplica-
cién forzosa de la deteccion de movimientos.

umbo al mundial?

Aungue es mucho menos atracti-
vo jugado de forma individual,
Mario Strikers: Charged Football
ofrece una razonable cantidad
de alicientes a lo largo de sus
dos modos; Camino a la Striker
Cup -un torneo con soporte ca-
rrera- y el adictivo pero
demasiado corto grupo de retos
especificos. El primero incluye
una amplia cantidad de trepi-
dantes torneos de dificultad
cada vez mayor, aunque la pena
es que acaban completdndose
demasiado pronto, y el segundo
ofrece una variedad de escena-
rios —el primero que marque,
remontadas, ganar por una cier-
ta diferencia de goles, con un
hombre menos en el equipo o
con un portero lesionado- que
sirven para explotar las habilida-
des de los capitanes, ya que no
puedes cambiar de equipo en
este modo. También existe un
modo entrenamiento.
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AFTER BURNER

BLACK FALCON

A: PSP PRECIO: 49,95 €

Narrados mediante vifietas de
cémic, dossiers de los personajes
seleccionables e informes asocia-
dos a las misiones, los tres hilos
que sigue la historia de Black
Falcon sirven unicamente para
proporcionar un ligero contexto a
sus diferentes escenarios y enemi-
gos finales, Con el esfuerzo
puesto en el escuadrén de pilotos
que comparte nombre con el
juego, en volar con todos los pro-
totipos de aviones que aparecen,
e incluso en los jefes finales, no
ha habido recursos ni tiempo para
los dialogos y el guidn. Cada his-
toria tiene el giro dramatico en su
ultimo tercio, mostrando los ries-
gos del patriotismo fanatico o los
peligros del ego excesivo. Aungque
justo en este punto te das cuenta
del potencial de la historia de
Black Falcon para hacer gracia sin
proponérselo.

YA DISPONIBLE D951
SEGA ESTURIO. PLANET MOON

@ BACK
Los enemigos aparecen en distintas formas y tamaiios; algunos emplean pulsos electromagnéticos para inutili-

UCION: SEGA ESPANA

i ceptando After Burner como un
i A juego gue prima el movimiento
sobre el detalle y la sensacion de
velocidad sobre la escala, Planet Moon
~desarrolladores de Infected- ha cuajado una
version para portatil mas autentica de lo que
cabria esperar. A pesar del torbellino de su
F-14 surcando los cielos y derribando a todo
avion enemigo, esta demostrado que el
punto fuerte de este clasico de las recreativas
nunca fueron los movimientos sincronizados
entre su palanca y silla de vuelo.

Esta amabilidad de PSP con Black Falcon,
que no es un port del After Burner que pro-
gramo Climax el afio pasado en recreativa, es
una sorpresa. Su pantalla panoramica centra
la atencion en el juego y el stick analégico. El
juego, que tiene los textos en castellano,
alcanza velocidades y acrobacias vertiginosas
sin perder ni un sclo frame, impregnando sus
modelados repletos de jaggies y discretas
explosiones de un ritmo hipnético que hace
olvidar su austera apariencia grafica.

Sus diferentes niveles, en los que primero
debes sobrevivir y luego aprender a dominar,
estan encajados en el planteamiento de con-
sola portatil tanto como en la herencia de la
serie. Cada fase tiene decenas de objetivos y
es necesario un peligroso segundo para que
el sistema de punteria de tus armas los fije.
Los botones principales disparan misiles y a
ametralladora, y también hacen girar a tu
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zar tus controles —en la imagen-—, y otros, rafagas de misiles aire-aire para derribarte.
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Derribar escuadrones de aviones enemigos en un tnice combo
es clave para ahorrar tanto municion como energia entre las
paradas. Las cajas de abastecimiento que se lanzan contienen

items que ralentizan el tiempo, pero no son muy utiles.

caza para evitar los impactos enemigos,
mientras que los gatillos proporcionan frenos
de aire para esquivar obstaculos y aumentar
la potencia del motor para vencer al crono.

No deberia sorprender a nadie que Black
Falcon te demande todas estas técnicas de
forma frenética para superar las oleadas de
enemigos que vienen a tu encuentro nivel
tras nivel, y mucho menos criticar al juego
por ser, entre otras muchas cosas, un arcade
puro y duro. Pero uniendo el hecho de gue
esencialmente siempre vuelas en la misma
misién —con o sin objetivos extra—, el cata-
logo de enemigos diferentes es demasiado
pequefo para incluso sugerir que esta cam-
pana es un pegueno vuelo de reconoci-
miento. Los escenarios se reciclan en multi-
ples ocasiones, tanto algunos de sus elemen-
tos mas caracteristicos como los mismos fon-
dos, algo que en un juego tan acrobatico ter-
mina por confundirte y marearte

Como otros titulos portatiles, Black
Falcon es un juego para rejugar. Gracias a la
divisa del juego y a su mercadillo, repleto de
aviones y de mejoras, te animas a ir atras y
aplicar nuevas técnicas y armas a viejos obje-

-

Jremp——
Mientras algunos aviones merecen comprarse por la
potencia de fuego o agilidad que ofrecen, otros, como el
bombardero B2 con camuflaje stealth o el Blackhird, afia-
den mas variedad visual que funcional.

tivos. Pero si puede realizarse alguna queja
legitima a este After Burner, s que no apoya
ese sentimiento del jugador. Las misiones
sdlo se listan por titulo, por lo que los bonus
y los objetivos secretos dejan de tener cual-
quier sentido en cuanto dejas los cielos.

Para apreciar el dilema del juego sélo hay
que mirar sus modos multijugador, con tan
poco margen de maniobra gue habria dado
igual no incluirlos. Con toda la visién portatil
y perspectiva que Planet Moon ha intentado
aplicar a After Burner; el resultado es la
misma vista que se tiene dentro de un tdnel:
todo a oscuras, con la luz muy al fondo. [6]

Puedes comprar mejoras estéticas o de rendimiento para
los cazas. Segun avanza el juego tienes més aviones y
puedes comprar casi todo tras ahorrar una o dos misiones,



TOM CLANCY'S GHOST RECON
ADVANCED WARFIGHTER 2

PLATAFORMA: 360 (PC ¥ PS3, SIN CONFIRMAR) PRECIO: 69,95 €
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: UBISOFT ESPANA
PRODUCCION: UBISOFT ESTUDIO: UBISOFT PARIS/RED STORM

on tres franquicias desarrolladas por
C una amplia variedad de estudios co-
pando las listas de los mas vendidos
ano tras ano, y con mas modos de juego v
versiones de las que habrias crefido posibles,
estd claro gue las intrigas de Tom Clancy son
para Ubisoft una imparable mole del entrete-
nimiento electrénico. Estos juegos pueden
ser tan frios como su escalofriante visién mili-
tar —los enemigos son ‘amenazas’, matar es
‘neutralizar’, etc.—, pero hay que felicitar a
Ubisoft por mantener un nivel tan alto.

La campana individual del Advanced War-
fighter del ano pasado fue uno de los puntos
mas flojos, y para evitar la lucha entre el ca-
lendario y las expectativas, el estudio de Ubi
en Paris ha sacrificado novedades —y dura-
cién-a cambio de pulir el conjunto. El juego
(con textos y voces en castellano) arranca
pocas horas después de la revuelta mexicana
que finalizé en El Paso, por lo que, en princi-
pio, mantiene el escenario.

En combate, las vistas y los sonidos son
indistinguibles, pero eso no tiene por qué ser
malo. El polvo que te recubre, el sol cegador,
el cielo ocre y el tremendo impacto de la ac-
cién quedan como una de las visiones mas

El combate por escuadrones puede ser bastante superficial
comparade con lo que mostré Full Spectrum Warrior, pero, a
pesar de ello, pocos juegos son tan buenos forzandote a usar
cualquier obstaculo como cobertura o a transmitir la veloci-
dad e intensidad de un tiroteo. Ni siquiera Gears of War,

persuasivas de Hollywood aplicadas al
videojuego. Y esta vez hay una base técnica
mucho més sélida que hace unos meses. El
disefio también es mas estable. El afadido de
una unidad médica, que puede curarte tanta
ati como a tu unidad, va junto auna dificul-
tad mas suave y con unos checkpoints mas
regulares. En total, acaban haciendo el juego
menos frustrante gue sus predecesores.

Por desgracia, la flexible composicion del
escuadrén solo funciona cuando las situacio-
nes que detectas ya han ocurrido y la
cobertura movil y el inventario IM.U.L.E. solo
estan disponibles ocasionalmente. El nuevo
equipamiento militar, renderizado con un de-
talle espectacular y hasta fetichista, se
muestra antes de que el escenario te lo re-
quiera, y la 1A sigue haciendo que GRAW sea
un patrén para todo juego de accion tactica.

Su modo individual es algo exhibicionista,
si, pero no deja de ser un recital crudo y es-
pectacular. En cambio, el excalente
multijugador gue ha creado Red Storm no
necesita tanto actualizarse. Su fama duradera
en Xbox Live indica que los fans no tendran
problemas en adquirir otra expansion. Una
nueva campana cooperativa ambientada en

je tactico de GRAW 2 se
encuentra una Gtil opcion de

pensan las zonas on the rails

de realizar practicas de tiro.

L
Y

La iluminacién dindmica, los shaders y los efectos de par-
ticulas refuerzan el apartado visual, pero la camara

realiza una contribucion atn mayor al impacto grafico. La
sdlida perspectiva y el despl, ient | consil

9
ponerte en las botas de Scott Mitchell, el protagonista,

Panama, mejores graficos, mapas mas am-
plios e inmersivos y unos pocos modos de
Jjuego anadidos son mas que suficiente, sin
mencionar los incentivos del trabajo en equi-
po que permite que los companeros atiendan
a sus camaradas heridos y los objetivos dina-
micos de esta campana.

Para soldados profesionales, GRAW 2 es
demasiado sencillo. Para el resto, es justo el
juego que Advanced Warfighter debi¢ haber
sido sin la presion del calendario: Ubisoft
reescribe la historia, permitiéndonos disfrutar
con ella por segunda vez. [71

Por encima de todo el camufla-

reptar, cubrirse y disparar, Com-

que te convierten en un artille-
ro de helicaptero con la misién

Un sistema Cross-com muy mejorado te permi-
te tener una cdmara a pantalla completa que
envia sefial desde tu escuadron, el M.ULLE., los
robots espia Cypher, APC, tanques y soldados
mexicanos. Ayuda a seleccionar objetivos, pero
el beneficio real es simplemente estético,

Es algo que no sucede tanto en
los dltimos Splinter Cell, Ghost
Recon y Rainbow Six, pero los
juegos de Tom Clancy siempre
han tenido una estudiada ausen-
cia de personalidad que
contrasta con su amor a unas se-
cuencias de video llenas de
espectacularidad y explosiones.
Especialmente GRAW 2 toma
prestado todo lo que puede de
las artes narrativas para ofrecer
motivacion y fuerza a su accién,
pero no consigue contagiar al
contexto: no hay una historia co-
herente, tampoco personajes
humanamente reconocibles,
pocos dialogos fuera de comuni-
car ordenes y unas ramificaciones
politicas en un escenario como
Suramérica y América Central,
que deberian evitarse. Apunta
tanto a una superioridad militar
y a un apoyo de las operaciones
encubiertas que incluso las peli-
culas de Hollywood mas
atrevidas no llegarian a mostrar.
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A pesar de la resaca de $5X3, Blur se ha redi-
sefiado de forma considerable, con su interfaz
y personajes de trazos atrevidos. Aquellos que
tengan algo que objetar, pueden desactivar

este método mediante el mend de pausa.

Como $5X3 antes, Blur visita tres
picos de montafia, cada uno con
sus pruebas y torneos. El primero
tiene la llave para desbloquear el
segundo y el tercero, mientras
que concursos Mas espontaneos y
desafios extra afaden personajes
y equipamiento. Repartidos por
todo el escenario existen objetos
que suman nuevos movimientos
gestuales, a los que una bola de
nieve que se forma con el Wii-
mando y apunta automaticamen-
te, acaba capturando. Un sistema
de transporte te lleva desde cual-
quier punto a cualquier prueba, lo
cual es algo muy til consideran-
do lo dura que es la navegacion
por este terreno tan peligroso.
También regresan Radio BIG y su
disc jockey, DJ Atomika, mostran-
do de nuevo como deberian im-
plementarse en la actualidad di-
chas caracteristicas.

i espués de premiar a sus jugadores
; D con méas medallas que las ultimas

; promociones de todas las fuerzas
armadas juntas, parece que EA por fin ha en-
tendido el concepto de refuerzo positivo apli-
cado a los videojuegos; SSX Blur te anima
con cada fibra de su ser sin la necesidad de
alentarte con esos méritos hipocritas. Aun-
que el icono de EA Big ha sido siempre reti-
cente hacia los logros del jugador, los incluyé
en SSX Tricky. Pero Blur es un conjunto lleno
de perspectiva y sonido, un descenso fluido
que recompensa mMas que castiga.

Un golpe del batén A del Wiimando inicia un truco o una
valtereta, y el tnico modo de recuperarse de una situa-
cion dificil es darle a los dos mandos una sacudida. Grin-
dar requiere el movimiento de equilibrar el Nunchake.

Personajes y equipamiento son las recompensas por comple-
tar con éxito los desafios, Muchas de las nuevas skins y tablas
mejoran una habilidad a costa de empeorar otra.

YA DISPONIBLE
EA MONTREAL

Controles de Wii aparte, su caracteristica
mas destacada es la barra de Groove, gue te
impide hacer los trucos y movimientos mas
destacados hasta que llegas a un cierto nivel.
El juego tiene muchos incentivos; trazos fluo-
rescentes para guiar a tus cansados brazos,
rampas que se abren ante vistas deslumbran-
tes, una fabrica de helados en pleno paraje
alpino y una banda sonora de Junkie XL.

Todo lo que Blur te pide es gue no pares,
que sigas moviéndote, expresandote y divir-
tiendote. El mismisimo lwata lo aplaudiria.
Emplea el Nunchako y el Wiimando tanto
como Skate utiliza el pad de 360. El Nun-
chako maneja las acciones en tierra —saltos y
derrapes— mientras que con el puntero se
ejecutan mavimientos especiales. De hecho,
la similitud es tan grande que si te imaginas
un pad partido por la mitad, con los movi-
mientos analégicos asignados a un acelera-
dor y a un freno, visualizaras el esquema de
Blur. En géneros mas tradicionales, esto po-
dria ser un excelente patrén para futuros es-
quemas de control en Wii, uniendo noveda-
des y elementos familiares mientras que se
avita cualquier tipo de escenario plano.

Visualmente, Blur salta los obstaculos téc-
nicos, incluso yendo més alla gue ningun
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Las cuestas que puntian mas estan en los half-pipes, que
ofrecen mayores oportunidades en el aire. El truco esta
en dibujar mas movimientos especiales mientras reservas
un poco de tiempo para encarar la linea de meta.

otro titulo para Wii de third parties. Mientras
muchos de sus personajes y niveles se han re-
pescado de otros titulos previos, este Ultimo
capitulo ha abrazado la nueva consola con
ambos brazos, convirtiéndose en un juego
més centrado en el movimiento y ritmo que
nunca. Los movimientos por gestos son un
ejemplo de esta faceta, pidiéndote gue con-
duzcas el juego casi como una orquesta
mientras tu descenso va in crescendo. Y la in-
terfaz, cuyas opciones llenan la pantalla en
diferentes planos radiales, como en Killer 7,
estad muy conseguida.

No existen fisuras en el ritmo del juego, y
desde el mismao principio te transporta como
si fueras a lomos de una gigantesca ola. ;Son
los controles perfectos? Si, intuitivos y con
una envidiable respuesta, pero también exi-
gen una mayor inversién que el titulo medio
de Wii. Relajarse es perder el sentido vital
que se le asigna al Nunchako, lo cual puede
significar una catastrofe en cuanto a preci-
sion en los slaloms. Y aunque los mavimien-
tos por gestos pueden dominarse para ejecu-
tarlos rapido, hay cierto limite en el tour por
el que te lleva el juego. Blur te transporta a
un fantastico paraje vacacional, pero no al
maés reparador y relajante. 71



Johnny, el héroe, debe confiar en los indios. Shania es una
princesa india con un hacha tomahawk, y su compadere
Natan prefiere las pistolas. La princesa puede invocar a
espiritus tribales y hacer brotar alas o garras.

