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atsuya Nomura (Final Fantasy) nos cuenta al final
T ael completo reportaje que en este ndmero dedica-
mos a la serie de Sguare Enix. " la cuestion no

gira tanto en torno a unas graficos deslumbrantes, sino mas
bien al diseno de niveles . refiméndose & las capacidades
de las nuevas consolas. No puedo mas que estar completa-
mente de acuerdo con €&l la potencia de las nuevas consolas
no ha de imitar a los creadores de juegas a aplicar mejores
graficas y mas veloces, sing que todo esto tiene gue ir de la
mane con todo un nuevo planteamientc sobre la expenen-
Cla de juego. Nomura continua en el articulo: “Una de las
direccionas que mas me interesa es descubrir como gestio-
nar y crear, 2 traves de la PS3, un escenario sin
transiciones” Todo esto me lleva a creer que 105 mayores
creatlivos, los que conciben los videojuegos desde {a base, ya
estan sobre la piste de nuevas formas de entretenimiento
basadas en las maguinas gue han salido hace poco. Para
todos ellos esta claro gue f exito de la Wil es una cura de
humitdad, pero no todo esta perdido, el tlempe pasa rapido,
lo que hoy parce caro, mafiana no ic es y las buenas presta-
ciones de Lna maguing bien aprovechadas dardn su fruto

En portada tenemos un superjuego de £s0s gue soio con
pensar como sera ya merece la pena la espera. Mirror’s
Edge, de la sueca DICE, promete horas de entretemimiento
para las tres platafomas en las que saldra el titulo: 360, PC y
PS3. Todo son promesas de momento, pera, s lees el repor-
taje, sabrds que te gustara

Por dltimo, animo a todos los lectores a participar en el
forum de Edge enviando vuestras cartas y contando a todos
los leciores v buena parte de la indusina (gue sabemaos que
nos lee) o gue piensas sobre las consolas, sobre los juegos v,
en general, sobre fo que pueda mteresar Disiruta de esta
niueva entrega de fu revista favonta

AITOR URRACA, DIRECTOR.
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Levantate de la tumba
¢Que supone el regreso del E3 para
{3 industria?, ¢y para los jugadores?
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Y L a muerte del E3 y su transformacion en un
R evento de menor escala ha dejado a la ma-
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INDUSTRIA

£l E3 muere

W para renacer

éCome afecta la rengvacion de este escaparate
de la industria a la presentacion de los juegos?

Desde su creacion en 1995, el Electronic Entertainment Expo (E3) ha
sido el centro del calendario de la industria del videojuego, y la plata-
forma para la mayoria de los lanzamientaos de hardware y de grandes
marcas de software. Ahora el evento es mas conservador,

quinaria de marketing de la industria en un
estado de confusion. Aungue cuando leas estas li-
neas ya se habrd celebrado, al cierre de esta edicién
el nuevo E3 sequia siendo un ente desconocido. La
incertidumbre sobre su alcance llegd a causar cier-
tos problemas entre las empresas distribuidoras que
podrian asistir al evento. Después de centrar duran-
te muchos afios el calendario de la industria de los
Juegos; el E3 fue victima de su propio éxito, convir-
tiendose en algo cada vez mas desmesurado para
terminar agonizando bajo el peso del hedonismo y
el dinero. Aunque tanta exageracion podria haber
servido para demostrarle al mundo la creciente im-
portancia economica de la industria del videojuego,
el dinero terminaba saliendo de los bolsillos de muy
pocas empresas. La situacion no se podia sostener.
Los desarrolladores sufrian para cumplir las exigen-
cias del E3 afio tras afio, y, a pesar de sus esfuerzos,
nadie les garantizaba que pudieran hacer suficiente
ruido como para destacar entre la multitud. Ciertos
sectores de la prensa ensalzaron artificialmente de-
terminados productos y convertian a determinadas
empresas en “ganadoras” de un evento que ya era
demasiado dificil de manejar, y cada vez habia mas
razones para que muchas compafiias le dieran la
espalda. En cuanto abandonaron las cuatro grandes
(Nintendo, Microsoft, SCEA y EA), el E3 empezo a
dar signos de agonfa. Ahora se ha levantado de su
tumba y, con una nueva forma, se ha trasladado
del Centro de Convenciones de Los Angeles a dis-




tintos escenarigs"\m torno a Santa Ménica —desde
un hangar hasta distintas suites de hotel- y prome-
te ser un acontecimiento mas pequeno, con un
enfogue mas sobrio y orientado al negocio, con ac-
cese restringido mediante invitacion. “Esperamas
sinceramente que el nuevo E3 sea efectivo para no-
sotros y que logremos encontrarnos alli con tantos
o mas medios de prensa y vendedores que antes,
pero no sabremos cémo repercute el cambic hasta
que no estemos alli —explica un miembro de Sony
Online Entertainment al preguntarle por las reper-
cusiones de la reduccion del E3-. No somos de esos
distribuideres gue organizan grandes eventos o
fiestas para los medios, asi que para nosotros el E3
era y sigue siendo una oportunidad para presentar
nuestros juegos y hablar de ellos No tenemos ni
idea de cémo iré el asunto este ano, pero no nos lo
estamos tomandoe a la ligera”

La dificultad para evaluar el nuevo E3 tiene
ciertas implicaciones que van mas alla de su propio
éxito o fracaso. Como ni los organizadores ni tos
exhibidores estaban seguros del grado de publici-
dad que alcanzara el nuevo E3, ha habido cierta
confusién en la organizacion de los eventos comer-
ciales organizados por un solo distribuidor para
esta primavera y principios de verano. Estas iniciati-
vas han ido creciendo en importancia desde hace
unos anos y han contribuido a cavar la tumba del
E3. Al desaparecer el E3 tal como le conociamos,
estos eventos no solo reciben mas atencion, sino
que ademas los distribuidores tienen mas dinero
para invertir en sus propios encuentros de ventas,
que suelen tener unos objetivos més definidos. SOE
cuenta con sus Gamer Days, Ubisoft organiza Ubi-
days, EA tiene el EA3, Sega y THQ se han reunido
para organizar su propio encuentro europeo, y la
lista sigue creciendo y seguird aumentando en el
futuro. El portavoz de SOE afirma: "El viejo E3 era
demasiado caro. Los stands eran cada vez mas ela-

El Barker Hangar de Santa Mdnica releva al LA Convention Center como centro del E3, y
los limites de espacio para los exhibidores lo decian todo: los escaparates mas grandes
tenian 20 metros cuadrados, pero la mayoria de las empresas ocupaba solo la mitad.

10

sus productos se presentan a la prensa, pero sigue mirando al E3.

borados, ya que los distribuidores tenian que
competir para atraer la atencion del publico. Pero,
con o sin el E3, siempre hemos considerado los
Gamer Days como un momento importante de
nuestro negocio, porque podemos presentar de
forma exclusiva nuestros juegos y los planes de
nuestra companfa ante los medios”.

En teoria, el cambio de orientacion hacia estos
eventos particulares deberia tener ventajas para
todos los implicados, porque asi los distribuidores
se aseguran de gue sus titulos no gueden eclipsa-

"El viejo E3 era demasiado caro. Hay demasiado
material para que los reporteros y redactores
recuerden alguno de los cientos de juegos que
presentan cada afio en un show como el E3”

dos por los de otra empresa. Tal como sefiala SOE,
"hay demasiade material para que los reporteros y
redactores recuerden aigo entre los cientos de jue-
gos gue se presentan cada afo en un show como
el E3". Ademas, la agenda de eventos organizados
por un solo distribuidor puede ser mas flexible.
Tarmbién la prensa deberia salir beneficiada, pues
podria dedicar mas tiempo a cada juego. Al menos,
asi es como deberia funcionar. Pero el crecimiento
de eventos organizados por un solo distribuidor ha
sido prematuro. Es cierto que, al escribir estas li-
neas, aun no se sabe la forma que adoptara el E3,
pero los distribuidores no tienen claro qué presen-
tar en sus propios eventos y qué reservar para los
focos del E3. Un ejemplo del resultado de esta con-
fusion son montajes exagerados como la pesadilla
organizativa y ostentosa de Ubisoft en Parfs, Ubi-
days '07. Gasto una gran cantidad de dinero y
esfuerzo en recrear la extravagancia del E3, pero
termino ofreciendo pocos contenidos. Era una ex-
trana contradiccion: a pesar de ser una gran
oportunidad para centrarse en la marca Ubisoft, se
anunciaron muy pocas cosas sobre sus principales