SHADOW HEART
FROM THE NEW WORLD

PLATAFORMA: PS2 0: £30 LANZAMIE
EN ESPANA PROD! ¢ GHOSTUGHT E5

SIN CONFIRMAR
O° NAUTILUS

espués de dos juegos prometedores
D para la critica y de discreto éxito co-
mercial ambientados en una Europa
de principio del siglo XX con un oscuro toque
gotico, los desarrolladores de Shadow Hearts,
Nautilus, han buscado desesperados lograr
por fin un triple A. Asi que para este, el ter-
cer y probablemente dltimo capitulo de la
serie, la ambientacion escogida ha sido el
nuevo mundo gue da nombre al titulo; From
the New World corta los hilos argumentales y
apuesta por otros protagonistas.

El tono oscuro ha desaparecido y en su
lugar se ha dado més protagonismo a ese
sentido del humor un tanto friki que ya se es-
bozé anteriormente. La desesperacion por
alcanzar el éxito es palpable, y en este cami-
no Shadow Hearts ha terminado absorbiendo
elementos de otros RPG sin compasion; el
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perscnaje principal, Johnny, un joven ameri-
cano de 16 afos comparte mucho con Tidus,
los Stellar Charts, el sistema de mejoras, se
inspira en el de final Fantasy X con las rejillas
de esferas y las tres zonas de ataque -alta,
media y baja- se han tomado prestadas de
Xenosaga ll-aunque aguf estan mejor imple-
mentada-. Dejando aparte el Jugdement
Ring —el circulo que permite atacar en las ba-
tallas y que ha sido comun en la serie- hay
poco mas en la superficie de este titulo que
pueda disimular que fue lanzado en 2005. A
estas alturas resulta plano y acaba sobrepasa-
do por otros RPG mas ambiciosos.

Dicho esto, también hay que resaltar que
es dificil gue New World no acabe gustan-
do. Todos sus elementos son afables,
sencilles, faciles de jugar, con libertad y re-
pleto de humor. Aunque esta envuelto en

Perder la cabeza es un problema constante. Después de
cada batalla, el contador de tu salud mental (SP) decrece.
Si llega a cero, el personaje resulta incontrolable.
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Hey, vhat's that veiee?
Somcthicg happened, right?
Please den't leave me here all alene. -

El flexible sistema de combos te permite crear y ejecu-
tar ataques devastadores. Funciona bien; la cantidad
ingente de opciones de personalizacion para tu anillo,
magia y habilidades garantizan variedad.

un aura barata (la traduccion es repetitiva,
hay pocas secuencias generadas por ordena-
dor, escasa imaginacion en los disefios de
monstruos y apenas 25-30 horas de juego),
existe un encanto abundante conforme des-
vela su extraia historia de mariachis
lanzallamas, moteros bisexuales, platillos vo-
lantes y un ninja llamado Frank.

Un pasado alternativo —situado en 1920
supene un buen cambio al marco habitual
del género y, a pesar de sus anacronismos
(como un cinturén de estética punk rock que
deberia datar de 1980), capa la atmdsfera de
localizaciones como Nueva York, Rosswell y
Nuevo México. Su falta de pretensiones exce-
sivas es casi patolégica, justificada por su
aura bonachona, humor y brevedad. Puede
que sea admisible saber que no serd suficien-
te para los méas acérrimos del RPG. Pero a
veces merece la pena dar las gracias a estos
Juegos mas modestos. From The New World
es uno de ellos. Necesitaras tener en cuenta
este aspecto antes de sumergirte en un juego
en el que un gato gigante utiliza kung fu del
mono borracho para enfrentarse a Al Capo-
ne fuera de la prision del Alcatraz. [61

En la mecanica, las cosas son mas de lo
mismo comparado con Shadow Hearts: Cove-
nant; en batalla, tus movimientos deben ser
activados parando una barra cuando pasa por
el Judgement Ring.

Meotivos personales

Cada personaje en New Worid
tiene sus propias motivaciones
para las misiones secundarias,
que serviran para subir sus habi-
lidades. Johnny tiene que tomar
fotos de los jefes finales, la prin-
cesa chaman Shania debe
coleccionar estatuas y Mao, el
gato gangster, debe recoger mo-
nedas para subvencionar sus
peliculas en Purramount Pictures.
Lo mejor de todos, Natan, el nati-
vo americano, mejora su Gun-Fu
atrapando a bestias mitologicas.
Una vez ha encontrado un lugar
donde una bestia puede estar es-
condiéndose ~ilustrado por un
icono- debe tirarse al suelo para
atraer al monstruo. Cuando la
criatura aparece,debe derrotarlo
en combate para gue se guarde
en el recipiente. Sélo asi puede
ofrecerlas al lider espiritual
Nvwoti y cambiarlas por mejoras.
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‘ adie espera que un siniestro
N en alta mar sea un desastre al

que sobrevivir facilmente. Pero

¢y si este te dejase en medio
de una isla tropical con abundancia de
marisco poblando sus playas virgenes?
Anade una mas gue atractiva compa-
fia del sexo opuesto y un acogedor
alojamiento en el interior de una
cueva. Con este planteamiento, nadie
te culparé por dejar de pensar que
convertirse en naufrago es un privile-
gio mas que una calamidad.

Pero no pasa mucho tiempo hasta
que este aura de vacaciones de ensue-
fio desaparece y queda reemplazado
por repetitivas tareas cotidianas. De

hecho sélo lleva alrededor de hora y
media, lo suficiente para entender que
la poca fruta que crece en el bosque
que no te provoca espasmos gastroin-
testinales tiene el mismo valor
nutricional gue la mochila de tela que
lograste salvar de! barco siniestrado. Y
justo después, cuando acabas noguea-
do por la decepcicnante revelacion de
que tu bella y dulce companera care-
ce de todo sentido comun, incluso
para olvidarsele comer ¢ beber si no
se lo recuerdas; acabara muriendo de
sed si te despistas y encuentras un pa-
satiempo mas divertido que cogerla
de la mano y llevarla hasta el rio que
pasa cerca de la cueva. Entonces es
cuando tomas conciencia de que cada
hora del dia va a ser una continua
pelea, nada de vacaciones tropicales.
Ese es el problema que presenta
Lost in Blue 2. Tan interesante como
puede serlo el explorar su isla, es muy
diffcil llegar a cualquier sitio sin aca-
bar forzado a repetir situaciones
aburridisimas. Encontrar lo que queda
maés alla de la jungla consigue moti-
var, pero tener gue pasar por los
repetitivos minijuegos de cocina para
extraer calorias de lo que ni siquiera
Snake reconoceria como comida, es
simplemente tedioso. Une esto con
un dificultoso sistema de control y
tendras un juego que Gnicamente
apreciaran los fans mas devotos del
Lost in Blue original. [5]1

Matar animales es la mejor forma de conseguir alimentos que afiaden mas de un 10 por ciento a tu salud.
El primer arma es una lanza, ideal para ensartar peces. Los textos estén en castellano.
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sto es lo que la maquinaria de
E marketing de la industria del

videojuego quiere que recuer-

des como la generacién
anterior. Sin comunidad online y con
unos mundos considerados hoy obso-
letos, estos viejos tiempos han sido un
desfile de objetivos simples, explosio-
nes austeras y nubes angulares con
mayor detalle en las cinematicas del
FIMV.

Pero aqui, la simplicidad se supone
que es intencionada. Un héroe solitario
sentenciado por unos controles com-
plejos y poca profundidad en su
proposito; tomar los cielos, destruyen-

Aunque hay un modelo ‘realista’ en los comba-
tes, siguen un enfogue muy arcade. La municién
sin limite y el generoso blindaje consiguen man-
tenerlo en el terreno Hollywoodiense.

Asignar objetivos a pilotos en formacion es una
tarea demasiado complicada, y pronto se convier-
te en una distraccion poco grata.

do cada vez mas enemigos por tierra,

mar y aire y con la Unica compafifa de
las 6rdenes de tu comandante. Incluso
algo tan prosaico como un mando con
cable no puede mermar la diversionde
dar piruetas por el aire mientras esqui-
vas oleadas de proyectiles.

Aungue los objetivos no son com-
plicados, el ritmo a los que se
presentan puede asfixiar, apareciendo
nuevos mientras los fogonazos de la
municién anterior siguen iluminando el
mapeado, y con los objetivos extra
montados en el escenario. Visualmente
es una experiencia clara y ordenada.
Aungue poco original, la camara fun-
ciona -con un toque muy a lo
Bruckheimer - aunque seguir la ruta
de las balas desde el canén hasta su
desafortunada victima situa a los grafi-
cos en el punto de mira.

Pero la situacidn més imperdonable
es el arsenal de aviones y armas des-
blogueables. Extensc, pero no lo
variado o amplio para mantener un in-
terés prolengado. Es un juego que
cuenta con mas posibilidades en PSP,
donde sus competidores y la exigencia
no son tan altos. La interacion energeé-
tica que aporta Wii juega a su favor,
subiendo enteros a los combates aé-
reos, pero en PS2 acaban exhaustos
por la poca novedad del control y su
repeticion de situaciones.

Estarfamos hablando de un conjun-
to bueno en escs viejos tiempos, pero
hoy dia, el tiempo de desarrollo debe-
ria invertirse mejor. I51



THE RED STAR
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Puedes elegir a los personajes, unc de los cuales
debes desbloquear. La agil Makita y el rapado Xyuzo
parecen arquetipos sin mas, pero ¢ada uno tiene sus
ventajas. Los textos estan en espafiol .

he Red Star es un juego tan de
T la vieja escuela como viejo; el

renacimiento de un titulo que
muchos vieron caer con la debacle de
Acclaim y que ahora renace de sus ce-
nizas. Tres afnos después y con
exactamente los mismos contenidos,
este shooter de scroll lateral basado en
un comic muestra su verdadera edad
en lo basico de la construccién de sus
fondos, en pantallas gue van de iz-
quierda a derecha y de arriba a abajo
segun las reglas que marca la camara,
que intenta mostrar la vista més espec-
tacular de cada una.

El motor intenta maquillar sus esce-
narios, banados en un radiante color:
que pueden mantener el encanto del
pasado cuando tus ojos acaban bom-
bardeados por una incesante
avalancha de disparos y secuencias de
combate cuerpo a cuerpo que te dis-
traen y apenas les prestas atencion. Y
mientras su femenina protagonista re-
corre el juego, existen ciertas
combinaciones de enemigos que se
repiten, como es légico, pero las sen-

saciones son las de puede transmitir
un tedrico Baldur’s Gate en consola
quitdndole el togue de RPG y lo in-
trincado de sus niveles.

De forma menos general, un inicio
muy adecuado conduce a una tregua
que se percibe en la mitad del numero
de fases, dejando la recta final para
desatar de nuevo su indomito ritmo vy
proporcionar una sucesion de encuen-
tros hipnéticos y memorables con la
maquinaria mas agresiva de todo su
catalogo. Y es en medio de esos mo-
mentos cuando dos cosas acaban
quedando muy claras; la primera, que
los momentas mas sufridos se sobrelle-
van mejor con un segundo jugador
uniéndose a la pantalla, v la sequnda,
el rencor y la ira que desata la ausencia
de checkpaints, forzandote a repetir
un nivel cuando mueres.

The Red Star se queda pequefio en
comparacion con otros titulos de ac-
cion técnicamente mas punteros que
han aparecido en PS2 en los Gltimos
anos, pero, a pesar de todo, sigue
siendo capaz de brillar, [6]

Eliminando a los enemigos se carga la Protocol
bar, un ataque especial que resulta vital en los
momentos mas complicados. Puedes mejorar su
eficacia y su velocidad de relleno invirtiendo los
créditos que se ganan al final de las pantallas.

CUSTOMERS 50 FAR

sace price  (EIILERIEY
AMOUNT 0F FAT ()

heme Park DS es el primer y

T altimo titulo lanzado por el

desgraciado estudio japonés
de EA, cerrado hace poco. Aquellos
que audn tengan fe en su potendial en-
contraran agui muy poco para
reafirmar sus expectativas. Es una
transferencia del titulo original de Bull-
frog en la que se ha intentado la mejor
transicién entre plataformas mas que
actualizar radicalmente este clsico en
la nueva generacién.

Y eso significa que existe poco que
pueda molestar a los fans de la serie.
El replanteado interfaz es tremenda-
mente Util y exitoso, ignorando casi
por completo los botones de la DS y
optando por un control centrado en el
puntero. El traspaso de ratdn a Stylus
demuestra una vez mas que la DS es
una receptora ideal para reconvertir
clasicos del PC. La pantalla doble per-
mite que las pesadas estadisticas estén
visibles, y que el movimiento y la selec-
cién de items sean intuitivos.

El sistema solo se rompe en las
raras ocasiones en las que el desarro-
llador ha excavado en la necesidad
familiar de hacer mas de las nuevas ca-
racteristicas de DS: algunas opciones
requieren que las encierres en un circu-
lo més que picarlas con el Stylus para
seleccionarlas. Los anadidos mas evi-
dentes son los consejeros de dibujos
animados que pueden elegirse para
que gufen al jugador a lo largo de

Las pequefas pantallas de DS pueden hacer que
el nivel de detalle parezca mermado. El humor
del pablico es més dificil de medir que en el PC.

cada nivel. Son un toque interesante a
pesar de su ligera falta de personali-
dad, y aclaran los elementos mas
complejos del titulo original.

Aungue, como la inclusion de nue-
vas atracciones basadas en
estereotipos nacionales de las diversas
ambientaciones del mundo entero,
también sirven para destacar lo poco
que se ha alterado el clasico de Bull-
frog. La mayor parte, el negocio de
construir tu parque, sigue siendo exac-
tamente igual que siempre, el encanto
pastel de sus visuales esconden el
hecho de que alberga un complejo y
exacto simulador de negocios entre al-
godén de az(icar y montafas rusas.

Asi es la economia de la diversién,
Theme Partk no ha perdido un apice
de su encanto; es una exquisita trasla-
cién de un clasico que perdura, pero
no intenta satisfacer a aquellos que
busquen innovacion en ella. [6]

A )

Las secuencias de las atracciones en movimiento
han desaparecido, pero en su lugar existe un pa-
quete de opciones via wifi. Los que esperen
cinematicas anime como los Superdeformed de
Sim City DS quedaran decepcionados.
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anzado a finales de 1993,
Valkyrie Profile es uno de los
titulos mas buscados y mejor
pagados del mercado retro en el
mundo de los videojuegos. Como
Vagrant Story, este acercamiento a la
mitologia nordica en forma de RPG
pas6 sin pena ni gloria por el mercado
americano, en Europa ni siquiera fue
lanzado. Paradojicamente, al tiempo se
convirtié en un juego de culto. Como
un homenaje al clasico y acercamiento
de la serie a los que en su dia no tuvie-
ron ocasion de disfrutarla, Square Enix
presenta este remake escoltando a la
segunda parte de la serie, Sifmeria
para PS2, que aparecera tras el verano.

Lenneth destaca por conservar los
valores mas tradicionales del J-RPG
unidos a la busgueda de la innovacion
que siempre ha caracterizado a sus
desarrolladores. Una historia muy
atractiva en la que Odin envia a su
mejor valkiria a reclutar heroicos gue-
rreros, se une a una plantilla de 25
personajes magnificamente desarrolla-
dos a nivel personal y en sus
relaciones, profundidad en la faceta de
exploracion y un sistema de combate
que sigue las convenciones de los RPG
por turnos pero con destellos de cufio
propio como la asignacion de cada
personaje a uno de los cuatro botones
principales, la purificacién de almas,
un atague interactivo que requiere pul-
sar una secuendia o la marcada
especializacion de los personajes. Todo
ello rodeado de una ambientacion ex-
quisita en escenarios extraidos de la
poco habitual mitologfa nérdica.

Por otro lado, su planteamiento en
forma de periodos que una vez finali-
zados reciben un grado de aprobacién
divina, puede dar al traste con las in-
tenciones de los jugadores mas

Lenneth ofrece tres posibles finales dependiendo
de la calificacion divina y de cémo el jugador re-
suelva varias situaciones clave. S6lo uno de ellos
muestra el verdadero jefe final.

ambiciosos, pero se logra compensar
al incluir misiones secundarias que
suman el doble de horas de juego que
la trama principal. El caracter del re-
make ha sido demasiado austero; los
gréaficos han sufride una ligera puesta
al dia con detalles gue suavizan lo vi-
sual con respecto a lo visto en PSX,
pero, salvo esta revision de las texturas
y las preciosas escenas cinematicas de
esta version, no se ha actualizado nin-
gun otro detalle, ni siguiera el idioma:
el juego esta en inglés.

Como las grandes joyas de familia,
este clasico de Square esta tan vigente
como el primer dia, aunque quiza su
escaso acicalamiento acabe denotando
su edad a los mas exigentes. [7]

Las nuevas secuencias generadas por ordenador
sustituyen a las de corte anime del original. Pue-
den verse en una galeria cuando se desbloguean,
y, ademas, Muestran detalles de la continuacion,
Valkyrie Profile Silmeria que llegara a Europa mas
de un afio después de aparecer en Japon.

| \ HEROES OF
% ANNIHILATED EMPIRES

PLATAFORMA: PC PRECIO: 39,95 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: BALANCE GAMES ESTUDIO: GSC

nes hechizos para conseguir un pequeiio ejército,

os creadores de Stalker y Cos-
saks se han dejado seducir
en este primer capitulo por la
idea cada vez mdas atractiva de buscar
géneros hibridos, y Heroes of Annihila-
ted Empires constituye una propuesta
lograda sélo en parte para unir el rol
(RPG) vy la estrategia en tiempo real
(RTS). Cuesta algun tiempo acostum-
brarse a la mezcla de géneros y conju-
gar la subida de nivel en las primeras
misiones mientras el personaje (que
suele afrontar los peligros en solitario)
esta constantemente acosado. Cuando
el juego promete “batallas masivas”
no se trata de una simple frase; las le-
giones de enemigos son abrumadoras
en muchas ocasiones, especialmente
cuando los ataques de enjambres de
muertos vivientes coinciden con una
conversacion con otro personaje, y en
las escenas de video generadas por el
motor de juego sufriras la presencia de
cualquier enemigo que esté a tu lado.
Los casi siempre extensos escena-
rios, laboriosos de explorar y de limpiar
de enemigos, son sumamente atracti-
vos de recorrer, y al girar con la rueda
del raton descubres recovecos y cami-
nos que proporcionan una nuevay
utilisima perspectiva en las batallas y la
exploracion. La abundancia de items y
de magia (que aprendes o compras en
la mision principal) satisfara las expec-
tativas del aficionado mas exigente de

Durante la mayor parte del juego tendras que enfren-
tarte tii s6lo a todo tipo de enemigas. Por suerte, tie-

El sistema de cartas de magia (en la parte infe-
rior del pantallazo) es una aportacion del rol que
encaja a la perfeccion en la fusidn de géneros
que pretende Heroes of Annihilated Empires.

la personalizacién de personajes. Si el
experimento no pierde la coherencia
que anima a jugarlo es debido a que
utiliza una amalgama de primera: la
historia, basada en los relatos de llya
Novak, muestra a un elfo contestatario
y orgulioso que lucha contra muertos
vivientes yendo contracorriente respec-
to al resto de los personajes. Las esca-
ramuzas son, cuando menos, curiosas,,
pero queda por ver como resultaré el
juego con las partidas en internet.

El juego llega con los textos y los
dialogos en castellano, pero es una las-
tima que se haya doblado con descui-
do, sin la interpretacién adecuada e in-
cluso con pronunciacicnes regionales,
y los textos tienen algunas faltas de or-
tografia. GSC no ha puesto en este
juego el mismo esfuerzo que en otros
titulos. Hay algunas escenas de video,
pero predomina la narracién con vifie-
tas de comic. Heroes of Annihilated
Empires es un voluntarioso trabajo de
unién de géneros que gustara a quie-
nes tengan la paciencia de un jugador
de RPGs y la capacidad tactica de un
aficionado a la RTS. [6]
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lgunos encontraran el sabor
mismo de Cooking Mama:
Cook Off poco agradable a su
paladar, ya que ofrece minijuegos del
nivel méas basico que Wii puede ofrecer
y abre atin mas hueco entre el publico
general y los usuarios mas avanzados.
Cook Off introduce una batalla entre
los mejores chefs de todo el mundo,
algo que afade un punto més atracti-
vo a la versién original de DS en un
titulo que es tan sorprendentemente
sencillo que deberia ser el tercer titulo
que cualquier no iniciado probase en
Wii, después de Wii Sports y Wii Play.
Cada uno de los 55 platos que in-
cluye estan divididos en las fases de
preparacion y coccién, por lo que hay
poco sentido de minijuego en ellos.
Dependiendo de la receta, tendras que
verter, cortar, trocear, abrir o pelar los
ingredientes antes que ponerlos al
bafio maria, freirlos, asarlos o meterlos
en el microondas. Ninguna situacién es
particularmente complicada; las tareas
mas simples se realizan como cualquie-
ra esperaria. Para las mas exigentes
debes ajustar el indicador de la tempe-
ratura, anadir ingredientes en el
momento exacto pinchando en sus
iconos o evitar que se quemen. Cada

Cook Off muestra tado un mundo de platos. Las
técnicas son normalmente las mismas; de forma
muy frecuente acabaras cortando una salchicha,
asando un chuleton o caciendo arroz.

fase se puntua segun tu velocidad y tu
eficiencia antes de que la Mama, la
jefa de la cocina, dé su veredicto final.
Los brillantes colores de Cook Off
garantizan que el juego luzca resulton
sin importar la forma en la que se vi-
sualice, da igual que sea a 480p o por
el tradicional video compuesto; el
juego conserva su encanto inocente,
aungue este no tiene por qué ser algo
bueno. La estupidez manifiesta de la
Mama, que no se da cuenta si inverti-
mos el tiempo en preparar platos
falsos, supone una trampa muy tenta-
dora para los mas pequefos y para los
amantes de la excentricidad japonesa.
Pero Cook Off falla en atrapar y en-
tretener a amhos grupos de audiencia.
Demasiados platos son remezclas de
las mismas técnicas basicas y demasia-
dos time trials fallan por el peculiar
control. Y estas criticas también afec-
tan a puntuaciones y grados, en los
gue en otra situacion imagenes como
una moussaka griega destrozada o una
croqueta cutre, habrian levantado méas
de una sonrisa. [5]

El juego para dos jugadores suena bien, pero tiende a
colapsar por los accidentes, Batir, por ejemplo, es una
de estas situaciones poco fiables.

n el panorama deportivo mun-

E dial, la competicion de

Superbikes es menos atractiva
que el glamuroso MotoGP. En la parce-
la digital sucede lo mismo. Comparar
una categoria recién nacida con otra
establecida y consagrada, puede pare-
cer poco justo, pero Superbikes 07
parece que no tiene ningun miedo a
un enfrentamiento cara a cara.
Desafortunadamente, acaba perdiendo
en toda comparacion. El modo carrera
te exige gue tu acercamiento a cada
pista sea el de un profesional, es decir,
cuatro sesiones de practica mas una
“superpole” que se decide antes de
que empiece el calentamiento. Moto-
GP compensa esto con la anarquia
relativa del modo Extreme, donde se
corre en circuitos urbanos, lo que con-
trasta con la alternativa ofrecida por
SBK-07; unicamente una inadecuada
opcién para carrera rapida.

Esto hace que el nucleo del juego
acabe cansando. La repeticion junto
las escasas pistas ofrecidas acabara por
disuadir a cualquier sequidor de las ca-
rreras. Lo que supone una pena adn
mayor es que SBK-07 no es un mal ti-
tulo una vez estds corriendo: el manejo
con los dos sticks analégicos dota de
un grado de refinamiento al acelerar y
frenar constante. En niveles mas eleva-
dos, la JA proporciona un desafio
considerable, a pesar de pegarse como
si estuviera bafiada en pegamento a

SBK-07 mantiene un conflicto interno sabre qué
imagenes mostrar en los menils; si a los pilotos
licenciados o a las atractivas modelos, asi que di-
vide la pantalla en dos. El juego esta
completamente traducido al castellano.

los trazados programados sin importar
tu posicién, y cerrarte el avance.

Y, siendo un juego con licencia ofi-
cial, puede marcar la diferencia para
los fans de este deporte que quieran
ponerse en el monao de los pilotos y
conocer a los diferentes equipos y a
sus patrocinadores. El hecho de que
Milestone tenga una licencia de cinco
anos para la serie Superbikes—con ver-
siones para PC y 360 para finales de
este ano— anima a tener esperanzas de
que este titulo poco espectacular pero
con una base sélida, acabe evolucio-
nando a algo mas sustancial.

Ahora mismo la experiencia que
ofrece no es mala, pero tampoco llega
a un nivel excepcional. Pero esto,
cuando tienes un competidor como
MotoGP, simplemente quiere decir que
no eres lo suficientemente bueno. [6]

No hace falta decir que las motos pueden parecer
deslumbrantes si se las enfoca desde el angulo
adecuado durante la repeticion. El tinico fallo
menor son las ruedas, que comparadas con el
chasis y el conductor, son bastante discretas.
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xiste un punto para todo po-
seedor de una DS el cual, una
vez sobrepasado, hace que la
experiencia con la consola nunca vuel-
ve a ser la misma. Para algunos ese
punto puede ser One Line Puzzle, para
otros, Brain Training y, para otros, este
juego, que te hace probar el sabor real
del Stylus. Honeycomb Beat es una
vigja proposicién estilo puzzle. Tocar
un hexagono hace que las piezas que
lo rodean giren, cambiando de color.
La meta, coma siempre en el ho-
mogéneo mundo de los videojuegos
de este género, es lograr que casen los
mismos colores. El reto estd en conse-
quir reacciones en cadena con varias
tandas de piezas que rodean a hexago-
nos diferentes, algo que no resulta
precisamente sencillo -es demasiado
facil acabar cegandose persiguiendo
una pieza roja a lo largo de todo el ta-

La opcion de mover iconos modificadores a las
piezas, cambiando el patrén cuando gitan, permi-
te lograr puntuaciones altisimas, casi tan fuertes
como los dolores de cabeza que provoca atinar

PLATAFORMA: DS PRECIO: 39,90€ LANZAMIEN
PRODUCTOR: SQUARE ENIX ESTUDIO: HAND D
PROEIN LOCALIZACION: TEXTOS EN CASTELLAND
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Los desarrolladores a veces apuntan al melodrama,
induciendo un miedo extrafio entre situaciones comi-
cas. Nada del humorgenial que caracteriza a Nintendo.

blero y arruinar asi todo el progreso
que has obtenido hasta el momento-.
El juego comprende un modo Puzzle, y
otro Survival, mas inspirado en Tetris,
pidiéndote que limpies una pantalla re-
pleta de piezas, linea a linea.

Pero la impaciencia es mala conse-
jera; saltar al segundo sin haber cogido
experiencia en el primero equivale a
derrota tras derrota. Aunque por lo
descrito hasta aqui puede parecer que
el juego comparte mucho con los
puzzles de asociacion, todo lo que
hayas aprendido con piezas de cuadra
lados te servird de poco en este mundo
hexagonal. Pero si inviertes mucho
tiempo en el modo Puzzle acabas su-
friendo dolor de cabeza y
atragantandote con el sabor del stylus.

Los puzzles mas dificiles parecen
irresolubles la primera, la segunda y
hasta la décima vez que los intentas.
Hasta que entiendes que sélo pueden

BEOEY R DE<(HANT. GRENS
| AT ETE3 L
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con su posicion.

superarse utilizando un exhaustivo
método de ensayo y error. La intro-
duccién de piezas especiales, que
cambian de color después de un nu-
mero determinado de teques solo
consiguen hacer subir la presidn.
Pero una vez que tu cerebro empie-
za a ver los patrones que el modo
Puzzle te ensena, es posible progresar
mas alla de una o dos lineas en el
modo Survival. Tristemente, los esfuer-
zos de Hudson por animar un juego
estéril han fallado estrepitosamente. El
visualizador de arriba de la pantalla es
feo y los toques para cambiar los colo-
res son un buen afadido, pero no
afaden carisma. Honeycomb Beat que-
dara como una proposicién que
satisface, pero sin sabor alguno, algo
que puedes corroborar si intentas co-
merte tu Stylus. [5]

Esta muy lejos de ser un juego atractivo, pero
tiene un amplio abanico de fondos y de colores
para las piezas y para el visualizador. En tus pri-
meras partidas seguramente obtendrds una
calificacion cerebral de mosca, mucho mas cruel
que las comparativas del profesor Kawashima.

os Chocobo siempre han sido
L crigturas innecesarias; aves

que no pueden volar y gue se
crian solo para tareas de transporte en
un mundo que tiene total acceso a ae-
ronaves. Los juegos protagonizados
por chocobos parecen nuevas incursio-
nes en géneros explotados hasta la
muerte con el unico fin de aumentar
las arcas de Square.

Chocobo Tales ,en cambio, hace un
esfuerzo mucho mas sustancial. La
apariencia, una combinacion de los
alegres poligonos de Final Fantasy il
dibujados en sprites que emergen de
un libro, resulta simpatico al momento,
al igual que la banda sonora; una reco-
pilacién de temas familiares extraidos
de |a serie revisados y remezclados.
Todo dirigido hacia ese nifo interior
que todo jugon lleva dentro, al menos
hasta que los minijuegos comienzan.
Estan construidos sobre tareas absur-
das del tipo que caracterizan a los
desarrollos mas mediocres para DS.

De forma muy frecuente, los mini-
juegos en Chocobo Tales son poco mas
que formas capadas de titulos de
éxito. Por ejemplo, Titan y las judias
parlanchinas es claramente una copia
de Kirby y el Pincel del Poder, quitan-
dole la velocidad, la precision y claro,
la diversién. Los Tres Cerditos es un
Pac-tMan sin muros, lo que lleva a una
experiencia poco agradable. Es una

Los minijuegos basicas —arriba— son sosos y los
peores, como Pot Luck, se basan en ofrecer pocas
oportunidades de éxito. Son mejores si los juegan
cuatro personas, pero ¢y si no tienes compaiiia?

pena, porque el modo Card Battle,
aunque simple, es entretenido. Las tar-
jetas recogidas a lo largo del mapa se
utilizan agui para enviar a monstruos
de estilo Pokémon al combate. Triste-
mente, esta poco explotado. La
historia, aunque echada a perder por
sus intentos humoristicos —por ejem-
plo, la frase “pretty fly for a white
mage” parodiando el titulo de la can-
cién de Offspring— se mantiene sin
excesivas pretensiones.

El multijugador, que es un diverti-
mento interesante en el modo Card
Battle, es suficiente para gue no me-
rezca la pena jugar a casi nada mas.
Las compilaciones de minijuegos estan
ganando mucho terreno. En lo mas
alto de su género, juegos como Wario
Ware o Rhythm Tengoku apuntan a
nuevas mecanicas de juego. Cada par-
tida es una incursion a un terreno
inexplorado. En cambio, los minijuegos
de Chocobo Tales carecen de esa direc-
cién innovadora. Se dan por
satisfechos con absorber elementos de
éxito anteriores hasta que el juego
acaba siendo innecesario. (4]



AFRICAN RALLY
QUAD

PRECIO: 2 €

i hay un género que se adapta
a la perfeccién a las caracte-
risticas de los maviles, ése es
el de las carreras, pues en la mayoria
de los casos solo debes preocuparte
de girar a la izquierda o derecha, ace-
lerar y frenar, y olvidarte de las demas
teclas. African Rally Quad es una di-
vertida traslacién a los juegos de la fa-
mosa competicion gue tiene como
destino Dakar. Dispone de cuatro cam-
peonatos y doce carreras individuales,
lo cual no esta nada mal en los juegos
de su clase. En el apartado visual, hay
que destacar los paisajes y los nume-
rosos obstaculos con los gue nos po-
dremos encontrar. Es decir, lo mas di-
vertido del juego consiste en saltar los
obstaculos y memorizar su posicién en
el circuito. El sistema de conduccion
incorpora una marcha corta y otra
larga, para adaptar la velocidad del
vehiculo con la precision necesaria a
las necesidades de la carrera. Otro de
sus alicientes es la importancia de

Si rompes la moto con los obstaculos del circuito,
deberas empezar |a carrera de nuevo.