SOE es una empresa con su propio evento para la industria, en el que

titulos. Podia haber sido una oportunidad para que
la prensa del resto del mundo se pusiera al dia con
juegos como Haze y Splinter Cell: Conviction (ver
EDGE 15), habia muy poco gue ofrecer. Entre las
noticias nuevas de verdad, la que acapard mas titu-
lares fue el anuncio de un juego sobre Beowulf
como complemento a la préxima pelicula de Robert
Zemeckis. Pero, aparte de mencionar que la obra Ii-
teraria serviria para "reinventar el género de hack
and slash”, el director ejecutivo de territorios EMEA
de Ubisoft, Alain Corre, no dijo mucho mas sobre
el asunto. De hecho, la brillante
vacuidad del evento sirvié mas
bien para guitarle importancia a
los despectivos comentarios del
consejero delegado de Ubisoft,
Yves Guillemot, sobre la nueva
forma que esté adoptando el E3:
"El E3 solo es importante ahora para Estados Uni-
dos. Nosotros queriamos hacer algo para lograr que
todo el mundo pudiera ver nuestros productos. Asi
que decidimos organizar un E3, pero en Francia, y
[lamarlo Ubidays” Pero la demostracion de Tom
Clancy’s EndWar en los Ubidays se limitd a presen-
tar algo de material nuevo prerrenderizado,
rmentras que Assassin’s Creed no pudo ofrecer mas
que un nuevo trailer y la promesa de una verdadera
demo para ahora. A pesar de la presuncion de Gui-
llemot sobre la pérdida de importancia del E3,
parece que sera precisamente en el E3 donde estos
juegos se presentaran realmente.

EA celebré su propio evento en junio. La empre-
sa se ha mostrado positiva sobre:la perspectiva de
participar en un nuevo y més reducido E3. Jeff
Brown, vicgpresidente de comunicacion corporati-
va de EA, afrmay’El E3 era un encuentro industrial
de éxito, y un instrumento para favorecer la visibili-
dad de nuestro sector. Su éxito acabd dandole un
tamano a veces inabarcable para losimedios y la in-
dustria. Al reducir sus objetivos, el encuentro podra
concentrarse en lo esencial, que es sacar adelante




el negacio. Un evento mas pequefio favorece que
los exhibidores puedan centrarse en una linea de
productos més selecta. Es un buen formato para
que los asistentes dediguen t‘gm’a algunos de
Ios juegos miés esperados”. Aunque el equipe de
EA3 era grande, Brown se myestra mas cauteloso
al definir con exactitud qué aportara la presencia de
EA en el E3, y afirma sencillamente: “Los visitantes
podran ver una seleccion de nuestros proximos lan-
zamientos para el verano y las vacaciones, y
acceder a algunos nuevos productos”.

Pero el contenido no es lo Gnico que preocu-
“.pa a los distribuidores. Cuantitativamente, los
'iventos organizados por un solo distribuidor han
cambiado para compensar la desaparicion del E3,
convirtiendose en la via por la que los medios de
comunicacion mundiales acceden a un sector a me-
nudo considerado erroneamente como una
industria marginal. Durante afios, el E3 fue el dnico
evento de la industria del juego que tenia acceso
garantizado a la prensa no especializada. Y, como
tal, se trataba de un encuentro lleno de glamour,
algo pretencioso, disefiado para demostrar a los pe-
quefios vendedores, los inversores y la gente ajena
a la industria que el sector movia gran cantidad de

Ubisoft intenté con los Ubidays una alter-
nativa viable al E3, pero ciertos contenidos
se han guardado para el evento de LA.

dinero y que la industria del juego estaba llena de
oportunidades de crecimiento. Esta conducta pre-
suntuosa se ha transmitido a la mayoria de los
eventos organizados por un solo distribuidor, v, tal
vez por eso, Ubidays tuvo éxito, pues podia presu-
mir de popularidad y afluencia de publico. Pero
todo esto es, al mismo tiempo, contraproducente:
esas exageraciones no favorecen la implicacion per-
sonal de los asistentes, gue han viajado para ver los
juegos y poder interactuar con ellos. Mas aun, no
parece una estrategia econdmica inteligente para la
industria liberarse de la insana prodigalidad del E3
para después recrear la misma situacién en los eri-
cuentros organizados por cada distribuidor.
Ademas, el hecho de que los distribuidores mas pe-
quefios no quieran (o no puedan) reproducir en sus
eventos individuales el espectaculo que suponia el
viejo E3 puede ocasionar un mayor impacto para su

El consejero delegado de Ubisoft, Yves Guillemot (a la izquierda), sugiere que el E3 ya sélo es relevante para Estados Unidos. Alain Carre,
de la misma empresa {a la derecha), anunci6 en los Ubidays el mayor lanzamiento del evento, en relacion con la pelicula Beowulf.

La sede de Ubidays no carecia de glamour (a la izquierda),
pero no se podia jugar con titulos coma Assassin’s Creed
(izquierda), y algunos periodistas tenian poco que contar.

cartera, pues ahora tienen gue asistir a mas en-
cuentros. Dice nuestro hombre en SOE: "El nuevo
E3 se ha reducido significativamente en cuanto a
objetivos y costes, pero sequird siendo mas caro
que nuestros Gamers Day. Al final gastaremos mas
para poder ir a mas eventos y viajar por todo el
mundo para compensar la falta de un congreso de
ventas que implique a todo el sector”. Tal vez el E3,
con todos sus fallos y con su exceso de presupues-
to, lograba mantener a raya esa carrera de
armamentos publicitaria que se vive entre los distri-
buidores individuales. Es cierto que el resultado del
nuevo E3, que se ha celebrado entre el 10y el 13
de julio, definira la forma en que los juegos se ven-
deran en los préximos afos. Si tiene éxito, Ubidays
habra sentado un precedente y la primavera y el
principio del verano quedardn para las exhibiciones
individuales, y el E3 se mantendra en el calendario
para las demostraciones y para la presentacién de
posibles novedades de la industria. Si fracasa, po-
dria obligar a los distribuidores a reevaluar sus
propuestas, preguntandose si les merece la pena di-
vidir sus esfuerzos teniendo en cuenta que queda
aun mucho tiempo hasta Liepzig, la siguiente fecha
importante para la industria. En medio de toda esta
incertidumbre, esta claro que el E3 2007 seguira
siendo, al menos, el lugar donde se librara la habi-
tual batalla a tres bandas entre las ruedas de prensa
de Sony, Nintendo y Microsoft, en las que cada em-
presa luchara por presentar los graficos de ventas
mads convincentes, por dar la mejor noticia bomba
y por acaparar la mayor cantidad de noticias

una vez que termine el espectaculo. @




¢ Diarmid Andrews, d

Microsoft sigue mostrandose reti-
cente a hablar de la tasa de fallos
de la 360, respondiendo con el
mismo discurso tipo, que insiste
en gue ‘la mayor parte de los con-
sumidores disfrutan de una
periencia de primera categoria’.
mos preguntado sobre este
lema a Diarmid Andrews, di-
r de GT Electronics,

GT Electronics

especialista en reparaciones de
la Xbox 360.

Microsoft sigue negandose a

| hacer una declaracion oficial

' sobre la tasa de fallos de la Xbox
| 360, pero descarta que se trate de
| un problema del sistema. Segun

| su experiencia, ;hay un defecto

. comin a todas las consolas? Y, si

es asi, jqué cree que se puede
hacer para arreglarlo?
El problema principal es el proce-

' sador de graficos. No se refrigera
. lo suficiente, se calienta demasia-
. do y derrite la soldadura que lo

| mantiene en su sitio. Y entonces

! aparecen las tres luces rojas. La

: CPU tiene un buen refrigerador y

no tiene problemas. La 360 es una

' buena consola —el DVD-ROM esta
' justo atrds en la GPU y el refrige-

rador es realmente pequefio.
Podria usar un ventilador. Lo sien-

HARDWARE

El circulo de la discordia

Crece |la polémica en torno a Microsoft con
la 360 en el punto de mira del circulo de la muerte

E | problema del “circulo rojo de la muerte”
ha existido desde el lanzamiento de la
Xbox 360 de Micrasoft, pero en los Gltimos
meses ha ido a mas, a la vez que aumentaba la
furia colectiva en internet, a un ritmo gue provoca
preocupacion respecto a la consela. Sin embargo,
no hay cifras oficiales respecto a la tasa de fallos
del hardware, aunque Microsoft ha dejado de de-
fender, como hizo inicialmente, que esta tasa "esta
dentro de los estandares industriales, entre un tres

Microsoft tendra que pagar unos 736
millones de euros para llevar a cabo “un

nuimero inaceptablemente alto de

reparaciones” en consolas Xbox 360

Yy un cinco por ciento”. De hecho, la empresa, al
tiempo que anuncia que ha vendido 11,6 millones
de unidades (400.000 por debajo de sus objetivos)
ha decidido extender la garantia de todas las con-
solas Xbox 360 a tres afios. Segiin ha publicado el
periodico Ef Pais, Microsoft reveld que tendré que
gastar unos 736 millones de euros para llevar a
cabo un “nimero inaceptablemente alto de repa-
raciones” en consolas Xbox 360.

Las encuestas realizadas por dos webs de jue-
gos (segun las cuales, el 60 y el 45 por ciento de
los encuestados, respectivamente, afirmaban que
su 360 era defectuosa) son demasiado selectivas y

<

no pueden considerarse fiables estadisticamente.
Lo interesante, sin embargo, es que, aungue el
usuario hable de distintos problemas, todos se tra-
tan comao un caso unico: sea cual sea el problema
del hardware, Microsoft esta cobrando por arre-
glarlo a los clientes que no tienen |z consola en
garantia, aunque la extension de la garantia a tres
afios incluye, al parecer, el reembolso a los clientes
que hayan pagado el coste de las reparaciones. Los
problemas no acaban cuando los jugadores reciben
una 360 que funcione: cualquier juego de descarga
transmite tu Gamertag a la nueva consola, pero
debes estar continuamente conectado a Xbox Live
para poder jugar. Microsoft no ha tomado ninguna
decision oficial para remediar esto, y su pagina de
ayuda oficial simplemente pide a los usuarios que
se mantengan conectados. Los foros oficiales no
sirven de mucho, pues sugieren a los clientes que
llamen al teléfono de ayuda. Pero esos mismos
clientes cuentan que la llamada no les ayudd en
nada. Parece que Microsoft ha transferido los pun-
tos MS a nuevas Gamertags, pero sélo después de
una gran cantidad de molestias para el consumidor.
El periddico The Guardian, el programa Watchdog
de la BBC y otras pocas webs y foros de juegos han
hablado Gitimamente del “circulo de la muerte”,
pero Microsoft también se enfrenta a la preocupa-
cién oficial sobre el hardware de su consola:
Meglena Kuneva, la Delegada Europea de Protec-
cion al Consumidor, ha exigido una respuesta

0’

%' “iCuénta gente conoces
gue ho haya tenido

problemas con su 3607

Microsoft habla del tres o el

cinco por ciento.

Yo creo que no, estamos

hablando de cifras mas altas.

Reparamos muchas ‘

to por Microsoft, porque también

reparo muchas consolas de Sony, y

sin embargo nadie est4 criticando
tanto a Sony.

ZPueden ayudar los ventiladores
externos que se colocan en la

‘ parte de atras de la consola?

En realidad, no. Los ventiladores

' traseros s6lo pueden alcanzar el

tope de ventilacién que ya existe,

* simplemente sacan aire caliente,

. pero no refrigeran. Hace falta

" algo como un ventilador de CPU

| en un PC -eso probablemente re-
. solveria los problemas. Pero no

i hay una ventilacion adecuada. La
| GPU se apoya basicamente en 400
pequefios puntos de soldadura, y
| esa es la conexion con la placa

" principal. Si uno solo de esos pun-

tos se rompe o se afloja, aparecen

 las tres luces rojas.

| A veces hay distintas etapas en el
| proceso, quizd aparece primero
| una sola luz roja antes de que el

sistema se estropee del todo.
Si, pero si el problema ya ha
aparecido, sélo puede complicar-

. se. El Unico consejo que puedo dar
: es mantener fria la consola. Pero,

| ¢cudnta gente conoces que no

' haya tenido problemas con su

3607 Microsoft habla del tres o el

: cinco por ciento. Yo creo que no,

estamos hablando de cifras mas
altas. Reparamos muchas consolas
¥ €5 una pena, porque cuesta
mucho esfuerzo sacar adelante
algo como la 360,

iHay algo que te sorprenda en
general sobre este fallo del hard-
ware de la Xbox 360?

Lo més sorprendente es que no sé
en qué ha cambiado Microsoft su
disefio. He reparado 360s de los
dos grandes packs de Navidad —el
de Call Of Duty y el de Gears Of
War -y los problemas no se han
resuelto. Dicen gue lo han hecho,
pero no, Es muy molesto, porque
el hardware que utilizan es
bueno, los componentes son séli-
dos, tienen buenos materiales y
las unidades de DVD-ROM son de
calidad. Pero la GPU de la

consola estd mal disefiada. @




e

El interior de una Xbox 360. A pesar de los ventiladores y los refrigeradores que no dafiarian un PC de juegos, su interior hien terminado y
bien disefiado parece tener un problema para regular la temperatura. Microsoft no admite que se trate de un problema del sistema.

respecto al problema de los dafios producidos en
los discos. Seguin la web de la UE: "La Delegada
Kuneva ha escrito a Microsoft para pedir mas infor-

macién en relacion con: (1) cules han sido las asiaatacis

acciones emprendidas por Microsoft en Holanda 3Es2s, i
para resolver los problemas relacionados con el Tt
usos de 1a Xbox [360]; (2) una explicacion sobre si :
este problema se ha producido en otros mercados’.

Al cierre de esta edicion, algunas informaciones
sugerian que las 360s defectuosas estan siento re-
paradas por ingenieros autorizados por Microsoft y
devueltas a los consumidores con un refrigerador
de GPU adicional, confirmando asi lo que muchos
especialistas han afirmado sobre el hargware (ver
entrevista de la pagina anterior). Segdn algunas in-

rmaci e h ct el
formaciones, |a empresa ha [,jEte adoya La soldadura —400 puntos— proporciona la interfaz para la GPU, El
problema que causa las averfas y esta traba- @ calor puede ablandarlos, llevando a los que buscan una solucién

jando para solucionario. al problema a un error catastréfico.
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Ubisoft sigue la tendencia general de atrapar a los jugadores ca-

suals, pero reserva para los mas jugones titulos tan apetitososo
como este Haze, de Free Radical, aun sin fecha de lanzamiento.

"“La gente lleva mucho tiempo diciendo que el
sector va a explotar... Ahora creo que esté
explotando de verdad, que los juegos se van a
convertir en algo absolutamente masivo”

14
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ENTREVISTA

Aprovechar los
recursos propios

Ubisoft centra sus ambiciones en las
licencias creadas por la propia empresa

bisoft vive momentos dulces. El valor de la empresa ha subido
U I como la espuma los dos Ultimos anos, y ha pasado de tener

deficit a contar con una sélida posicién econdmica. En Espana
el crecimiento durante 2006 fue del 25 por ciento. La salud econémi-
ca de la empresa se une a la bonanza del sector, con lo que es l6gico
que el director general de Ubisoft Espafia, Antonio Temprano, no
pueda reprimir una sonrisa cuando habla del futuro: “Espero mucho
para este afo, y mucho mas para el ano que viene. Creo que va a ser
demencial. Llevo 19 afios en el negacio. Lievo mucho tiempo hablan-
do con la gente y dicen que el sector va a explotar, que va a explotar...
Ahora creo que esta explotando de verdad. Ahora es cuando los jue-
gos se van a convertir en algo absolutamente masivo”, dice con
rotundidad, y vaticina "no es que vayamos a facturar mas que el cine
o la musica, es que los vamos a dejar a anos luz de nosotros”. Dentro
de ese optimismo, Temprano apuesta porque la facturacién del sector
en Espana llegue a los 2.000 euros (el doble que en 2006), algo no
tan disparatado si se tiene en cuenta que hace siete afios la factura-
cién era de unos 300 millones
de euros. De momento, Ubisoft
confia en duplicar este afo las
ventas de 2006, “lo que nos
volvera a situar en la primera
posicion [dentro de la empresa)
en cuanto a crecimiento. Yo,
personalmente, creo que podemos hacer incluso mas”.