DISPONIBLE EN: ORANGE, MOVISTAR LANZAMIENTE: JUNIO
ESTUDIO: KAOLINK WEEB: WUWMWLIPLAY.COM

Los escenarios son variados: la sabana, parajes de
montafa, desierte e incluso ruinas de civilizacio-
nes olvidadas y perdidas.

guardar un equilibrio entre velocidad y
seguridad, ya que cada carrera tiene
un tiempo maximo, lo que potencia la
velocidad frente a una conduccién cui-
dadosa. Si tienes excesivo cuidado en
el control del quad, no lograrés supe-
rar el nivel. Pero tampoco se trata de
correr come loco por Africa; o te
arriesgas a destrozar el vehiculo.
Debes encontrar el equilibrio entre ve-
locidad y seguridad, reduciendo la ve-
locidad cuando te aproximes a los
obstaculos y arriesgarte con el turbo
cuando el recorrido te lo permita.
African Rally Quad es un juego con
scroll horizontal cl&sico y un ritmo rapi-
do, como el de las recreativas. Puede
parecer un poco tedicso en un princi-
pio, pero, debido a la sencillez de la in-
terfaz y lo rapido que resulia, es de ese
tipo de juegos con el que estas cinco o
diez minutos, pero nunca borras de tu
terminal, ya que es idéneo para pasar
un corto periodo de tiempo. [6]

ank Raid es un juego en 3D de
planteamiento clasico: destru-
ye todo lo que aparezca en la
pantalla y que se mueva. La accién
transcurre a bordo de un tanque que
tiene que atravesar territoric enemigo,
y en el que te podras encontrar desde
tanques y soldados hasta barcos y
aviones gue intentaran acabar con tu
personaje y su tanque. El juego tiene
lugar en tres escenarios distintos y 21
misiones, lo que se traduce en una du-
racion muy aceptable, para tratarse de
un juego para moviles. Nos encontra-
remos con mas de 20 tipos de enemi-
gos, NUMerosos extras y, como no
podia ser menos, jefes finales. Al prin-
cipio se hace algo dificil dominar bien
el tangue, pero, en unos minutos, el
canon y el control de movimiento

TANK RAID

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

Para poder divisar el mundo desde la torreta de tu tanque sera mejor que tengas un terminal de teléfone
movil de dltima generacion, o no sacaras todo el partido a Tank Raid.

seran muy intuitivos. Y mas te vale
que suceda asi, porgque tendras gque
luchar contra los enemigos en tierra,
mar e incluso aire. Lo mas destacable
del juego son sus efectos graficos y su
perspectiva en 3D. Hay que destacar
una banda soncra bien elaborada y
que estd unos puntos por encima de
lo que es habitual encontrarse en los
juegos para moéviles.

Eso si, tendras gue jugar con un
terminal de gama alta si quieres sacarle
todo el partido, especialmente en lo
referente al sonido, y todavia no son
nada baratos estos terminales: cuestan
mas, por ejemplo, que una 360. En de-
finitiva, Tank Raid es un juego de ac-
cién 3D visualmente bastante acepta-
ble y que no aporta nada nuevo al gé-
nero, pero tampoco le hace falta. [5]

etal Slug es un juego de sobra
conocido por los usuarios de
casl todas las plataformas. Vir-
gin Play se encarga de recordarnos sus
aventuras insistentemente estos ulti-
mos afios con numerosos lanzamientos
en todas las plataformas, como PS2,
PSP y Wii. I-play se ocupa de la parte
de los maviles, y hay que decir que en
esta ocasién nos ha causado una gran
impresion. Y es que, tan solo un afo
después de la Ultima versién, este
Metal Slug parece realmente un juego
distinto, de otra plataforma. Puede
competir gréficamente con las versio-
nes de PC e incluso de PlayStation 2.
Esto en lo que respecta a los gréaficos,

METAL SLUG 3

DISPONIBLE EN: ORANGE, MOVISTAR
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE ESTUDIO: I-PLAY WEB: WWW,
[PLAY.COM PRECIO: 3 €

ya que el movil tiene handicaps eviden-
tes a la hora de jugar, ya que no es tan
coémodo. Sin embargo, pese a sus ca-
rencias, y por un precio de 3 euros, si
puedes tener un auténtico Metal Slug
en tu movil. Esta version cuenta con 5
escenarios en 13 misiones llenas de
accion, el ndmero mas alto en los jue-
gos de este género, segun sus desa-

rrolla-dores. Las animaciones son de
lo mas espectacular y hay gran varie-
dad de armas: lanzallamas, ametralla-
doras, granadas, laser... Existen tres
niveles de dificultad, y dispone de una
gran variedad de enemigos.

Una gran continuacion para una
serie que parece no tener fin, mientras
duren las ventas, por supuesto. [7]

Metal Slug no
tiene unos re-
quisitos grafi-
cos altos, ni
aun medios. El
movil es una
buena plata-
forma para
este titulo.
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VA DE RETRO

SECOND SIGHT

PLATAFORRIAY GC, PC, PS2, XBOX
DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIO: FREE RADICAL DESIGN
CRIGEN: REINO UNIDO
FECHA DE LANZAMIENTO: 208

dvertencia: si no has jugado
nunca con Second Sight, y te
gustaria divertirte un dia en-
tero, no sigas leyendo. En esta seccion
es inevitable destripar los guiones,
pero es dificil estropear la mayoria de
las tramas de videojuegos, incluso
aquellos que son mas interesantes y
estan mejor realizados. Plantean la ac-
cién, y a lo mejor hay un giro con una
sorpresa y, a partir de ahi, le otorgan
una continuidad a una respetuosa dis-

hasta que no se termina. De hecho,
cuando acaba, ni empezd.

Ya lo dice el titulo: Second Sight se
puede traducir por “segunda visién”,
que es, segln el diccionario Oxford,
“la supuesta capacidad de percibir el
futuro o acontecimientos lejanos”.
Pero es justo lo contrario en el caso
del experto en parapsicologia y amne-
sia, el doctor John Vattic, en quien se
despiertan lo que parecen ser poderes
psiquicos —telequinesia, autocuracién,

SUguién la convierte en la mds extrafia de ldasbes-
tias: un juego que de verdad no acaba hasta que
No setermina. De hecho, cuando acaba, ni empezé

tancia en su camino hacia el inevitable
crescendo frenético del final. Antes de
este momento, te han revelado todo
el juego, y los spoiler son como un coi-
tus interruptus, un suave bajon tras el
cual no es dificil volver a engancharse
y echar una partidita.

En este caso no es asi. El guidny la
jugabilidad estan tan unidos como la
formay la funcion en Second Sight. Y
no puedes valorar el juego sin tener
en cuenta su final: con un formidable
giro conceptual y en uno de los mejo-
res niveles finales de los Gltimos afios.
Con otro argumento, seria simplemen-
te otra aventura discreta perdida en
un mar de imitadores, pero su guién
la convierte en la mas extrafia de las
bestias: un juego que no se acaba

control mental, adivinaciéon- en unas
instalaciones secretas. Mientras esta
aturdido en su habitacién, Vattic reci-
be flashbacks de lo sucedido seis
meses atras y, algo Gtil para los juga-
dores novatos, sobre sus ejercicios de
entrenamiento para una expedicién
militar de alto secreto a Rusia.

En la expedicidn, investigando el
trabajo del posible desertor e investi-
gador psiquico, el profesor Victor
Grienko, se encontraba la vidente
Jayne Wilde, su rival profesional e in-
teresada en el amor. Ella es la que
experimenta esa ‘segunda vision’,
pronosticando los acontecimientos.
Pero Vattic, en el presente, parece ser
capaz de echarle un segundo vistazo
a su pasado. Encuentra informes que



SEGUNDA
PARTIDA

Que Second Sight resulte
hoy ligeramente ohsoleta
constituye toda una
demostracion de lo rapido
gue evolucionan los juegos,
puas aun no han
transcurrido tras anos
desde su salida al mercado.
En este tiempo ya se dan
por supuastos muchos de
sus aspectos jugables, como
su excelente sistema de
disparo en tercera persona,
que auna la sutileza con
apuntar y cargar intuitivo y
un uso preciso de la
nbertura que ha influidc
lesde a Gears of War hast
a Crackdown. Pero las
capacidades psiquicas
nunca proporcionan |
escapatoria al reinicio qu
deberian -no como la vision
nocturna de su casi
contemporaneo Cronic
de Riddick- y la fisica peso
pluma da risa. Second Sight
fue un fr a comercial
por varias razones; era
un personajg DOCD
convencional, impredecible
y una historia que no se
puade resumir ni etiquetar,
pero Free Radical puede
conservar mucho de lo qu
le hizo un titulo interesante
para volcarlo en un paquets
mas comercial en el
préximo Haze.

sugieren que Jayne murio en la expe-
dicion. Asi que retrocede hasta la
infiltracion de Grienko a la base rusa,
y, si superas el nivel, le salva la vida.
Cuando regresa al presente, ella esta
viva en una institucion psiquiatrica, y
acude a rescatarla.

Este patron se repite varias veces
durante ef juego, con alusiones a com-
paferos miembros de la expedicién
que mueren o al fracaso de la mision,
referencias que luego quedan borra-
das por tus acciones retroactivas. El
poder de Vattic sobre el tiempo es el
misterio mas apasionante del juego,
mas incluso que las tramas paralelas
de la conspiracion, descubierta en pa-
ralelo en las dos lineas temporales: los
ei{perimentos de Grienko con nifos
rusos videntes, y los esfuerzos del si-
niestro National Security Executive
estadounidense por apoderarse de su

descubrimiento. La imitacion de los
Expedientes X resulta sélida y convin-
cente: quiza poco original. En Second
Sight no es la historia o que cuenta,
sino su contundente narracion.

Eso no significa que sean de
primera categoria elementos como el
guion, las voces, 1a direccion o la ac-
tuacion digital. Todos estos factores
cumplen el expediente: palabras senci-
llas equilibradas por personajes
estihzados con expresividad de dibujo
animado. Después de todo, Second
Sight es un juego y las escenas de
video quedan en segundo plano en
pro de aspectos mas basicos del arte
de la narrativa, algo que fa mayoria
de los juegos ignora olimpicamente:
estructura, ritmo y motivacién.

El elemento central de la trama y
el argumento comercial interactivo de!

Delgado, r dlad dor y vulnerahle a la vez, ¢l Vattic “del presente” {sobre estas lineas) lidera incluso

antes de pensar en el estilo artistico de ojos saltones y de mejillas hundidas. La cabeza peluda del Vattic del pasa-
do, con ur aire de determinacion idealista, e hace mas alcanzable, aunque no necesariamente més atractivo.

R

La proyeccion (debajo) te permitia poseer a los ene-
migos, una novedad brillante y absoluta (y temporal}
a las duras himitaciones del juego con sigilo

En un ejemplo de desarrollo paralelo. la amenaza
psiquica de Second Sight fue robada —durante un
mes- por Psi-Ops, pero solo |a mitad de Ia historia

Juego son una misma cosa: los poderes
psiquicos de Vattic. La estructura de
avanzar y retroceder en el tiempo
vertebra la historia en los capitulos de
una novela mas que los tres actos de
una pelicula, lo cual resuita muche
mas adecuado para articular fos nive-
les de un juego. Los manidos trucos de
amnesia y flashback solucionan con
elegancia la confusion e informan
sobre lo més importante que debe
saber quien recorra el tutorial de cual-
quier juego. No se dan detalles de la
historia en rafagas perdidas entre los
trozos interactivos, Sino que se desa-
rrollan de forma natural en el curso
de! juego, a través de refrescantes es-
cenas pregrabadas de unos segundos
de duracion y de detalles diseminados
en el mundo del juego: imagenes, fi-
cheros digitales, notas pinchadas en
tablones. Todo a un ritmo constante,
cada punto de control y cada nivel~—
progresa de manera lenta y ofrecede:
talles adicionales, y la recompensa se
guarda para el mismisimo final.
Y menuda recompensa. Cuando.
Vattic hace frente al manipulador
Hanson, director de NSE-hacia-el final
del juego, se ve transportado=o mas
bien se transporta a si miSMo= una vez
mas hacia el pasado, hasta una ultima
incursion en las entranas mslala-

)|



Los poderes psiquicos de Vattic pueden desviarse para experimentar con ellos; esta
tos visuales seductores e inteligentes (arriba), pero la sensacion de que poseen un L
atmésfera general de estrés y represalia de Second Sight: es un sigiloso juego g

cién rusa. En ese punto, las barreras
temporales del juego comienzan a
desmoronarse. El conocimiento de
Vattic ~y el lugar del jugador en el
mundo del juego- empieza a saltar
hacia adelante y hacia atras entre el
laboratorio del comienzo del juego, el
hospital psiquiatrico, las oficinas del
NSE de unos minutos antes y los pasi-

ilos como de mazmorras del flashback.
Los acontecimientos son presenciados
y rejugados otra vez desde nuevas
perspectivas y hay personajes clave
que se desvanecen como fantasmas. El
pasado no es el pasado, es el presente,
y el territorio de juego de referencia
es cuestion de azar. La busqueda de la
verdad de Vattic, donde comenzo el
juego, fue una precognicidn, un ‘posi-
bie futuro” después de que la
expedicién rusa fracasara y le captura-
ran. Era la manifestacion de su poder
final: su “segunda vision".

Es una cuestion de seméntica -tu
no estas cambiando el pasado, sino el

futuro—: el darracion de la historia Y
equivale a'un truco de ilusionista. Pir%
es un ardid elegante, manejado con
extrema sutileza, y perfecto para este
tipo de videojuego. Una vez que esta
todo explicado, descubres que las sec-
ciones rusas eran el juego real, no sélo
la historia de fondo interactiva, y que
las yanquis no eran sino una prolon-

gacién jugable de las rusas. TG
esperabas que las rusas se abocaran al
desastre y las estadounidenses al
triunfo, pero es al contrario.

Su sutil diferencia de tono es
una clave de sus verdaderas naturale-
zas. En Rusia, Vattic es pulcro y
optimista, un héroe de juego al uso
que hace cosas de héroe de juego al
uso (como disparar a unos soldados
bajo una tormenta de nieve, ;qué es
mas propio de un videojuego conven-
cional que el deseo de encarnar a
James Bond en GoldenEye? Segura-
mente es una guiio, ya que los

dadoregd® Free Radical e:;?i“

brg¥ det equipo de Rare). En #fs-

tado idos, esta confuso,
dematido vy enfadado, y el juegb se
adentra 88 un modo oscuro y @krtur-
bador. Suliederes psiquicg
animan gjugar con cruel
_& mgtar mas de lo g
: 'Hanson utiliza con'|

nipoten-
geesitas,
aligen-
on

5. 8i los poderes psiquico
T8 foporcionan a Second Sig
p| talt bilidad, 15 forma de
aneja pnes precognitivas
irve para a naturaleza del
uego y que eils
iy naturalidad fa a
ntre historia e intera
Es curioso que en
specialmente los g
na historia, la seg
obre lo gue su
n abrazo de/
en el que
aconteci g
suceder s 4, y lo que ta
hacer s seguir el guion al mé
fracasas, la historia se rompe y tien
que volver a empezar. Lo que hac
Second Sight, sin romper del todo ese
modelo, es justificar con sencillez que
las cosas sean asi.

Fracasar es, al fin y al cabo, conse-
cuente con la historia ~porque si fallas
en tu mision en Rusia en el “pasado”,
toda la premisa del juego tal como era
al comienzo se convierte en realidad-,
algo que Free Radical reconoce en las
escenas pregrabadas post mortem que
sitian a Vattic donde comenzd, en
una celda de interrogatorios con Han-
son. 5i fracasas en Estados Unidos en
el “futuro”, es un final razonable, Si
superas el nivel final y matas a Han-
son, todo {o ocurrido nunca sucedio.