Mas que en la capacidad de las nuevas consolas para atraer nuevo
publico (sostiene que no es descabellado pensar que la Nintendo DS
logre una base instalada de mas de ocho millones de personas en Es-
pafia), Temprano confia en la capacidad de Ubisoft para lanzar al
mercado franquicias que superen el millén de ventas. Los planes estra-

Brothers in Arms es una de las licencias propias mas vendidas, mas de cuatro millones en
todo el mundo. Estas imagenes corresponden a BIA: Hell's Highway.

tégicos de la empresa hasta el afo pasado
contemplaban la creacion de una o dos franquicias
propias al afio, y el plan actual prevé crear entre
dos y tres marcas propias por bienio. Con este
ritmo de creacién, Ubisoft tiene ya 11 licencias
multimillenarias; de ellas, Rayman ha vendido 19,5
millones; Tom Clancy’s Rainbow Six, 15,5 millones;
Tom Clancy’s Splinter Cell, 17,5 millones; Tom
Clancy’s Ghost Recon, 14 millones; Prince of Persia,
9,5 millones; The Settlers, 6 millones; Brothers in
Arms, 4 millones; y Far Cry, tres millones.

Para lograr ese objetivo, Ubisoft lleva anos po-
tenciando su capacidad de desarroliar videojuegos.
15 estudios propios {uno de ellos en Barcelona)
para responder a las necesidades de las nuevas
consolas: por un lado, la alta definicion, por otro, la
Wii, y por un tercero, las consolas portatiles, cada
una con su peculiaridad. El mercado de hardware
estd mas disgregado que nunca y eso supone que
no todo es tan sencillo como hacer conversiones,
sino que los productos tienen que tener un desa-
rrollo propio y que los juegos no serén para todas
las consolas. Temprano no parece preocupado:
"“Somos el segundo editor en cuanto al equipo.
Nos viene mejor que a otros que no van a poder
realizar un esfuerzo tan grande como el que va a
ser necesario”. Y ademds, considera que lo haran
sin perder nada de calidad: “Ese ha sido el secreto
de Ubisoft —dice Temprano- si ha conseguido pro-
ductos de primera linea es porque la calidad es la
base. Todos los premios que hemos acumulado en
los dltimos afos son debido a que nuestra estrate-
gia esta basada en hacer productos de calidad”.

Poco antes de que Ubisoft empezara a recoger
los frutos del desarrollo propio, Electronic Arts
compro el 20 por ciento de la empresa francesa.
Esta ampli6 capital, reduciendo la impotancia ac-
cionarial de EA un par de puntos. El incremento en
el valor de Ubisoft de los dltimos afos dificulta su
compra hostil en estos momentos. Temprano re-




Rayman Raving Rabbids ha sido uno de los titulos
de lanzamiento de la Wii mas vendidos. Parece
que Rayman ha encontrado su habitat idoneo en
las nuevas consolas de Nintendo.

chaza la posibilidad de que aquella operacién de
EA haya espoleado a Ubisoft: “Electronic Arts vic
en ese momento que ibamos a recibir la recompen-
sa de la estrategia que habfamos tamado en los
Ultimos afos”, y afade: "que Electronic Arts haya
querido comprar Ubisoft solo puede ser un signo
de que algo estamos haciendo bien”, aunque si re-
conoce que, tras el intento de compra, “nos
sentamos a ver qué podiamos hacer, y decidimos
hacer las cosas como hasta ahora, seguir apretan-
do, seguir apoyando a nuestra gente, seguir dando
a la gente capacidad de iniciativa para crear cosas”.
Ademas de ese empuije, no se puede negar a
Ubisaft que sabe ver por dénde va el mercado y
adaptarse. Apoyo el lanzamiento de Wii con siete
titulos, aunque con calidad irregular; frente a la
total adecuacion de Rayman a la consola, otros
productos bajaron el listén: “Far Cry; por ejemplo,
donde la calidad del producto esta, desde mi punto
de vista, muy por debajo de la media de calidad
exigida por Ubisoft”, concede Temprano, que lo
achaca al poco tiempo desde la recepcion de los
kits de desarrollo hasta el lanzamiento de la conso-
la. Pero ahf estuvo, con la salida de la consola de
sobremesa que mas rapido vende. Y no sélo con
Wii; aunque sigue vendiendo juegos para la ante-
rior generacion de consolas, la produccion esta
totalmente centrada en PS3, 360 y Wii. Temprano
lo explica: "cuanto antes innoves, mas facil sera
que consigas consolidar un nombre o una marca”.

Y ademas Ubisoft ha tomado buena nota del
software que mejor funcionan y ha lanzado la linea
Juegos para Todos pensando en los jugadores que
acaban de incorporarse al mercado del videojuego:
“puede que un sefior de 40 afios que no tiene
tiempo para jugar se ponga una DS en el bolsillo y,
en el ratito que esta en el avion, se eche una parti-
da con el Mind Quiz para mejorar su capacidad
cerebral, o con Mi Experto en Vocabulario, que
vamos a lanzar en septiembre”.

Temprano se muestra orgulloso con la filosofia
de Ubisoft: “es una empresa tremendamente flexi-
ble” con una politica de recursos humanos muy
clara, indica, y anade: "La autonomifa de las perso-
nas gue demuestran responsabilidad es muy
elevada, y eso nos permite actuar con muchisima
rapidez y adaptarnos a cada situacion”. Como
ejemplo pone la linea Codegame: en la anterior ge-
neracion de consolas Ubisoft Espafia se encontrd
con que tenia muchos productos para Xbox, pero
esta consola no vendi6 aquf tan bien como en
otros palses. La solucion fue una linea barata de
juegos de PC "que sélo se ha hecho en Espana, y
eso nos ha permitido convertirnos en el segundo
editor de PC, después de Electronic Arts”, apunta
Temprano, quien reconoce: “Sin el PC, no sé dénde
habriamos estado los Ultimos tres afios”. Ahora,
desde luego, corren nuevos aires, con el lanzamien-
to de Spfinter Cell: Conviction y Assassin’s
Creed antes de que acabe el afio. g

Sobre estas lineas, Assassin’s Creed, del que Antonio Temprano confia en vender “cantida-
des ingentes”. Lo que se ha visto hasta ahora no tiene nada que objetar a esa opinién.

, B s Mathat | Alllhia
Reconocimiento de movimiento

Bill Gates dejo caer |a pista en la conferencia D5
de que Microsoft podria estar buscando nuevas
formas de interpretar la voluntad de! jugador. En
una comparecencia compartida con el CEO de
Apple, Steve Jobs, Gates sugirid que los juegos en
el futuro deberian estar controlados por un analisis
visual de los movimientos del jugador.

“Imagina que una maquina donde sélo tienes que
coger el bate o la raqueta de tenis y moverlo”, dijo,
dandose cuenta de gue la Wii de Nintendo ya lo
hace. “No, no es eso -dijo Gates- Eso es un aparato
que detecta la posicion en 3D. Esto es un
reconocimiento de video". (Podria ser la nueva
revolucion de los periféricos para apuntar

después de la Wii el hecho de que ya no los
necesitas? ;o lo ha hecho ya la PlayStation?
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“Nada vale mas en el mundo del entreteni-

miento que una franquicia que sea eterna”
Reggie Fils-Aime habla sobre las ventas de 1,75 millones de
copias de Pokémon Diamond/Pear en EE.UU durante el pri-
mer mes de lanzamiento.

“¢Por qué, Bungie? Por eso compramos
Crackdown, y ahora vemos cémo nos lo
niegan... que se vayan al infierno todos

los que trabajan en Bungie”
Colgado en el férum de Bungie.net 21 minutcs des-
pués de anuncio de lanzamiento de la beta de Halo 3.

“Nuestro objetivo al desarrollar el
juego de Los Simpson es crear el

juego mas original del mundo...”
Scot Amos, productor ejecutivo del pre;acto, citado
por Yahoo Business,

“Yo pude hacer Halo. No es que no
pudiera disefiar ese juego. Es que

decidi no hacerlo”
Shigeru Miyamoto habla del desarrollo de FPS.

“Quiero hablar claramente y
decir que Bungie esta trabajan-
do duro para sacar un juego de
plataformas laterales protago-
nizado por unos fontaneros,
cuya etnia no voy a revelar
porque no le importa a nadie.
Nos lo tomamos como un
desafio, recogimos el guante
y vamos a responder con un
estilo de scroll en 2D. Y es

todo lo que voy a decir”
Frank O'Connor, de Bungie, le responde.

Ensenando
al mundo
3 jugar

Los videojuegos son la clave del
proyecto “Un nifio, un portatil”

os videojuegos y el proyecto One Laptop
L Per Child {OLPC) (Proyecto un nifio, un por-

tatil) son la pareja perfecta. Después de
todo, el “portatil de 100 $" esta dirigido a los
nifos, y a los nifos les encantan los juegos. De ahi
que el eguipo de desarrollo del OLPC, encabezado
por Nicholas Negroponte, fundador de MIT Media
Lab, haya integrado los juegos en el proyecto.

El primer ordenador que se desarrollara es
X0-1, un portatil con soporte Unixcon, pantalla de
alta resolucion, memoria flash, red inalambrica,
ratdn tactil y cdmara. El proyecto supone la crea-
cién de un ordenador barato con software abierto

Sugar, la interfaz de OLPC (arriba), fue disefiada por la agencia de
disefio grafico Pentagram y por el desarrollador de Linux Red Hat.
A diferencia de los escritorios tradicionales, se basa en mends ra-
diales, como los que ha usado Don Hopkins en su versian de
prueba de SimCity (a la derecha). Etoys (arriba) es un entorno de
programacion basado en graficos 2D y 3D, video y sonido. Su ob-
jetiva es que los nifios aprendan codificacién y disefio de juegos.

y herramientas de programacion, y es para nifios
de paises en desarroilo y busca reducir las diferen-
cias mundiales en el uso de crdenadores y en
educacion. La idea es que los nifios no utilicen el
ordenador portétil sélo para navegar por internet o
para procesadores de textos, sino que investiguen
cédmo funciona el cédigo fuente del software y lo
adapten a sus propias necesidades. Esto se basa en
|a teoria del constructivismo de Seymour Papert,
que afirma que la gente aprende mejor cuando
prueba las cosas en el mundo real. “El objetivo es
convencer a los nifos para que se impliquen en el
aprendizaje, y para eso los juegos son un cebo es-
tupendo”, explica Walter Bender, presidente de
software y contenidos para el OLPC.

En este momento, el reto esta en la produccién
del software. “Nos planteamos cdmo conseguir

SImCity Tools

A
\
,.f "* - "

< /\

\J y
i
E Build... !

Select a SimCity editing tool,

or the zone or build submenu.




OLPCities {arriba) es un escenario creado en Brasil que permite

" Una estudiante de un méster de Nueva
*  York, Jenny L Chowdhury, ha ideado

que un millén de nifos con pecos conocimientos
sobre juegos y ordenadores maneje este tipo de
herramientas”, explica Ben Sawyer, cofundador
de la Iniciativa Serious Games. "La ley de porcenta-
jes dice que sélo entre el 2 y el 3 por ciento de los
nifios llegaran a manejarlos, pero es una tonterfa.
Queremos el 50 por ciento, el cien por cien de |os
chicos. Tenemos que crear cosas nuevas”. ¢Y
cémo? "{Todavia no lo sabemos! “, responde
Sawyer, que espera gue, cuando los nifios tengan
el cédigo fuente, puedan adaptarlo a sus necesida-
des. "Si logramos que todo sea facil de manejar, la
gente acabara haciéndolo suyo”.

Otra parte del reto es integrar en los juegos la
interfaz grafica Sugar del proyecto OLPC, que fun-
ciona de forma bastante distinta al escritoric
tradicional, con el fin de favorecer la interactividad.

que los nifios creen “ciudades” formadas por “parcelas” {minijue-
gos independientes, documentos de texto, iméagenes...). Podran
‘viajar’ entre ciudades que estén en otros OLPCs de la misma red,
y mandarse mensajes de texto unos a otros.

Varios proyectos con este objetivo estan ya en fun-
cionamiento, entre ellos una versién de SimCity y
OLPCities, una especie de Second Life simplificado
que permite a los nifios crear y visitar "ciudades”
en 2D con minijuegos, textos o imagenes.

Los desarrolladores estan también trabajando
para crear Etoys, un sistema de programacion dise-
fnado para gue os nifios puedan crear juegos,
como PyGame, un conjunto de médulos de progra-
macion para crear juegos codificados con Python.

Sawyer considera que este proyecto supondra
un valioso aprendizaje sobre el papel de los
videojuegos en la educacion y sobre la importancia
de hacerlos con una fuente abierta: "La importan-
cia de la creacion de este tipo de software abierto
podria (y deberia) llegar a ser inclusc mas
grande que el propio proyecto OLPC". g

* un juego que anima a las parejas
'a jugar juntas acaricidndose.
" Inspirado en las ideas de
_ grupos como Widows of
. WarCraft, formado por
mujeres que se quejan del
* tiempo que sus parejas
dedican a jugar. El invento
- tonsiste en un sujetador y
" unos pantaloncitos con seis
sensores tactiles
conectados sin cables a un
' ordenador. La pareja tiene
~ que tocar zonas determinadas
: L de su companero para v
" controlar un juego Flash diseftado por Sinan
* Ascioglu. Quiza ef paso siguiente sea disenar.
mandos que no necesiten ropa. e

DON HOPKINS, artista y programadar

' El artista y hacker Don Hopkins

- anuncié en la Game Developers

i Conference del pasado marzo que

" EA y Will Wright le habian autori-
zado a adaptar SimCity al sistema
OLPC. Hopkins, que también se
encargd de gran parte de la pro-

. gramacién basica de Los Sims, nos
hablé del proyecto.

¢En qué consiste su version?
Lo estoy haciendo en dos etapas:
en primer lugar, el trabajo dificil
de solucionar los problemas y
adaptar la antigua versién [Unix]
X11 de SimCity para que funcione
bien con el hardware de OLPC, lo
cual fue bastante facil. ¥ luego
llegé el trabajo divertido, integrar
SimCity con el lenguaje Python, y
mejorar la interfaz del usuario
para Sugar y las opciones
multijugador. Contendra también
gréficos de escalado para poder
trabajar a cualguier escala al edi-
tar el mapa, pues esto es necesario
para la pantalla de 200dpi.

¢Hay opciones multijugador?
Si, mi idea es que un grupc de
nifios pueda jugar junto, cada uno
con una interfaz distinta adapta-
da a su personaje; los més
pequerios con interfaces sencillas,
para hacer cosas como conducir

. una excavadora y disefiar carrete-

; ras con el raton tactil, o votar en

decisiones que afectan a la ciu-
dad. Esto les permite participar en
el mismo juego con chicos mas

. mayores y con profesores, que

pueden desarrollar tareas mas so-
fisticadas, como analizar mapas y

“Quiero que un grupo de
niftos pueda jugar junto,

. cada uno con una interfaz

adaptada a su personaje; los
mas pequefios con interfaces

i sencillas y que los mas
: mayores puedan desarrollar
i tareas mas sofisticadas”

. graficos, decidir la planificacion

de la ciudad, aportar ideas para

: luego someterlas a votacion,
| hacer campafa y tratar de con-
! vencer a otros jugadores.

¢Estd incorporando en esta
versién de $imCity muchos
cambios para el aprendizaje?
iSi, cambios muy atractivos! Los

" educadores llevan mucho tiempo
reclamando una version abierta
' de SimCity con la que puedan tra-

bajar, modificando y ampliando el
juego, y ése es el objetivo de
adaptarlo a Python. Pero primero
queremos adaptar la version anti-
gua al sistema GPL [una licencia
de software gratuito], para utili-
zarlo como punto de partida.

iQué supone el X0-1 en poten-

| cia y funcionalidad para jugar?

Tiene mucha mas potencia de la
que necesita SimCity, porque Sim-

. City se disefi6 originalmente para
el Commodore 64. Asi que, una

vez que se ha simulado la ciudad,

: queda un montén de potencia

que puede utilizarse para mejorar
la presentacién del juego y crear
una interfaz facil de usar. Creo

que el proyecto OLPC tiene un
gran potencial para el aprendizaje
construccionista, el software edu-
cativo, las herramientas creativas y
los videojuegos, y no solo los

' shooters 3D en primera persona..