Por una vez, he aqui un juego que
no podria haber engendrado una con-
tinuacion, incluso si hubiera tenido
exito (y no fo tuvo, ni de lejos). Esta
tan perfectamente concebido y dise-
nado con tanta entidad propia que,
una vez terminado, desaparece en un
alarde de logica, para parafrasear a
Douglas Adams. Second Sight es un
juego failido, pero también irrepetible
y genial, chsesionado y gobernado
por la repeticien, lo que le con-
vierte en un pequeno tesoro

A Second Sight se le ha unido Crackdown en el uso de
un elemento poco comun y contradictorio, pero satis-
factorio: un rifle de francotirador (sobre estas lineas)
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THE MAKING OF...
GHOSTBUSTERS

Podria haber sido un juego mas de plataformas o un
shooter, pero se convirtio en el primer simulador

PLATAFORIIA: COMMODORE 64 DISTRIBUCION: ACTIVISION ESTUDIO' IN-HOUSE ORIGEN: US LANZANENTO: 1984

w mediados del pasado enero
A‘ alguien colgo en YouTube
I menos de 10 minutos de
material de un videojuego, y eso
basté para poner internet en ebu-
ilicion. Los clips en cuestion
sugerian que habia un nuevo
Ghostbusters en desarrollo para la
Xbox 360 y, en solo unas horas,
todo el mundo estaba hablando de
ello. Cuando se fueron descubrien-
do los detalles concretos, empezo a
tomar forma una sorpresa: una
empresa pequenita de desarrollo
eslovena, ZootFly, reconocio que
era la responsable del material,
que procedia de un prototipo en el
que estaba trabajando, pero que
no tenian los derechos de la licen-
cia. Pese a partir de una posicion
tan poco prometedora, ZoorFly
habia comprendido una cosa: el
duradero atractivo de contar con la
licencia correcta de un juego.
Y la licencia correcta, en este
caso, es toda una rareza: un éxito
que, en vez de sobreexplotarse

como un buen filon, se explota de-
masiado poco. Aungue es cierto
que Ghostbusters ofrece la combi-
nacién adecuada de conduccidn y
de disparos, y que la pelicula origi-
nal alcanzo una fama y un impacto
comparables a los de Superman o
La Guerra de las Galaxias, e incluso
es cierto que el rostro de Bill
Murray representa el santo grial
para los artistas de la textura de
todo el mundo, la verdad es que
los juegos basados en fa pelicula y
en su segunda parte pueden con-
tarse con los dedos de una mano.
¢No es un poco desconcertante?

La explicacion es, en el fondo,
simple: el primer juego Ghostbus-
ters era condenadamente bueno.
No es que el titulo para Commodo-
re 64 de Activision siguiera el
camino que muchos habrian espe-
rado: aunque los jugadores podian
poner trampas y disparar fusiles de
protones, conducir Ecto 1y escabu-
llirse entre los gigantescos pies del
Gran Coloso de Merengue, el nu-

cleo de la jugabilidad era un
simulador que destacaba la estra-
tegia. En vez de dejarte controlar
uno de las cazafantasmas de la
peli, el juego te dejaba en realidad
encarnar el cazafantasmas de un
modo mas directo: configurando
tu propia franquicia, dotandola de
equipamiento y enviando equipos
por toda la ciudad para cazar es-
pectros y hacer dinero.

Resultd crucial para un juego
con tantos componentes —conduc-
cién, gestion de recursos, disparos
y trampas para fantasmas- que las
piezas encajaran bien entre si, y
que los elementos para ganar dine-
ro y mejorar el negocio dotaran al
juego de una gran rejugabilidad. El
Ghostbusters de Activision esta
bien acabado, ofrece un progreso
inteligente, y sugiere una estrate-
gia de desarrollo meticulosa y bien
medida: algo que en realidad no
fue el caso en absoluto.

“Normalmente se tardaba
nueve meses en hacer un juego




para Commodore 64 —dice sonrién-
do David Crane, disefiador del
juego-. "jGhostbusters nos llevo
seis semanas!”. Crane es uno de los
desarrolladores mas prolificos de
los comienzos de |a era de los
videojuegos. Titulos como Little
Computer People o Pitfall lo con-
virtieron en el programador
estrella de Activision: un inventor
de exitazos inteligente y creativo
cuyas ideas principales eran puro
oro y cuyas ideas secundariasise-
guianisiendo oro en bruto.
“Acababa de terminar Pitfall il
cuando decidimos que el Commo-
dore 64 habia'vendido suficientes
unidades para poder disenar para
el juegos de estudios independien-
tes ~recuerda Crane-. Tom Lopez,
de Activision, vino a verme con la
idea de hacer un juego en torno a
la pelicula Los Cazafantasmas. Tom
habia oido hablar del proyecto y,
previendo su exito, habia negocia-
do una licencia con el estudio. Es
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habitual que las companias de
videojuegos busquen guiones de
peliculas que se estan rodando e
intenten valorar si podrian conver-
tirse en buenos juegos”.

Estando la pelicula todavia
en la fase de produccion, Crane
tendria que conseguir un prototipo
de disefio usando el guion original
de Ramis'y Aykroyd. “Comenzamos
el juegoe antes de que la pelicula
estuviera lista. Cuando se estreno
fui a verla entera antes de termi-
nar nosotros el juego, y puede que
lo retocaramos un poco. Pero la
mayor parte del trabajo se realizo
antes del estreno de la pelicula®.
De manera que fue el inminen-
te estreno de la pelicula lo que
hizo que Crane tuviera que traba-
jar con tal velocidad: “Tienes gue
construir un juego mientras 1a peli-
cula esta todavia calentita o en
cartelera. Y nosotros entramos
muy tarde en la franguicia. Si la

“Si quieres disenar un juego a partir de una licencia,
la mejor estrategia es disefiar un juego
original que se podria sostener incluso sin la licencia”

pelicula no era un gran éxito, en-
traria y saldria de la cartelera de
los cines en cuestion de semanas.
Necesitabamos un prototipo genial
que pudiera materializarse en un
tiempo récord”.

Dos cosas hicieron posible aque-
llo. La primera fue la cambiante
naturaleza del proceso de desarro-
lio de videojuegos alla por 1984,
proceso del que fueron pioneras
companias como la propia Activi-
sion, que empezaban a tomarse en
serio el disefio de los juegos. “En
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los primeros dias del videojuego el
disefiador lo hacia todo: el prototi-
po, la parte artistica, la
programacion, los efectos sonoros.
Pera para la época en que yo esta-
ba proegramando Ghostbusters ya
se habian desarrollado unos equi-
pos de diseno de juegos mas
amplios. La parte artistica la desa-
rrollo Hilary Mills, los efectos de
sonido y la musica fueron obra de
Russell Lieblich, y la secuencia de
introduccion la hizo el equipo de la
Costa Este de Activision, diriaido
por Garry Kitchen, Dan Kitchen y
Alex DeMeo. El juego Ghostbusters
fue un esfuerzo en equipo®.

Pero un equipo no bastaba por
si mismo..., hacia falta tambien
una direccion acertada. Por suerte,
por la época en gue se consiguio fa
licencia, Crane habia trabajado
muy duro en un juego llamado Car
Wars. Este titulo ayudé a Crane a
cristalizar el poco habitual disefio
que caracteriza a Ghostbusters.
Crane se pregunta divertido: “En
Car Wars personalizabas un coche

con armas que usarias mientras
conducias por la ciudad. ;Te suena?
No habia tiempo, asi que fusilé la
secuencia de la conduccion para el
concepto de Ghostbusters. Y qué
mejor manera de hacerlo que cam-
biar el armamento del coche por
herramientas para atrapar fantas-
mas. En ninguna escena de la
pelicula fos actores conducen de
hecho por [a ciudad aspirando es-
pectras, pero... {por que no?
Anadamos un toque de ‘aspiracion
de fantasmas’ al vehiculo y empe-
cemos a succionarlos con fruicion”.
Con Car Wars como base, las
otras piezas empezaron a encajar.
Desde una pantalla-mapa, los caza-
fantasmas serian enviados por toda
Nueva York, atrapando fantasmas
tanto ya durante el camino desde
el vehiculo ya en diversos escena-
rios, a pie: la nocién de la
simulacion acababa de nacer.

Habia que introducir fun-

ciones muy ambiciosas para un
calendario tan apretado. “A medi-
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da que trabajabamos en el juego
fue quedando claro que la pelicula
iba a ser un gran éxito, asi que
todo el mundo trabajo para estar a
la altura”, recuerda Crane.

Pero la tecnologia todavia im-
ponia limitaciones. “Con todos los
sistemas de juegos del principio, la
mitad del tiempo del programador
se dedicaba a hacer que el equipo
lograra visualizar tu juego. Todavia
estabamos desarrollando las herra-
mientas para el €64, entre ellas
algoritmos de compresion a medi-
da para intentar que cupiera lo
mas posible en el juego”. Estas li-
mitaciones llevaron a la tnica
decisién que Cane lamentaria:
“Quedé muy contento con el
juego, pero he de admitir que es-
peraba hacer una mejor secuencia
final. En un momento dado cruzas
los flujos para cerrar el portal di-
mensional: ése era el objetivo de
todo el juego. Pera cuando o
haces sélo hay una pequena ani-
macion de una puerta gue se
clerra. iMenudo cierre!”. Dejando

El Hombre de Merengue despertaba el panico, al destruir parte de la ciudad. Dejar caer el senuelo para
fantasmas demasiado pronto dejaba un gran margen para el desastre segun se tambaleaba hacia ti.
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al margen esa frustracion, el juego
se consiguio terminar a tiempo
para el estreno de la pelicula y le
propoerciono un complemento per-
fecto. Y aungue sus ambiciosas
funciones y su mezcla de géneros
confundieron bastante al publico,
Ghostbusters pronto se convirtio
en el juego mas atractivo de Activi-
sion. Para cuando el juego se
comercializé, él ya se habia muda-
do a un barrio mejor en el campus,
y no estaba disponible para traba-
jar en las muchas adaptaciones que
vinieron después, lo que quiza ex-
plique que fueran un tanto
desiguales. Aungque la mayoria se
atienen al original, los elementos
aparecen y desaparecen: la version
para Sega Master System afiade
una seccion de galeria de disparos
a pie dentro de Spook Central,
pero se carga las simpaticas anima-
ciones del original, y la version
para SNES desarrolla un final total-
mente diferente, pero sus graficos
son tan primitivos que se vuelve di-
ficil seguir lo que pasa en pantalla.

Crane atribuye el éxito del
juego a una acertada comprension
de las limitaciones de los juegos y,
sobre todo, a coémo divergen de
manera consustancial de la logica
de las pelis: “El juego en si no era
una comedia, era una aventura en
dos partes. Con la secuencia del ti-
tulo, la musica, el nifo-pelota y el
grito ‘j{Ghostbusters!’ captabamos
el humor del largometraje, pero no
intentamos captar la gran quimica
comica que habia entre el repar-
to"”. Mas bien, Crane aposto por la
fuerza de los juegos de ordenador.
“Primero, si quieres disefiar un
juego a partir de una licencia, tie-
nes que tener mucho cuidado. La
mejor estrategia es disenar un
juego original que se podria soste-
ner incluso sin la licencia. Nuestro
punto de partida inicial era que
un juego licenciado debia ser en
primer lugar un gran juego, y
luego un juego licenciado. El éxito
del titulo reforzo nuestra convic-
cion de que ésa era la ma-
nera correcta de trabajar”. %
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GOTEO DE BABAS

Cazafantasmas sigue siendo respon-
sable, igual que Misién imposible,
de algunas de las frases mas memo-
rables de la histonia inicial de los
videojuegos. Junto a los gritos de
“Me ha echado las babas”, el juego
comenzaba ademas con una voz ex-
trafiamente amenazadora que leia el
titulo y reia. “La secuencia del titulo
del juego, con la musica, las letras y
el nifo-pelota sobre ellos se me ocu-
rrieron asi, juntos, en un solo golpe
de imaginacion”, afirma Crane
“Pero al programar el juego princi-
pal no tuve tiempo de hacerla
realidad. Por suerte, los tipos de
nuestra division en la Costa Este
pensaron que era una idea chulay la
materializaron. Todo llegoé al final
del proyecto: si no hubiera funciona-
do la secuencia entera, la habriamos
tenido que dejar fuera del juego”




Creadore

W EMPRESA: LaNetro Zed, S.A.
W FUNDADA EN: 1996
W NUMERO DE EMPLEADOS: 750

B EQUIPO DIRECTIVO:

Como el DNI de los desarrolladores

Javier Pérez Dolset, fundador, presidente y CEO; Isabel Arcones,
directora general de Negocio, Alvaro Gémez-Cambronero, director

General de Recursos

B URL: www.zed.com y www.zed.biz

W SOFTOGRAFIA SELECCIONADA:

Formula Racing 3D, GP Bikes 3D, Sniper Ops, Life is a fiesta,
Caveman Evolution, Neenya Ninja, Central City, Pumpets, Dance Star

W TODO SOBRE EL ESTUDIO

“Zed es una multinacional espafiola que de-
sarrolla y comercializa productos y servicios de
entretenimiento y comunidad para dispositivos
maviles e internet. La compafia esta presente en
31 paises, y es lider en el sector de los conteni-
dos maviles en el mundo.

La mayor parte de los contenidos para el
movil son de propiedad intelectual propia, con lo
que Zed puede ofrecer a sus clientes juegos y
aplicaciones de entretenimientos exclusivos que
cubren todos los géneros y dificultades, son com-
patibles con la mayoria de los terminales, y estan
en varios idiomas. El equipo de Zed ha sabido,
ademds, crear juegos que hacen uso de las Glti-
mas funciones de los terminales, como la cama-

ra, microfonos y Bluetooth, para ofrecer otras for-
mas de interactuar con los juegos desde el mavil”.

"Entre las caracteristicas incluidas mas recien-
temente, estan todas aquellas gque fomentan la
creacion de comunidades de usuarios: rankings,
envio de mensajes durante el juego, listas de ami-
gos, premios virtuales, etc”.

Por otra parte, la compania desarrolla aplicacio-
nes de entretenimiento; hace poco ha lanzada la
primera plataforma que integra servicios moviles y
web basados en la filosofia Web 2.0. Los pilares de
esta nueva comunidad son los contenidos genera-
dos por el usuario, las herramientas de comunica-
cion (mail, messenger, chat, etc.) y las herramien-
tas de comunidad (blogs, dating, matching)”.

Madrid, Espana

W PROYECTOS EN CURSO:
Pinball Rock (para el sequndo
semestre), Alexa (Un arcade
de plataformas con vistosos
gréficos) y Zed Poker Online
Texas Holdem, un juego
multijugador en tiempo real
integrado en la red Zed.
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A fondo

sobre los nuevos desarrollos

Revision de motores

Unreal Engine 3 es el middleware niimero uno del mercado, pero
iqué pasara con la llegada del CryEngine 2 de Crytek?

o sorprende mucho que Mark

Rein se altere por momentos. El

afable pero combativo vicepresi-
dente de Epic Game se convierte a menu-
do en el centro de atencion de la prensa
especializada en videojueqgos, y nunca
defrauda. Dice: “Me hace gracia cuando
la gente dice que no tenemos competen-
cia. Hay muchos tipos de motores que la
gente utiliza para hacer juegos. Algunos
utilizan Gamebryo. Muchos otros em-
plean sus motores propios”.

Aun asl, la cuestion que dio pie a todo

este jaleo fue relativamente anodina; y
solo cuando, tras el exito de Unreal Engi-

Harald Seeley, director
de desarrolfo de Crytek.

Unreal la mitad de los juegos, o todos?*.
Pero la mayoria de expertos indepen-
dientes del sector piensan que no tienen
competencia. Unreal Engine 3 ha sido
una historia de éxito modéelica en el mer-
cado de middleware para PlayStation 3,
Xbox 360 y PC (no existe soporte para Wii
todavia, y probablemente no lo habra, o,
al menos, no por ahora), Hay también
que contar a docenas de desarrolladores
como Gearbox, Silicon Knights y Realtime
Worlds, a la mayoria de los grandes dis-
tribuidores, como EA, Sony, Microsoft,
NCsoft, Midway, Capcom, Square Enix,
Activision, Ubisoft y THQ, todos los cuales

"Si no tuviéramos competencia,
ipor qué no iban a usar Unreal
la mitad de los juegos, o todos ellos?"

ne 3, el desarrollador aleman Crytek co-
menzé a vender su CryEngine 2, fue que-
dando claro que el mercado para estos
motores se iba a convertir en algo mas
que interesante. Podria ser que la entra-
da de Crytek marcara de cerca a Epicy su
producto lider, Unreal Engine 3.
“Probablemente me pongo un poco a
la defensiva cuando la gente dice que no
tenemos ninguna competencia -reflexio-
na Rein unos momentos mas tarde-. No-
sotros no lo pensamos. Si no tuvieramos
competencia, ;por qué no iban a usar

Unreal Engine

Una ventaja enorme de Epic es su programa integrado para partners (IPP), que apro-
vecha a fondo las caracteristicas del motor y su modularidad, permitiendo que com-
panias de middleware mas pequefias integren su inteligencia con el Unreal Engine,
creando un proceso de produccion sin solucién de continuidad para clientes que eli-
gen comprar esos componentes extra. Como parte del acuerdo, los socios tecnoldgi-
cos deben mantenerse actualizados con las nuevas versiones del Unreal Engine,
haciendo el proceso relativamente sencillo al cliente, asi como proporcionar una
gran oportunidad comercial para las empresas mas pequefias. El éxito de Unreal
Engine significa que el IPP ha llegado a ser un valioso canal de ventas secundario.
Hay 11 empresas en el programa de partners. Las tecnologias en oferta incluyen
conectividad (Render-Vous de Quazal y Spark), animacion fisica (PhysX de Ageia), inte-
ligencia artificial (Al.implant de Engenuity y Kynapse de Kynogon), animacién facial y
herramientas de personalizacion (FaceFX de OC3 y Digimask de Digimask), iluminacién
en tiempo real (Enlighten de Geomeric) y herramientas de contenidos procedimenta-
les (SpeedTree de DV y ProFX de Allegorithmic). Otras tecnologias incluidas son la
reproduccién de video de Bink y el reconocimiento de voz de Fonix.

cuentan asimismo con licencias para utili-
zar la tecnologia de igual forma,

Sin embargo, pese a todo su éxito,
Epic sigue constituyendo un caso pecufiar
de compania de middleware. Pocos fabri-
cantes mas crean juegos ademas de tec-
nologia. De la misma manera, s6lo un pu-
nado de desarrolladores de juegos han
demostrado estar tan organizados como
para poder hacer que una tecnologia in-
terna lleque a estar disponible comercial-
mente. Rein dice que es solo la combina-
cion de ser un desarrollador de juegos y

Una de las herramientas mas importantes en Unreal
Engine 3 es el sistema de escritura Kismet, para
cablear juntos objetos y programas para crear juegos.




Uno de los avances logrado en los diltimos juegos
desarrollados es la capacidad de los abjetos de actuar segtin
lo que suceda e nel juego. Crytek lo llama Smart Objects
(sobre estas lineas). Un distintivo de la tecnologia de Crytek
son los exteriores banitos, pero son mas importantes las
herramientas de juego en tiempo real que combinan
renderizacion, IA y fisica en un editor sandbox.

un fabricante de motores lo que ha per-
mitido que Epic florezca: “El mercado del
middleware es un complicado. No creo
que pudiéramos sobrevivir como compa-
fAia de middleware solamente”.

Lo que sorprende mas aun es que
Epic, pese a constar s6lo de B0 personas,
no distingue entre la gente que trabaja
creando juegos como Gears of War y Un-
real Tournament Il y aquellos que atien-
den a los clientes que emplean Unreal
Engine 3. Rein asegura: “Todos los
desarrolladores inmersos en proyectos de
juegos respaldan el motor. Los que han
comprado una licencia quieren hablar
con alguien que esté de verdad haciendo
un videojuego con esa tecnologia y res-
pondan a preguntas concretas... que les
surgen al hacer un videojuego con ella”.

“Si tienes una pregunta sobre fisica,
James Golding te la contestara. Si es
sobre renderizacion, Andrew Scheidecker
o Tim Sweeney la responderan. Y si se
trata de una cuestion o duda sobre dise-
fio, quiza Cliffy contestaria tu pregunta”.

La situacion es muy distinta en Crytek.
Como relativamente recién llegados al

Una de las razones de que Gears of War tenga tan buena
piata son el sombreador y e sistema de materiales, que
permite ver el aspecto de los abjetos en el jusgo.

exigente campo del middleware, la com-
pafia sélo ha vendido una primera licen-
cia para su CryEngine 2. Antes habia ven-
dido algunas licencias de su motor Far
Cry, pero el director de desarrollo, Harald
Seeley, dice que fue un aprendizaje: “No
estabamos preparados para entrar en el
negocio de las licencias con Far Cry. Era-
mos demasiado jovenes y una empresa
demasiado pequefia. No sabiamos cémo
seria hacer que nuestro motor funcionara
en diferentes tipos de juegos”.

Como Rein, destaca la importancia del
soporte; pero el enfoque de Crytek es
muy diferente. “Habiendo aprendido de
la experiencia de Far Cry, sabernos que
necesitaremos un equipo muy experi-
mentado - obvia Seely- Podemos traer
gente nueva, pero tendran que atravesar
todo el proceso de aprendizaje antes de
tomar las riendas, de modo que en poco
tiempo, tendremos que sacar a alguna de
nuestra mejor gente del area de produc-
cién” Lo que sorprende menos es que
Seely sea partidario de puntualizar las di-
ferencias entre el CryEngine 2 y el Unreal
Engine 3: "Creo que apuntamos a merca-
dos diferentes. Ellos van al mayor publico
posible y nosotros al cliente que quiere
que su producto destaque entre el mon-
ton. Lamentablemente, cuanto mas éxito
tenga Unreal, mas facil se va a ser per-
derse entre la multitud, porque jqué tie-
nes tu que otro cliente no tenga? Por eso
tuvimos que desarrollarnos nosotros mis-
mos nuestro propio motor. Teniamos que
sobresalir respecto de la competencia®.

Para poder asegurar a los equipos con
licencia del CryEngine 2 que no sufriran

Una caracteristica destacada del CryEngine es su
vegetacion realista y exuberante, que se disefia utilizando
técnicas de algoritmos.

los mismos problemas, dice Seely, Crytek
serd muy selectiva acerca de quién pone
sus manos sobre la tecnologia. Sobre el
lanamiento comercial afirma Seely: “No
estamos siendo agresivos. Queremos que
la gente dedique tiempo y se asegure de
que es la herramienta que necesita para
trabajar comoda. No todos los estudios se
beneficiardn de CryEngine 2. Requiere
mucho talento realizar algo tan bueno. Y
no se trata s6lo del motor. Se trata de de-
dicacion y de vision artistica también”.

Reniendo una vision general del mer-
cado completo de motores, es obvio que
ese camino es mucho mas complejo que
una partida a vida o muerte entre Epicy
Crytek. Hay otros competidores a largo
plazo como Emergent con su motor, o
Touchdown con su Jupiter de Touchdo-
wn, y luego existen las semejanzas de Tri-
nigy, Vicious e Instinct, ademés de tecno-
logias sélo para PC como el Doom 3 de ID
y el Source de Valve. Efectivamente, de
momento el CryEngine 2 sélo soporta PC
aunque funciona en otras plataformas
(con otros programas), y todavia nadie
tiene una version optimizada para la
PlayStation 3 de su tecnologia.

El lanzamiento comercial del CryEngi-
ne 2 de Crytek es significativo; dos de los
mejores desarrolladores del mundo ofre-
cen ahora la licencia de sus tecnologias.
Por supuesto, nadie sabe como se resol-
vera la rivalidad entre los dos en el futu-
ro, pero los creadores de tecnologia pura
sin los elevados recursos necesarios para
el desarrollo interno del juego, descubri-
rén sin duda que se encona y se @
vuelve mas aspera y emocionante.

Un experimento:
Gears of War Golf

A Rein (arriba) le molesta que
la gente piense que Unreal
Engine 3 sea solo para
shooters en primera persona
(FPS). “La gente antes decia
que haciamos motores para
FPSs, pero, como en Gears, al
menos somos un motor para
primera y tercera persona”,
bromea. Pero anade serio: “La
gente todavia me dice ‘Oiga,
su motor no es demasiado
adecuado para nuestro
juego”, anade. Epic decidio
probar un improvisado juego
de golf creado utilizando
Unreal Engine y ventajas de
Gears of War. Rein revela:
“Estuvimos hablando con un
distribuidor coreano para utili-
zar Unreal. Asi que consegui-
mos un disefador de anima-
cién para hacer los golpes de
golf, los swings, para Marcus
Fenix, y después un progra-
mador cogié uno de los nive-
les de Gears y anadio suaves
pendientes y material para
hacer un campo. Antes de dar
el primer golpe, habia una
vision previa del hoyo y des-
pués la cdmara volvia hacia
Marcus con su palo”. El meca-
nismo de lanzamiento de gra-
nadas del juego se utilizé para
golpear la pelota. “Se llevé a
cabo todo en UnrealScript sin
cambiar ningan codigo
fuente, y en un dia”, promete
Rein. Del mismo modo, espera
que titulos como Monster
Mandes de Artificial Studios y
el juego para Xbox Live
Arcade de Naced Sky,
RoboBlitz, estimularan la ima-
ginacién de los editores.
"Puedes utilizar Unreal para
un puzzle, un sidescroller o un
juego de golf. Midway lo esta
utilizando para el préximo
Mortal Kombat”.




POR JEFF MINTER

stoy lejos de Gales y echo de menos a
E mis ovejitas. He viajado a San Francisco y

ahi estoy mientras escribo esto, tras dar
una pequeiia charla en Google. Google parece un
lugar realmente divertido en el que trabajar, esta
lleno de gente que parece estar feliz de estar alli,
y hay ciclomotores eléctricos para que la gente
se mueva por el campus. Ademas, poseen unas
cuantas recreativas antiguas repartidos por el
lugar (pude echar una partida a Marble Madness
mientras esperaba a que hicieran los preparati-
vos para mi conferencia). Cuentan también con
algunos bares magnificos de verdad, y toda la
comida es gratis. Al hablar con algunos googli-
tas jme quedé con la sensacién de que la
compafifa quiere que sus empleados estén siem-
pre tan contentos que no quieran irse a casa!

Mis actos americanos supusieron una opor-

tunidad para presumir en publico, por primera
vez, de mi juego Space Giraffe para Xbox Live

Arcade, v la reaccidn parecié ser universalmente
positiva, pues incluso desperto alguna risita so-
focada del pablico de cuando en cuando. Estoy
encantado con la respuesta a las demes y con el
progreso del juego. Por ahora, he llegado hasta el
nivel 64 (de 100). El nivel 64 es simplemente
demencial la primera vez que lo ves.

Los alfa testers de Giraffe se lo han pasado
bomba con el juego, v hay algunos marcadores
altos mas que decentes que van apareciendo en
los cuadros de maximas puntuaciones; ninguno
tan bueno como el mio, pero supongo que tengo
una ligera ventaja sobre los demads, la verdad.

Solo tengo que terminar esos niveles v po-
nerlos en las rondas de bonus, v, mientras tanto,
estoy haciendo que Giles trabaje sobre todos los
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detalles necesarios para cumplir con exactitud
las especificaciones de Microsoft para los titu-
los de Live Arcade. Esto supone un montén de
trabajo en si mismo: por ejemplo, tenemos que
traducir el texto del juego al francés, al italiano,
al aleman, al castellano, al portugués y al japo-
nés. Es un poco més complicado que lo que
resultaba en los viejos tiempos de la Jaguar,
cuando bastaba con que estuvieran en inglés
(bueno, una especie de inglés: recuerdo haberme
cogido un cabreo monumental cuando me dije-
ron que tenia que modificar en todo el juego la
ortografia de la palabra “colour” para adaptarla a
la grafia americana, “color”; grrrr...).

Resulta que la definicion de Microsoft de

“alfa” es distinta de la nuestra. Yo daba por su-

puesto que queria decir “saca una version del
juego que funcione casi del todo pero que no
tenga todas las funciones”, asi que eso es lo que
hicimos. Al ver lo que dice su definicion oficial

de “alfa”, descubro que se parece mas bien a lo
que vo llamo un juego terminado: todos los ni-
veles, los Logros, practicamente todas las
funciones... demonios, para mi eso mds bien es
el juego entero. Como ellos tienen derecho a re-
chazar un juego en la fase alfa, puedo imaginar
que esos niveles de exigencia desaniman a algu-
nos desarrolladores, ya que les obligan a tener
que escribir pricticamente el juego completo y
luego correr el riesgo de verlo rechazado. No
estoy preocupado por la posibilidad de que eso
le pase a Space Giraffe, porque es obvio que es
un buen juego, aunque sea yo quien lo diga.

En la etapa del codigo alfa, Space Giraffe
tiene un aspecto sélido como la roca; se han ju-
gado muchas partidas con €] y no se ha
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informado de un solo problema en absoluto, asi
que parece estable como un banker. Todo ello
significa que es probable que pasemos varios
hitos a la vez cuando sometamos la version alfa
a su examen: seguramente pase el examen alfa,
la fase del codigo completo y la del contenido
completo, todo al mismo tiempo. Incluso nos
propusimos tener el juego listo para enviar a
Microsoft a finales de marzo: al final se impuso
la realidad y tuvimos que esperar a la segunda
mitad de abril, pero yo siempre estuve conven-
cido de que nunca pasariamos de esas fechas.
Una vez se inicia el proceso de aprobacién crec
que se tardan unas seis semanas en conseguir la
fecha final de comercializacién. Voy a montar
un fiestén el dia que puedas conectarte al Live
Arcade y descargarte el Space Giraffe.

Sin embargo, ain queda por delante mucho
trabajo duro hasta ese momento, y me pondré
con ello en cuanto vuelva a Gran Bretafia, des-
contando un par de dias para recuperarme del
jet Iag. Creo que durante ese par de dias jugaré
un poco més a Crackdown y finalmente le echa-
ré un vistazo a la razén de que MotorStorm esté
armando tanto jaleo (he pillado una PS3 en San
Francisco: habria sido una tonteria no hacerlo,
porque es més barata que en Europa y no sufre
los problemas de retrocompatibilidad de los
modelos europeos, asi que podré jugar a Kata-
mari Dalmacy con ella, que, por cierto, era la
razén principal por la que se acumula el polvo
sobre la PS2 que tengo en casa). La verdad es
que no parece haber escasez de PS3 en Norte-
ameérica: practicamente todas las tiendas de
juegos en las que he estado tienen existencias.

Pero creo que, sobre todo, la razén por la
que tengo ganas de volver a Gales son las oveji-
tas, una taza de té decente, el curry, mi pub y
todas esas dulces, dulces jirafas.

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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¢DEMASIADO VIEJO PARA JUGAR?

1 primer videojuego del mundo, Spa-

cewar!, fue inventado por Steve Russel,

que dirigia un equipo que trabajaba en un
mainframe PDP-1 en el Instituto Tecnolégico de
Massachusetts. Cuando hablé con Russel hace

poco, me dijo que ya no jugaba con videojuegos...

pero no por su edad. Siempre prefirio escribir el
codigo. “La gente que hace los juegos es la que
mads se divierte con ellos”, me dijo.

En 1999, solo el g por ciento de los jugado-
res tenia 5o afios o mds. El afio pasado la
Entertainment Software Association informé de
que ese porcentaje habia saltado al 19. En el va-
riable negocio que apuntala nuestra nocién del
entretenimiento, tales cifras son cruciales. De
acuerdo con una encuesta, una cuarta parte de la
poblacién de Gran Bretafia tendra mas de 60
afios durante la proxima década, y los
desarrolladores de juegos estan tomando nota.

“Los jugadores mds mayores tienen distintas

experiencias vitales”, recordd un veterano
Warren Spector en la Cumbre Internacional de
Juegos de Montreal de 2005. “Y quieren distin-
tos tipos de contenido. ¢El patinaje? No forma
parte de mi vida precisamente. ;Brutalidad ur-
bana? No me interesa. ;Deportes extremos?
Para mi hace tiempo que paso su momento”,
Coincide con él Robert Bovington, que llegd
alos 70 el afio pasado, y ha redescubierto los
videojuegos. Alla por los afios 8o jugaba a Wi-
zardry con su hijo en un Apple IL Pero hace muy
poco la Nintendo Wii le ha cambiado la vida.
“Lo bueno que ha conseguido la Wii, que es for-
midable, ha sido reunir la familia de nuevo.
Somos tres generaciones —nietos, hijos y yo—
jugando juntos. Mi mujer juega, mis nietos

juegan, mis chicos también. Ha arrancado a mi
nieto de la PlayStation de su dormitorio; ahora
viene al salén a jugar a Wii Sports. Cuando toda
la familia se retine, jnada de ver la tele!”.