;Cual fue la postura de EA, te-
niendo en cuenta que se trata
de adaptarse a los principios
educativos y de fuente abierta
del proyecto OLPC?

iEstupenda; todos estan apoyan-
do el proyecto, especialmente Will
Wright! El proyecto ne esta toda-
via terminado, porque EA es una
gran compaiiia y nunca habian
hecho algo asf antes, y lleva algin
tiempo resolver todos los asuntos
legales y de preparacion. Espero
que, cuando SimCity se adapte a
GPL, demostremos que realmente
es una gran idea hacer esto con
los juegos y con atro tipo de soft-
ware, que podra ser utilizado por
millones de nifios en sus OLPCs!




De izquierda a derecha, Felipe
Gomez, director de programa-
cion; Rafael Latiequi, director
creativo, y Ramén Herndez, jefe
de producto, fundadores de
Pendule Studios.

Una historia aventurada

Pendulo Studios asegura la continuidad de la
aventura grafica con la serie Runaway

C omo puede competir una empresa peque-
I fa contra las grandes multinacionales que

; invierten muchos millones en desarrollo?
Pendulo Studios lo ha hecho con las ideas muy cla-
ras y grandes dosis de originalidad. La aventura
grafica Runaway constituyo el tercer tftulo de este
estudio madrilefio. Acaba de salir en el mercado es-
panol Runaway 2, con una excelente acogida entre
la critica. En estas paginas el equipo directive cuen-
ta cémo ha conseguido en estos afios labrarse un
nombre entre los estudios espafioles y cuales son
Sus préximos pasos.

Runaway 2 es el primer juego que Pendulo ha
producide con dinero propio gracias a los benefi-
cios obtenidos con el primer capitulo, que fue
nombrado juego del ano en Francia. “Runaway su-
puso un punto de inflexion para nosotros —admite

“La calidez de la aventura grafica no
se logra con estrategia en tiempo real.
Para la historia que queriamos contar

encajaba mas este planteamiento”

Felipe Gémez, director de programacion de Pen-
dulo Studios—y, siempre con dificultades
econdmicas, ya pudimos contar con méas gente,
con profesionales muy buenos”. Ramén Hernaez,
jefe de proyecto de Runaway 2, apunta: “aungue
las ventas no sean brutales, van sumando, y son
tan altas como para que nos cuadren las cuentas”.
Pero no siempre fue asi, los comienzos fueron difi-
ciles, mientras preparaban su primera aventura
grafica: igor Objetivo Uikokahonia. Gomez recuer-
da: “empezamos en el 93, y cuando tuvimos una
demo empezamos a moverla por las empresas de
entonces, por Erbe, Drosoft, y cuando vimos que se
iba a formalizar, en el 94, fundamos la empresa.
Fue muy duro, pero decidimos que queriamos aca-
barlo y ver qué pasaba. Lo acabamos y entonces
fue mas duro todavia”.

¢Por qué la empresa ha mantenido su linea de
defensa de la aventura gréfica cuando es un géne-
ro que hoy préacticamente esta desterrado de las
estanterias?. “Fue una decision que tomamos hace
anos, cuando la aventura estaba peor incluso que
ahora, cuando pensamos que los millenes de per-
sonas que jugaban al Monkey tenfan que estar en
algun sitio y habia que intentar recuperarlos”, de-
fiende Gomez. Herndez es mas directo: “Por una
serie de intereses economicos se ha dejado un
poco este tipo de juegos, porque interesaba pro-
mocionar determinadas tarjetas graficas y
microprocesadores, pero [la aventura] sigue siendo
divertida, y la calidez que se consigue con este tipo
de juegos no se logra con estrategia en tiempo
real. Para el tipo de historia que queremos contar
encajaba mucho mas este planteamiento”. Pero
esto no supone que Pendulo pierda de vista los
avances tecnoldgicos. Para Runaway 2 el estudic
ha trabajado con el mismo motor gréfico, pero me-
jorando, segln apunta Gémez, “el nivel de
integracion, que suaviza los bordes del personaje
contra el fondo, o los contornos de los ohjetos. Se
han anadido efectos atmosféricos o las pisadas en
el suelo. En un capitulo en el que hay nieve hay un
montén de trabajo de integracion de la nieve ca-
yendo; cuando Brian respira sale vaho, que se
integra perfectamente con el fondo. Hemos au-

La imagen corresponde a Runaway 1. En la segunda parte traba-
jaron 12 personas en Pendulo y 2 colahoradores. La plantilla ha
incluido en el sequndo capitulo al guionista Josué Martinez.




Arriba, Joshua, un personaje secundario impagable. A la derecha, si-
mulacién de Brian en una “sesion de doblaje” y uno de los detallados

escenarios del segundo capitulo de la serie.

mentado un monton la calidad de los videos,
aunque sigue la resolucion de 1024x768, y el soni-
do tiene calidad total, no como Runaway 1, en que
todo estaba mas comprimido; ahora va todo en
formato digital a 24 khz y 16 bits”.

Pendulo, en su dedicacion total a la aventura
gréfica trabajo en Hollywood Monster y, despugs,
en Runaway, pero antes decidio revisar las claves
del género; segin Gémez: “manteniendo un espiri-
tu clasico de aventura, decidimos dar un toque de
modernidad, cambiando el registro de los persona-
jes, su forma de hablar”. A ello se unio un look con
un aspecto de cémic, pero nada infantil, y una
mezcla de 2D y 3D que da un aspecto muy especial
al juego. Rafael Latiegui, el tercer miembro fun-
dador del estudio y director creativo, explica:
“queriamos nuir del estilo realista porque creo que
hay cierta saturacién, porgue ahora si hay un nivel
de realismo que estad muy bien, pero cuando empe-
zamos Runaway 1 me parecia que los productos
que salian pretendiendo ser realistas no llegaban a
cuajar. Me parecia que era més interesante tirar
hacia otra tendencia que a mi me gustaba mas”.

En la segunda parte, el protagenista de Ru-
naway Brian, presenta un aspecto mas
desenfadado, como si hubiera sufrido una regre-
sion a la adolescencia. Latiegui explica que en la
primera parte Brian es un pulcro estudiante, pero

gracias a Gina descubre otro mundo: “Al final de
Runaway 1 él dice: ‘¢ Por qué no?, voy a darme la
oportunidad de vivir otras cosas'. Era inevitable”,
dice con una sonrisa.

Pese a ser el pais del desarrollador, Rtinaway 2
ha llegado a Espafa después que a otros paises,
pero lo ha hecho con una edicién especialmente
cuidada que incluye un excelente doblaje, un libro
de arte en el que se pueden ver los primeros apun-
tes de Runaway 3 (por tierras orientales, al parecer)
y un Sistema de Ayuda Interactiva (SIA) que puede
integrarse en el proximo capitulo de la serie desde
el principio si tiene buena acogida entre el publico.
No es la unica novedad: el estudio francés Cyanide
esta preparando la conversion para DS de Runaway
2, y en Pendulo estan satisfechos con lo que han
visto hasta ahora, aungque “lo ideal serfa hacerlo
aqui dentro, para poder estar en el dia a dia con-
trolandolo” y tomar decisiones inmediatas, apunta
Gémez. El lapiz de la DS ha trazado una linea que
puede suponer una nueva vida para la aventura
gréfica; "¢cuando ha habido un anuncic en televi-
sion de una aventura grafica, como ahora con
Hotel Dusk?”, apunta esperanzado Gomez. Y no es
la Unica idea que tienen para llevar su aventura a
otra plataforma de juegos, ya que Pendulo incluso
ha realizado pruebas para llevar el nuevo ca-
pitulo de Runaway a la PSP g

Las consolas se mueven

Aun no hace medio afie que llego a Espana la alti-
ma revolucion del hardware, la PS3, cuando hay
multiples noticias sobre las nuevas consolas. En el
primer dia del E3 Sony hizo oficial la rebaja de 100
$ en el precio de la PS3 (al cierre de esta edicion
aun no se sabia si ese nuevo precio llegaria a Euro-
pa), al tiempo que anunciaba un rediseno de la PSP,
mas pequena y ligera. Y parece ser que, por fin, la
podra interactuar con su hermana de sobremesa.

En la misma jornada de inauguracion del E3,
Microsoft informo de que la Xbox 360 Elite (en
negro, 120 Gb de disco duro y conexién HDMI) lle-
gara a Europa el 24 de agosto a un precio aun por
determinar. El tercer fabricante de hardware,
Nintendo, se centrd en su presentacion en los nue-
vos periféricos para la Wii.