Para su edad, Bovington posee un conoci-
miento técnico inusual. Su compaiiia, Lion
Systems, desarrollaba ordenadores personaliza-
dos para bancos, hospitales, refinerias y
cuarteles. Hace 20 afios, cuando Lion fue adqui-
rida por Atlantic Systems, queria jubilarse de
manera anticipada. Pero es un ejemplo de una
nueva generacién de ancianos, mas activa. Elno
se acomodd. Esta esforzindose en lograr un ti-
tulo sobre astronomia, v tiene interés en el
negocio sobre mundos virtuales de su hijo Jus-
tin Robertson, llamado Rivers Run Red. Tiene
70 afios, pero parece tener 60 y pocos y, segin
Nintendo, todavia es mas joven: “Tienen este
adorable test sobre forma fisica, que te dice la
edad que se supone que tienes. ¥ a mi me da 52,

Una cuarta parte de la poblacion tendréd mas de 60 arios dentro de
una década, y los desarrolladores de juegos estan tomando nota

lo cual es fantastico” Los amigos de Bovington
menos tecndfilos no tienen su propia Wii, pero
no es porque no puedan usarla. Sencillamente
no logran hacerse con una.

El contexto de la decisién de Nintendo de
ampliar el atractivo de jugar con consolas se re-
monta a muy atrds. Enlos afios 8oy a
comienzos de los 9o, Nintendo dominaba el
gran mercado estadounidense de consolas con
los tres sistemas de juegos mas populares: la
Game Boy, la NES v la SNES. En 1988, temerosa
de la responsabilidad —y a posibles litigios— de
una posicién tan abrumadoramente dominante
del mercado, Nintendo comenzé a crear un
completo sistema de censura, solo para Estados
Unidos. “Nos preocupa que nuestros productos

contengan material que la sociedad considere
inaceptable’, decian las Video Game Content
Guidelines de Nintendo America. Entre los
temas prohibidos de los juegos yanquis de Nin-
tendo estaban el sexo, la violencia gratuita o
aleatoria (véase la version de Mortal Kombat
para SNES), el tabaco, el alcohol, las imégenes
religiosas (incluida la notoria eliminacién de
todas las cruces en los juegos) e incluso las afir-
maciones politicas de toda clase. El resultado
fue labrarse una reputacion de hacer juegos que
a mediados de los 9o parecian atraer mas a los
nifios que a los adultos. Desde 1994 entrd en
funcionamiento el sistema oficial de los Enter-
tainment Software Ratings v Nintendo relajo su
censura, pero su reputacién perdurd.

Aun asi, su experiencia les ayudo en su
nueva estrategia de atraer a un abanico més am-
plio de jugadores, tendencia que culminé hace
poco con las Wii y DS. Bovington dice: “No me
gustan los juegos de golpes y pufialadas. La ma-
yoria de la accién son porrazos y disparos, algo
que no necesito. A mi nieto le seducen los jue-
gos de ‘hombres en armas’ que puede jugar de
forma social en la Wii".

Después de todo, los jubilados tienen tanto
tiempo libre como los adolescentes, y los juegos
son la nueva alternativa para ocupar su tiempo.
Bovington reconoce: “Antes nos fbamos a nadar,
pero cuando hace mal tiempo, ¢dénde vas? Te
quedas en casa. Y tienes la opcién de la Wii”

Segiin su experiencia, los elementos fisicos
de la Wii extienden sus ventajas incluso mas
alla del salén. “Los juegos son magnificos, pero
1o mejor es que te arrastran y te devuelven a un
entorno real. Introduce a los nifios en el deporte.
Mis nietos me preguntan que cuando les acom-
pafio a la bolera. Eso sélo puede ser un punto a
su favor. Todas las criticas que hemos recibido
en el pasado cambiarin ahora”

El libro de Tim Guest sobre mundos virtuales, Second
Lives, saldrd en abril. Visita su pdgina timguest.net
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POR MR BIFED_

B' FFOV'S'éN Desblogueada la opcion de quejas

oy total y dolorosamente consciente de
S que he sido terriblemente duro con la

PlayStation 3 en mis Gltimos articulos.
Pero, al seguir el lanzamiento de la consola, la
verdad es que empiezo a sentir pena de Sony.

No hay motivos para apiadarse de ellos, por-
que son una gran multinacional que busca
quedarse con nuestro dinero. En realidad, visto a
pocas semanas del lanzamiento, parece que la
PS3 se ha vendido razonablemente bien. No
obstante, siento que es hora de hacer algin co-
mentario positivo por mi parte, y no hay nada
tan reconfortante como la nostalgia.

A tal fin me he sentado hoy aqui a evocar al-
gunos de mis momentos mejores de juego. Es
curioso ver que muy pocos de esos momentos
eran lo que los creadores de cada titulo buscaban
al escribir el juego. Con esto quiero decir que
aquello con lo que mis he disfrutado de mis
juegos favoritos era lo que no venia en las ins-

de gravedad no se explorara mas a fondo. El
motor de fisicas es tan absolutamente brillante
—vy todavia estd por ver si alguien lo supera—
que un juego un poco menos lineal y mis
variado que ofreciese pistola de gravedad y fisi-
cas seria el mejor juego de la historia. Por favor,
haced algo al respecto, chicos de Valve.

Dog’s Life (PS2): Una joya pasada por alto.
No porque sea un juego especialmente bueno,
sino porque es el tinico ejemplo del llamado “en-
tretenimiento interactivo” en el que puedes
defecar, meterte la bofiiga en la boca y darte una
vuelta con ella antes de lanzarsela a alguien.

World Games (C64): Nunca tuve una Cb64,
me tuve que conformar con un Spectrum hasta
que sali6 la Atari ST. Sin embargo, mi amigo Phil
si que tenfa una, y me pasaba por su casa los
fines de semana solamente para jugar a World
Games. Me pasaba por su casa s6lo para disfru-
tar el capitulo del juego de la zambullida desde

No has jugado a Los Sims como es debido hasta que no encierras a
David Tennant y a Jean-Luc Picard en una habitacion y copulan

trucciones: accidentes oportunos y motores de
juego que apuntan en una direccién imprevista.

Esta es —porque estards deseando leerla— la
seleccién de mis momentos favoritos:

Half-Life (PC): Estoy completamente con-
vencido de que no soy el tnico que lo piensa,
pero me cuesta creer que Valve nunca previera
hasta qué punto seria divertida la pistola de gra-
vedad. No sé si el concepto estuvo ahf desde el
principio, o si se trataba de un elemento menor
del arsenal de armas que en algin momento del
desarrollo eclosiond en todo su potencial, pero
la primera vez que la vi supe que se trataba de
algo especial de verdad. En realidad, mi inica
decepcién con Half-Life 2 (en realidad, mis bien
con Half-Life 2: Episode One) es que la pistola

el acantilado. Y ni siquiera lo jugaba bien; habria
tenido que retorcer los dedos de formas horri-
bles v aprenderme los controles. Simplemente
me gustaba hacer que el saltador cayera de cabe-
za contra las rocas, despanzurrandole los sesos
hasta matarle y alborotar a las gaviotas circun-
dantes. Viéndolo retrospectivamente, dediqué
demasiado tiempo en mi juventud a hacer esto.
Crackdown (360): Es mi pasion actual. En el
fondo sigo teniendo la sensacién de que, como
juego, no es demasiado bueno. Técnicamente es
admirable, pero carece de encanto en muchos
aspectos. Y, sin embargo, le he dedicado mas
tiempo que a ningdn otro juego en lo que va de
afio. El nicleo de la accion —corretear por una
encantadora ciudad como la de GTA cargindote

a los jefes de las bandas— es la parte mds sosa
del juego. Son mucho mas interesantes la agili-
dad sobrehumana de tu personaje, el que la
ciudad sea una excusa para dar saltos y la capa-
cidad para potenciar tus capacidades a base de
coleccionar orbes. Soy un jugador que evita el
coleccionismo en los juegos, pero he estado ras-
treando de manera obsesiva cada centimetro de
Crackdown hasta escuchar esos esquivos tonos
de pulsos. Ya voy por mis de 400 orbes de agili-
dad, v no sé dénde estin los que me faltan. Si un
juego puede conseguir que un coleccionéfobo
como yo se enganche a coleccionar algo, es que
lo est4 haciendo condenadamente bien.

Dead Rising (360): Quizi el mejor ejemplo
reciente de disefio interesante: en realidad es
una porqueria de juego metido con calzador en
uno de los mejores mundos jamds concebidos, si
no el mejor. Confieso que ni siquiera lo he juga-
do entero, pero vuelve a él una y otra vez para
disfrutar con sus hordas de zombies con poda-
deras y sus mascaras de caballos sobre cabezas
de muertos vivientes.

La serie Los Sims (PC): Es imposible jugar-
la sin poner a tus personajes pieles que te has
descargado de internet. No has jugado a este
juego como es debido hasta que no has encerra-
do a David Tennant y a Jean-Luc Picard en una
habitacién, les has hecho copular, y les has visto
mearse el uno al otro hasta morir lentamente.

Premier Manager 97 (PC): 5i, es antiguo.
No, no es el Championship Manager, que es
mucho mejor. Lo tenia en el PC de la oficina en
Digitiser. No me interesaba saber como lo esta-
ba haciendo mi equipo; sélo me gustaba cambiar
los nombres de los jugadores, y reirme con los
comentarios cuando Pene Apestoso se cruzaba
con Parroco Pedoéfilo. Hasta el dia en que me
pills el director de contenidos, claro.

Mr Biffo cofund6 Digitiser, seccién de videojuegos del
teletexto en el britdnico Channel 4, ¥ ahora escribe, sobre
todo, para la television.
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ONLINE OFFLINE
Extractos del foro

de discusion de
EDGE Online

nportante cu tos Heojucg
Lo admito. ;Alguien mis era
escéptico sobre la relacion
entre Halo 3 y Crackdown?
Senti que Microsoft intentaba
mejorar un juego malo sobre la
base de la beta de Halo 3.

Ahora me encanta este
juego. Puedes hacer lo que
quieras, cuando y como quie-
ras. Si te apetece simplemente
conducir y mirar el paisaje,
puedes, la partida no te limita.
Si te apetece saltartelo todo,
puedes. Depende de ti.

La mejora de nivel al estilo
superhéroe te recompensa
como no lo hace ningin GTA,
ofreciéndote las herramientas
para saltar un poquito més
alto, conducir un poquito mas
rapido, hacer unas cuantas
cosas mas... No es ni muy lento
ni muy ripide, sino que esta
bien equilibrado de verdad.

Lo mejor: saltar la Agency
Tower. Sin ruido de trafico,
con viento, miisica sutil, y la
tension en la ventana. Y, cuan-
do te precipitas, te encoges por
el impacto. No recuerdo la alti-
ma vez que un juego me
provoc algo parecido

1 A1
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Desconocido. Una palabra que

puede sugerir infinidad de emo-
ciones y sentimientos por distintas ex-
periencias personales (o no tan perso-
nales) vividas. Incluso yo, si tuviese que
relacionarla con algin videojuego o
tema concreto, no seria capaz decir lo
que tengo ahora mismo en mente. ;(Que
qué es? Pues, en un afdn de mostrar mi
dominio de la lengua anglosajona,
puedo decir que se trata de Obscure.
No tengo sus cifras de venta, pero me
invade la extrafia (v triste) sensacién de
que su popularidad no es proporcional a

su calidad, No me malinterpretéis, y es
que no seria capaz de recomendar a
nadie que jugase a Obscure en solitario.
No, no va a producirle un infarto por el
extremado terror de la aventura, ni por-
que pueda salir corriendo al bafio por
haber visto una de las escenas mas san-
grientas v asquerosas de su vida. Sim-

jConsigue un
ano gratis de
EDGE!

Escribenos una carta o e-mail

(méax. 1.500 caracteres) opinando

sobre algln aspecto de la indus-
tria del videojuego o de un

videojuego. EDGE se reserva el derecho de
resumirlos o extractarlos. El préximo mes
una carta de las publicadas ganara una sus-
cripcién de un afio a la revista EDGE,
edicion espafiola. La ganadora de este mes
ha sido la carta de Rodrigo Aliende.

plemente, no es comparable a la gran-
diosa aventura cooperativa. Si tienes
acceso a este juego, llama a un amigo de
inmediato... jy a disfrutar! Recuerdo
oscuras noches, en una habitacién sin
luz vy amigos a mi alrededor. Me emo-
ciono nada més recordarlo. Tenias que
hablar con tu compafiero, planear el si-
guiente paso, buscar la ruta mas rapida
v efectiva, afianzaros con dos armas
mientras se decide quién se llevalag
mm. y quién es el suicida que se queda
con el bate de béisbol (jqué momentos!),
buscar medicamentos para los heridos,

“Jugar a Obscure en solitario no es comparable a
la grandiosa aventura cooperativa. Si tienes acceso
a este juego, llama a un amigo de inmediato”

pensar cémo resolver el puzzle ante vo-
sotros; asi podria seguir durante mucho
tiempo. Creedme, no estoy exagerando,
tenéis que vivirlo para disfrutarlo. Todo
esto es lo que siempre nos quedara de
los videojuegos, lo que siempre podre-
mos recordar con sincera emocién, En
definitiva, recomiendo a cualquier

jugon con ganas de divertirse y, de paso,
pasar un poco de miedo, que juegue a
Obscure, siempre y cuando tenga ami-
gos. Por mi parte, sdlo me queda espe-
rar con gran ansia la segunda entrega.
Rodrigo Aliende

Compartir nuestras aficiones es siempre
reconfortante, pero, ademas, Rodrigo nos
recomienda un juego con ¢l que ha disfru-
tado mucho y nos deja unas ganas de acer-
carnos y jugar que se merece “La carta del
mes”. Animo y seguid escribiendo contan-
do vuestras experiencias.

Con Wii, Nintendo ha seguido las

pautas marcadas a través de DS,
innovacién, originalidad, apertura a
nuevos piblicos... por ello esta llamada
a ser, como su hermana pequefia, un
absoluto éxito de ventas. Esto, que po-
dria interpretarse como algo positivo
para el consumidor, es un contratiempo.

Es lo que yo llamo la “estela playsta-
tion”: cuando una censola se convierte
en éxito comercial, comeo las dos prime-
ras de Sony, es comin encontrarse con
un catalogo de titulos inmenso com-
puesto en su mayor parte de titulos
mediocres, realizados con prisa por es-
tudios de poca reputacién. Esto ha pro-
vocado que consolas como Playstation 2
cuenten, salvo algunos titulos impres-
cindibles, con uno de los catdlogos més
amplios pero que alberga el mayor por-
centaje de trufio-titulos. Lo mismo esta
pasando con DS; cada vez acoge una
mayor cantidad de juegos poco reco-
mendables, a excepcion practicamente
de los programados por Nintendo.

Todo esto nos lleva a la Wii. Salvo
Zelda (conversion de GameCube) ¥
WiiSports, poco mds hay que llame la
atencién. El resto no son mds que in-
versiones baratas de las compariias para
hacer caja, debido a que muchos de los
que adquieren una Wii carecen de expe-
riencia videojugable y no se dan cuenta.

Salvo los titulos de Nintendo como
Mario o Metroid, todo parece indicar



que mientras la consela siga vendiendo
bien, lloverin las conversiones y los
trufios. Si miramos al pasado vemos
que aquellas consolas que dejaron un
mejor sabor de boca no fueron las mis
vendidas (por ejemplo, la Nintendo 64
o la Dreamcast). Si no fuera porque las
Wii y DS estan sacando a Nintendo de
la precariedad econémica, pareceria
mas factible desearle a las nuevas con-
solas de Nintendo un descenso estrepi-
toso de ventas y un aumento equipara-
ble en la calidad de sus titulos.

José Carlos Castillo

Nintendo ha dejado que otros tomen
posiciones y desarrollen para la Wii, pero
muy pronto veremos cosas muy originales,
tanto como los programas que han llevado
ala DS a ser la mas vendida.

Pagamos barbaridades por los jue-
gos v la tecnologia de tltima hor-

nada, a sabiendas de que, en pocos
meses, €s0s Mismos juegos y aparatos
los podemos encontrar a un precio mis
asequible; por no hablar del mercado de
segunda mano. ¢Se aprovechan de no-
sotros las empresas o somos demasiado
impacientes para esperar a tener lo filti-
mo? Reconozco que antes yo también

“picaba”y me compré alg(n juego nada
mas salir por pura ansiedad, pero, claro,
ese juego (concretamente el Call to
Power [I) resulté ser horripilante.
Ahora, tal vez porque con la edad uno
se vuelve mas cabal, espero un poquito,
leo las criticas v lo pruebo, con lo que
doy tiempo a que baje de “precio para
impacientes” a “precio tolerable”, y en el
mercado de segunda mano los impa-
cientes recuperan parte de lo invertido.
Francisco Javier Gonzilez

Las marcas son perfectas conocedoras del
mercado al que se dirigen v saben que
muchos usuarios desean tener lo filtimo y
que su economia se lo permite. Pasado un
tiempo, cada vez menos, esos juegos pasan
aun mejor precio y todos pueden acceder a

Victor Gutiérrez se queja de que los juegos
llegan mds tarde a Espafia; a veces es el precio
de tener un doblaje impecable, como en FFXIL

b )
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SORTE®'

Vodafane livel

Concurso Samsung

'E570 y Orcs&Elves

Listado de los ganadores dei concur-

' s0 aparecido en el numero 12 de

EDGE, edicion espafiola.
Los dos premiados con un movil

 Samsung E570 y con el videojuego
| para moviles 24: Agent Down son:

* Charo Sanz, Segovia.

| # Guillermo Portillo, Cidiz.

Los premiados con un videojuego
para moviles 24: Agent Down son:

! » Juan José Luque, Guadalajara.

* Francisco Pérez, Madrid.

' » Daniel Recio Lopez, Madrid.
. » José Luis Henriquez, Madrid.
. = J. Manuel Carceles, Madrid,

* Raul Lopez Tocct, Madrid.

i » Oscar Montes Martin, Madrid.

| ® Alejandro Gonzalez, Madrid.

» Alejandro Marifio, Corufia.

i » Angel Sevillano, Barcelona.

| @ Jesus Yagile Catalin, Madrid.

* Jose Andrés Pérez, Barcelona.
* Vicente Torres, Salamanca.
¢ Francisco Caballero, Sevilla.

‘e José Antonio Gomez, Madrid.

'« Fernando Alvarez, Tarragona.

. » Julio Rodriguez. Barcelona.

i » David Hornero Anton, Madrid.

| @ Luis Gonzalez Alfayate, Madrid.
. ® Juan Manuel Daganzo, Madrid.

| » Daniel Fernandez, Madrid.

* Carlos San Antonio, Ciudad Real

| » Miguel Angel Sanchez, Cuenca.

» Rafael Garcia Chaves, Murcia.

' ®* Miguel Pedrero Ruiz, Valiadolid.

* Rubén Martinez, Barcelona.

* Ranil Galdés Garcia, Valladolid.

| » Jesiis Mena del Castillo, Huelva.
| * Alfonso Macias Alvarez, Cuenca.

* Javier Dominguez Duran, Madrid.

i » Sergio Esparcia Garcia, Valencia.

¢ Arturo Ereni Farre, Alicante.
* Ivan Manzano Gonzalez, Madrid.

Tema: Echar un rut

He estado pensando en un
juego, un mundo abierto, como
el de GTA, con la belleza de
Alan Wake/Just Cause. Estaria
lleno de recursos como zonas
de juego, montafias rusas,
areas de esqui, vehiculos
extrafios, buceo con
escafandra, frisbies, trenes,
canoas, bicicletas de montafia.
Seria como un juego online
multijugador y sin objetivos ni
niveles. Un sitio al que ir y en
el que relajarse con los que ti
quisieras de tu lista de amigos.
Podrias elegir entre los que
estdan conectados en un
momento dado, o conducir tu
minibts con diez colegas para
ver todos una puesta de sol y
disfrutar un picnic tras cuatro
horas de darle al Gears. Tendria
esa sensacion tangible de
LittleBigPlanet, pero con las
vistas de GTA. ¢Acabo de
describir Second Life?

Los graficos tendrian que
ser muy buenos para gustarme,
pues romper la distancia es lo
mds importante. Podria inclu-
s0 llevar un tocadiscos encima
que reprodujera misica me-
diante streaming desde tu 360
para pudieras compartirla con
tus colegas, tendria un margen
de frecuencias audible realista
para disfrutar algo como, por
ejemplo, Akon o Aerosmith.

Seria gratis, y para 360, tu
suscripcion a Live lo incluiria
y la incorporacion de nuevos
elementos o zonas de juego se
realizaria al mismo tiempo que
las actualizaciones del dash-
board. Piensa en ello como una
especie de eje de la 360, una
zona de descanso a la que ir
entre partida y partida y para
socializarte sin competir.

Ay dan

Creo que los jugadores mas ex-
perimentados han pensado en
algo asi en un momento u otro,
es algo a lo que aspiramos y
una idea que a mi me encaja a
la perfeccion. Me gusta la idea
de llevar a tus amigos a la
montaiia, pero, conociéndome,
tiraria el autobiis por un ba-
rranco a propésito o algo asi.

Es una idea genial, el problema
es que cada nueva experiencia
dentro de este mundo te con-
duce a los micropagos. No veo
una razén para que Microsoft o
Sony te lo den gratis.

ellos. Esto no s6lo ocurre en este mercado,
sino en libros, cine, miisica e incluso auto-
moviles. La eleccion es del usuario; si te lo
puedes permitir, perfecto.

Espaiia es el quinto mayor consu-
midor de videojuegos en el
mundo... y ¢que trato recibimos los ju-
gadores? Siempre llegan los juegos con
retraso respecto a Japén, Estados Uni-

dos v, algunas veces, incluso de nues-
tros vecinos europeos. Este retraso ha
sido, en ciertos casos, de mas de un afio,
tenemos un buen ejemplo con Final
Fantasy X1, por no mencionar los que
ni salen del pais del sol naciente.

Y aunque se pueda entender que los
productos lleguen a Furopa alge mds
tarde, hay algo que no entenderé nunca,
el idioma. ¢Por que traen cientos de
juegos sin traducir? Somos grandes
consumidores, jqué menos que vengan
con textos y subtitulo en castellano!

El problema es que la ley espaiiola
Nno nos ampara; otros paises, como
Francia, obligan que los juegos salgan
en francés, de no ser asi, la distribuido-
ra tiene que pagar una “multa” mis alta
que lo que costaria la traduccion del ti-
tulo. ¢Y si pusieran esa ley en Espafia?
Pues podrian pasar dos cosas, que los
jugadores espafioles disfrutisemos de
obras maestras como Okami, o que el
maltrato llegara mis lejos todavia v las
compafiias nos privaran de mas juegos.
Victor Gutiérrez

Hay que reclamar a las compaiias. Silo
que deseas es tener la opcién de adquirir
los juegos en tu idioma, hay que pedirlo
insistentemente y sin excusas. Estaria
bien una ley que aplicara unos minimos,
pero esto no evitaria que algunos juegos
no salieran y otros los compraran fuera

Estos son los 10 lectores premia- |
dos con una suscripcion gratisa |
EDGE por un ario, sorteadas entre |
' las encuestas recibidas publicadas
en el numero 12 de la revista: f
1
1
1

Alejandro Ramén Fernandez, Palma de
Mallorca tIslas Baleares).
David Garrido Garcia, Alacuas (Valencia),
| Felipe Galindo Mas, Portman-La Union
Murcial
Alberto Mora Pavon, Malpica de Tajo
(Taledol
Alberto Benito Pérez, Madrid.
. Xavi Rodriguez Sebastid, Caldes de Montbui
| (Barcelona)
| Guallermo Portillo Garcia, Cidiz.
Faustino Gonzilez Alvarez, Santa Cruz de
| Tenenife (Tenerife).
: Fernando Martinez Vargas, Valladolid.
! José Luis Ocana Sanchez, Fuensanta {Jaén).

|
|
|
]
|
|
|
i
|
|
|
1
i
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para tenerlos antes y no esperar a la
traduccion, pero, en todo caso, hay que
pedir lo que consideres justo.

Nunca llueve a gusto de todos.

Mientras los jugadores pediamos
calidad grafica, los desarrolladores se
atrevian a darnos jugabilidad y origina-
lidad. Y ahora que pedimos divertirnos,
nos avasallan con grficos superrealistas
v videos interminables que aburren.

Y es que parece que vamos por
caminos diferentes. Llevo jugando
desde que me compré el Spectrum, y no
cambio una buena partida de Manic
Miner por una de Halo, God of Wary
demas. Muy bonitos, pero muy vacios.
Ved el ejemplo Lara Croft y su
previsible bajon de calidad. Parece que
cuanto mejores graficos, menos tiempo
queda para desarrollar el argumento.

Hace poco me he reencontrado con
los videojuegos. Desde que las
aventuras graficas murieron con Myst y
demis “videopeliculas”, v los ETR se

/" ME DA MUCHA PENA QUE SECA’
YA NO ESTE EN EL MUNDILLO
DEL HARDWARE....

{QUIEN SE SENTO A ESPERAR MIENTRAS
LOS ARCADE AGONIZABAN? {QUIEN SE
NEGO A ABRIR MERCADOS Y CONTINUO
VENDIENDOLES A LOS MISMOS QUE YA LES

70 MILLONES DE DOLARES EN UN JUEGO

| Tema: £l mito de H

| 8

Tamlet
Se ha dicho que nadie querria
jugar a un juego de Hamlet,

- porque estas condenado a

morir desde el principio. Apar-

' te de que ya existe un juego
. Hamlet y que la gente juega con
: €], hay algo mas también equi-

vocado en esta concepcion de
los videojuegos. Metal Gear
Solid como ejemplo. Te pasas

' una buena parte del juego con

preparativos previos. ¢Es que
acaso en mi segunda partida
me saltaria esa parte y me in-

. clinaria por un final mas facil?

No. No me dan eleccién y no

me importa en absoluto.

Nunca me importaron las

' princesas que se supone tengo

que salvar. Lo tinico que me
importa son las tareas y las ac-

_ciones que ponen ante mi los

disefiadores.

Gracias por estropearme

el juego.

QUIZA $1 HICLERAN ALGUNOS JUEGOS
CON ALGO DE FiSICA COMO LES SUGERI
NO ESTARIAN Asi.

convirtieron en copias unos de otros,
abandoné el barco. Los 3D..., desde
Quake s6lo habia visto algo decente en
Thief y ni aun asi me volvieron a
enganchar. Pero ahora he encontrado un
artilugio que ha atraido mi atencién. Se
1llama DS v es de Nintendo. Mis vicios
con sus juegos (no todos, que también
hay morralla) son antologicos.
Nintendo fabrica 2,5 millones de
consolas al mes, y ha sacado una
versién de sobremesa, la Wii.

Nintendo ha decidido ir por un
camino diferente. Los videojuegos va no
son algo de “locos asesinos”. Y si no,
que se lo digan a Amparo Bard. La gente
ya no ve el sector como algo
amenazante. Los adolescentes de los 8o
nos hacemos mayores, y traemos lo que
hemos aprendido por el camino.
Traemos ganas de jugar, pero, a la vez,
traemos aburrimiento por los viejos
clichés. Desafortunadamente, también
traemos poco tiempo, pero tenemos
ganas de vivirlo intensamente y no

OH... iQUE PENA! OTRO JUCADOR
QUE LLORA POR SEGA.

Mmeprones ) ]
ENFERMO.

{QUIEN USO DROGAS
PARA HACER JUEGOS
COMO MONKEY BALLY

RE LA HOMOSEXUALIDAD REPRIMIDA? |

112

perderlo con distracciones absurdas...

El dia que los “grandes” del sector
sigan la linea que estd marcando
Nintendo, si que supondra una nueva
generacién de entretenimiento. Hasta
ese momento, observaré desde mi
barrera portatil. Ya me avisais cuando
pase algo interesante fuera de ella.
Julidn Martinez

Muchas veces idealizamos los juegos por
pillarmos en un momento, digamos, “sensi-
ble”, mientras que, al haber visto muchos,
todo nos “suena”. Los graficos se parecen a
tal juego, las armas son como las de aquel
tan chulo... Lo mismo ocurre con las peli-
culas y los libros, pero no por ello hay que
dejar de reconocer el valor de muchas
apuestas, arriesgadas en muchos casos,
que nos dan tanto que hablar en EDGE.

| Este es tu espacio. Envianos un e-mail
' (opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Forum en el asunto. O por
carta: Forum, revista Edge,
¢/ Covarrubias, 1, 1 Planta.
28010 Madrid e

iSE LO BUSCARON ELLOS SOLITOS!

{QUIEN SE CARGO A SU PROPIA MASCOTA?

TENGO QUE FIRMAR...
LA PETICION PARA...
SHENMUE 3...

£l archivo de Crashlander estd disponible en www.crashlander.com/edge
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13 periféricos

d 5ables Fusion XT1080 HDVH
Da vida a los juegos en alta definicion y peliculas
1 Blu-ray. Suministra sefiales de audio y video con
una calidad insuperable y una claridad
asombrosa en televisores y plasmas
de alta definicion. Permite full HD a
1080p (inclusive) y es compatible

0 5 Ventiladores especiales Fusion Cooling Fan

Disefiado para proteger la PS3 durante largas sesiones de juego, impedi-
ra que el juego vy la consola se calienten demasiado. Su funcionamiento
es silencioso. Estd disefiado exclusivamente para la PlayStation 3. Se
acopla a la consola y mantiene baja la temperatura a través de tres uni-
dades alimentadas por USB. No necesita fuente de alimentacion externa.

a 3 Packs de cables Fusion

Cada pack incluye: un cable por componentes
para resoluciones hasta 1080i y conectores
de sonido estéreo adicionales. Otro digital 6p-
tico, que reproduce un sonido digital multica-
nal de [a maxima calidad, y el cable ethernet,
para la conexion a la PlayStation Network de
PS3. Ideal para los propietarios de televisores
0 monitores compatibles con alta definicion.

cé M 0 Basta con responder a esta pregunta: éEn qué pantalla juegas con tu consola?
U Televisor de tubo catddico. 1 Monitor. J LCD HD Ready. 1 LCD Full HD.

PART' Cl PAR: Q Plasma HD Ready. U Plasma Full HD.

<£Que revistas de juegos compras de forma habitual? Nombre o el ForavaT=| 11 felu [op SRR EASEE P ST
I Playstation (Revista Oficial) U Superjuegos Xtrame Tal o5k L Rl B[ e [oTn e e T S R,
< Nintendo accion (Revista Oficiall 2 Computer Hoy Juegos el
2 Micromania U Edge (version inglesa) [ Hobby Consalas CR s POBIBCIONE et
H Otras (escribe cudl, por favar) PETINEIEE S e 88 o b e i e S e s it TSy o O

: E-mail

Quiero participar en el sorteo de (indicar salo uno): 1 Cables HDMI WU Pack de cables  Ventilador para PS3

Recorta y envia este cupdn a Revista EDGE. Covarrubias, 1. 28010 Madrid. Si has acertado, entrards en el sorteo de los reproductores multimedia arriba indicades. S6lo un cupan por
persona. El resultado saldra publicado en el nimere 16 de EDGE

GLOBUS COMUNICACION ,5.A. le informa gue los datos personales recogidos en ta presente encuesta seran tratados con (25 medidas de confidencialidad exigidas por la
Ley Organica 15/1999 sabre Proteccion de Datos de Caracter Persons! con una tnica finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para ofrecerle un mejor
producto. Puede ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion en Cf Covarrubias, 1-12 . 28010-Madrid
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Edge 15
FlatOut Ultimate Carnage, w
Crush, Two Worlds, Pac-man Rally,
The Darkness, Ninja Gaiden S:grna.\
Haze y muchos juegos mas....




En exclusiva en tu movil
Vodafone live!

Descargatelo
‘entrando en el Menu:

Vodafone live! > Videojuegos
o enviando JUE PIRATAS al 521

O

vodafone

Mas juegos en
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G oA,

=’ www.gameloft.com

98

© 2007 Gameloft. Todos los derechos reservados. Gameloft y el logo de Gameloft son marcas registradas de Gameloft en EE.UU. y otros paises.



VU ENVEIPAYAVENTURARALOJHAGEYAILOIG

JEXINTERACTIVE.COM

Sl gy 1.