La version espafiola esta cuidada hasta el
minimo detalle. La portada es del
ilustrader Kovec. Por 20 euros contiene
Runaway, Runaway 2, un cuaderno con
dibujos de arte, un sistema de ayuda
interactivo. Y esta doblado al castellano.
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Segln De Plater, EndWar ya es jugable:
“Hemos avanzado mucho con las pruehas
de juego. Todas las drdenes por voz y de
control son buenas”.

VVoz de mando

A pesar de la falta de una demo en los Ubidays, las
pretensiones de EndWar siguen siendo emocionantes

| mayor peso qgue soporta el RTS EndWar es
EI el de llevar la marca Tom Clancy; por lo

demads, tiene pocas innovaciones. Al tratar-
se de un titulo desarrollado sélo para consolas, la
introduccion de las ordenes por voz puede evitar
los habituales problemas del género con el game-
pad. Y luego esta el multijugador, con su campana
masiva persistente. El director creativo de Ubisoft
Shanghai y leyenda del RTS, Michael de Plater (en
la pagina opuesta), resuelve las dudas generadas
por no haberse presentado el juego en Ubidays.

El control por voz para los RTS ha estado dis-
ponible desde hace algtlin tiempo. ;Por qué
s6lo ha empezado a funcionar bien ahora?
Cuando empezamos a trabajar en el control por
voz, la referencia era SOCOM. Hay dos cosas que
nos permiten ir mas alld de eso. En primer lugar,
que el middleware que estamos utilizando ha avan-
zado en los Ultimos cinco anos,

de forma que la calidad del re-

conocimiento de voz ha
mejorado. En segundo lugar,
gran parte de esta calidad de-
pende de la cantidad de
procesado que puedes utili-

zar, y con una 360 puedes utilizar mucho mas que
antes. Pero hay algo mas: tenemos que permitir al
jugador dar érdenes complejas, y conseguir que las
unidades sean lo suficientemente inteligentes como
para comportarse como lo harfa un grupo de solda-
dos. Si dices algo como: "Equipo rojo, defiende el
objetivo Zulu”, los soldados van alli, toman posicio-
nes defensivas, buscan cobertura, entran en los
edificios y se sittan como francotiradores.

El juego también se puede manejar con el pad.
¢Como se disefia un RTS para que pueda incor-
porar a la vez el mando y el control por voz?
Empezamos por evaluar las convenciones Ul de las
consolas, los juegos de deporte vy los shooters tac-
ticos y disefiamos una estrategia sobre esa base.
En los ultimos anos, gran parte de las innovacio-
nes en el shoater han sido anadiendo elementos
de estrateqgia. Battlefield fue una gran innovacién

"Cualquiera que haya dado una orden a

un compafiero de pelotén en Ghost
Recon puede empezar a jugar a

nuestro juego y aprendera al instante”

en cuanto a la incorporacion del medo comando;
proporcionaba al jugador objetivos que tomar; te
permitia utilizar una fuerza combinada de helicop-
teros, tanques y demas. Basicamente, tomamaos
esas opciones, afadimaos la estrategia y la interfaz
de los shooters tacticos, llevandolo a la escala de
una guerra real, de forma gue no hay 20 ¢ 30
tipos en el campo de batalla, sinc 1.000. Pero
cualquiera gue haya dado una orden a un compa-
fiero de pelotén en Ghost Recon puede empezar a
jugar a nuestro juego y aprenderéd al instante.

¢Cuales son las principales diferencias entre
los modos para un jugador y el multijugador al
utilizar un mapa mundial tipo Risk?

En el modo para un solo jugador el mapa del
mundo es como una gran campana en la que, en




cada partida, puedes decidir dénde quieres luchar.
Pero no tienes que luchar en todas las batallas,
puedes optar por jugar solo aquella en la que
sabes que lo haras mejor con las unidades que tie-
nes, o la que serd mas decisiva para la guerra. La
presentacién del juego multijugador masivo es
exactamente la misma; la Gnica diferencia es que
todo el mundo toma al mismo tiempao las mismas
decisiones y los resultados de todos los jugadores
se van acumulando para actualizar el estado global
de la guerra al final del dia.

¢Como funciona la persistencia en el
multijugador? El conflicto persiste de batalla
en batalla, pero, ¢y las tropas?

Una vez que has escogido un bando te quedas en
ese ejército, de forma que cada peloton de solda-
dos que sobrevive de batalla en batalla acumula
experiencia. Tiene un nombre y un superior, y hay
unas 400 actualizaciones que puedes comprar den-
tro del juego, para poder mejorar y personalizar tu
ejército. Puedes escoger insignias, lemas, uniformes
de camuflaje, y darles tu propio caracter.

¢No es una paradoja tener un juego llamado
EndWar 2?

La | Guerra Mundial queria terminar con tcdas las
guerras, lo mismo se dijo de las guerras napoledni-
cas y creo gue los romanos también pensaban lo
mismo de las guerras punicas. jAsi que nues-

tro juego es el siguiente de una larga lista! g

El director creativo de Ubi-
soft Shanghai, Michael de
Plater, se inici6 con las
franquicias de deportes de
EA, pero rapidamente paso
al género RTS, trabajando
en casi todos los juegos de
Total War.

Trabaja en nuevas IP NextGen

Oficinas en Madrid

Roles Senior

Pyro Studios es el principal estudio de creaciin de videojuegos en Espafia. Sus exitos en desarrollar
titulos originales para PC y consolas desde 1996 (la saga Comandos, Praetorians, Imperial Glory) le ha
conealidado como desarralador de calidad en el panorama internacional de videcjuegos. Contando con
mas de 130 profesionales, Pyro Studios esta desarrollando 4 fitulos originales para PC y nueva
generacion de consolas. Pyro Studios hace parte del tercer grupo de ocio digital de Europa. combinando
un apoyo financiero fuerte con una independendia editorial ambiciosa.
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fk

Lead Game Designer
Bajo la supervision del Productor y el Jefe de Proyecto, y trabajando estrechamente

con los Jefes de Programacion y Arte, lideraras un equipo de disefiadores para
concebir y desarrollar nuevos conceptos de juegos multi-plataforma.

Senior Producer

Serés el responsable de supervisar los equipos técnicos. creativos y de disefo.
asegurando que el proyecto se realiza con un nivel de calidad maximo, dentro de
presupuesto y tiempos. Definiras el plan de entregas y monitorizar el transcurso
diario del proyecto. trabajando estrechamente con otros departamentos para crear
y gestionar la planificacion. estrategia y presupuesto del proyecto.
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Cazado

R| ockstar ha decidido aplazar el lanzamiento
de unc de los juegos maés esperados,
Manhunt 2, después de la negativa de la
BBFC (organismo encargado de dar la clasificacion
por edades en el Reino Unido) a conceder el certifi-
cado al titulo con lo que el juego no puede salir a
la venta en el Reino Unido, v la clasificacion en
Estados Unidos como “Adults Only” que, en la
practica, supone que ni Sony ni Nintendo ni
Microsoft incluirian el juego en su catalogo.

¢Qué ha llevado a la comision britanica a adop-
tar una decision casi sin precedentes? Su director,
David Cooke, ha afirmado que el juego se distin-
gue de otros videojuegos en su “Implacable dureza
y un tono general de frialdad que afecta a todo el
contexto del juego, en el que continuamente se fa-
vorece el asesinato brutal, con una excepcional
falta de distanciamiento o de compasion”.

La decision de la BBFC se baso en su considera-
cion de que Manhunt 2 ofrece poco mas que

asesinatos. “Consideramos qué se pedia del juga-
dor y qué se le ofrecia, y no es mas que una
inacabable serie de asesinatos”, sostuvo la porta-
voz de BBFC, Sue Clark. "Hay juegos que ofrecen
otras alternativas”. El argumentc de Manhunt 2
explica su jugabilidad: el personaje del jugador ha
sido objeto de experimentos para convertirle en el
perfecto asesino, un hombre con doble personali-
dad que cambia de un comportamiento a otro sin
darse cuenta. Al inicio del juego, el protagonista
escapa del hospital en el que ha sido encarcelado,

La ESRB ha calificado Manhunt 2 como AO (Solo para Adultos) en
EEUU, por lo que Sony, Nintendo y Microsaft no autorizaran el
juego para sus consolas en aquel pais. La Oficina Irlandesa de
Censura Filmica tampoco ha concedido la certificacion.

Manhunt 2 es el primer juego al que se le ha
negado la clasificacion en el Reino Unido
después de Carmageddon, en 1997, una
decision que fue revocada tras un recurso

El lanzamiento de Manhunt 2 esperard después del veto del
Reino Unido v la clasificacién “sélo adultos” en EE.UU.

La BBFC niega que su decision se haya visto afectada por la polé-
mica generada por anteriores juegos de Rockstar, como el primer
Manhunt, calificado para mayores de 18, y Canis Canem Edit.

mientras le persiguen otros asesinos enviados por
la gente que ha estado realizando experimentos
con él. Mas tarde descubre su auténtica naturaleza,
la seccion final del juego esta protagonizada por la
lucha entre sus dos personalidades. En funcion del
nivel de viclencia desarrollado
por el jugador durante el juego,
se le adjudicara el personaje del
bueno o del psicopata. Tras su
primer asesinato, vomita por la
impresion, pero su creciente ha-
bilidad homicida es el resultado
del avance de su lado psicotico. La BBFC esta mas
preocupada por las consecuencias que derivan de
la jugabilidad. Segun Clark, “Hay que tener mucho
cuidado para no ponerse demasiado filosofico con
estas casas. Pero la trama no es especialmente soli-
da en este juego”. Manhunt 2 es el primer juego al
que se le ha negado la clasificacién después de
Carmageddon, en 1997, una decision que fue re-
vocada tras un recurso. En el momento de cerrar
esta edicion, Rockstar no habia informado de

nada nuevo sobre el lanzamiento. g
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Elegir la plataforma

Ninja Gaiden llega a PlayStation: {se apaga

el amor de Team Ninja por Xbox?

cl onsiderado una “remasterizacion”, Ninja
Gaiden Sigma (resenado en la pagina 82)
es el sequndo relanzamiento del titulo ori-
ginal para Xbox de 2004, pero esta vez para PS3. El
responsable del estudio, Tomoncbu Itagaki, ha sido
siempre claro con respecto al tema de los juegos
multiplataforma, declarando que crear multiples
versiones causa praoblemas técnicos. Pero, con las
bajas ventas de la Xbox 360 en Japén y la PS3
avanzando en Occidente, ¢hay que entrecomillar
ahora este principio? El productor y director de
Sigma, Yosuke Hayashi, habla del juego.

¢Por qué decidieron volver a un juego que ha-
bian relanzado antes?

Ninja Gaiden se vendio muy bien, y mucha gente
jugo con él, pero hay muchos mas que nunca juga-
ron. Por eso queria crear este juego para PS3.
Especialmente en Japén, Xbox no se esta vendien-
do bien, y sigue habiendo mas fans de PlayStation.

Hayashi (arriba del todo, en el lanzamienta de Sigma en Londres)
es un gran fan de PS3 de Sony, pero el juego reutiliza contenidos
de Xbox y le falta algo de densidad de la nueva genercién; mues-
tra sélo un paco de lo que el desarrollador puede hacer con el
hardware moderno. Parece que “Project Impact”, que se rumorea-
ba seria Ninja Gaiden 2, esta ahora en desarrollo para Xbox 360.

Asi que mi objetivo es que todos ellos jueguen con
Ninja Gaiden. Esa es mi principal motivacion.

¢Ha habido muchas tentaciones de afiadir mas
de lo necesario a la nueva version de un juego
como Ninja Gaiden?

Si, ésa es la tendencia general: el sistema de juego
de Ninja Gaiden se ha ido ampliando cada vez mas,
y se ha convertido en algo mas complicado, que no
es facil para muchos jugadores. La politica de Team
Ninja es crear juegos sin barreras, juegos con los
que la gente simplemente se lo pase bien, asi que

“La politica de Team Ninja es crear juegos sin
barreras, juegos con los que la gente
simplemente se lo pase bien, asi que eso es lo
que queriamos mejorar con Sigma”

eso es lo més importante que queriamos mejorar
con Sigma, no simplemente anadir nuevas opcio-
nes, que es algo muy facil.

Ninja Gaiden Sigma es una continuacion de un
juego de Xbox. ;Significa esto que los titulos
tienen que ser multiplataforma para tener el
alcance que ustedes quieren para sus juegos?
Soy un entusiasta de la Xbox 360, pero no se esta
vendiendo del todo bien en Japon. Como he dicho,
quiero que cada vez mas gente pueda jugar con
Ninja Gaiden. Pero, para hacerlo, tienes gque ofrecer
la maxima calidad en PS3. Ademas, a Itagaki le en-
canta la 360, pero a mi me gusta mucho la PS3, asi
que queria demostrarle que se podia hacer un pro-
ducto de la calidad de Ninja Gaiden para PS3.

Nada de Red Bull: los jugones tienen otra opcion
para dar energia a sus sesiones de juego de madru-
gada: la barrita Headshot. Se distribuye en los
centros de juegos de todo EE.UU. y contiene sufi-
ciente cafeina para “recargar a
tope ia energia de los jugado-
res”. Headshot contiene

guarana, toffee y arroz
crujiente, y es el resul-
tado de la observacion
de Brent David, de
Uncommon Loot (un
especialista en jue-
gos LAN), de los
jugadores en su cen-
tro de juego: “Nunca
encuentran lo que
quieren en la magui-
na. Sacan algo y diez
minutos despues vuelven
a por otra cosa. Vi gue ne-

cesitaban algo nuevo”.
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;Cree usted que lo ha logrado?

Si, lo creo. He intentado llevarlo cada vez mas lejos,
y ahora tengo otra idea para la plataforma. En el
futuro, seré fiel a los fans de PS3.

;Cual es el futuro para Ninja Gaiden?

Todavia no lo sé, pero hay gente que adora la P33,
asi que, obviamente, podemos contar con

mas juegos para PS3. %
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SimCity Societies
PLATAFORMA: i DISTRIBUCION: T

El desarrollador de Caesar 1V, Tilted Mill, trae algo de agitacion
socio-politica, retandote a construir algo que puede ir desde la
utopia bohemia al estado policial mas brutal. Y carreteras, clare.

Lego Star Wars: The Complete Saga

PLATAFORMA: 759, LS, P42, Wii DISTRIBUCION: LUTASARTS

Con la Guerra acabada {0 al menos eso parece en el cine), es hora
de la operacion limpieza. Las seis peliculas se juntan en esta me-
jorada y reforzada antologia, junto con el modo cooperativo.

Dark Sector

PLATAFORMA: =00, P53 DISTRIEUCION: D27 UcLISHER

Otro susto para el problematico proyecto de Digital Extreme, que
ahora retrasa su lanzamiento hasta 2008 para evitar una mélée
de accion. {No habra alguna otra oleada el afic que viene?
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Para algunas personas hay pocas sensaciones mas desagrada-
bles que oir el rechinar de una tiza sobre una pizarra. Adn asi,
el animador y creador de juegos Joakim Sandberg consigue
utilizar esta combinacion para lograr uno de los juegos inde-
pendientes mas innovadores de los ultimos tiempos.

A través de niveles de scrofl horizontales y verticales con -
unos fondos pintados a mano de un preciosismo kitsch, vas .
guiando al personaje usando el boton derecho def raton mfen- “
tras dibujas trazos de tiza con ei fzquierdo. =~

Nuevos juegos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Soul Calibur IV

PLATAFORMA: 150, PS7 DISTRIBUCION: NAMCO

£Como brillara el alma en una consola de ultima generacion? Aun
no se sabe qué resolucion tendrd y tan sélo hay un ambiguo trai-
ler que ver, pero se han confirmado los escenarios interactivos.

America’s Army: True Soldiers
PLATAFORMA: 750 DISTRIBUCION: UBISOFT

Extrafio titulo aparte, la unién del motor de Warfighter 2 y el
desarrollador de Red Storm deberia ganarse nuevos adeptos de
la comunidad Live, Las tropas se embarcan en septiembre.

Need For Speed ProStreet

PLATAFORMA: 550, > DISTRIBUCION: 350, 757, SIN CONFIRMAR

Urge encontrar un nombre mejor, Black Box ultima la A y la per-
sonalizacion para proporcionar duelos mas eficaces. Vista la
programacion anual de EA, pinta muy bien.

Time Crisis 4
PLATAFORMA: PS3 DISTRIBUCION: NAMCO

Con Guncon 3 llega una nueva conversion con disparos certeros.
Un par de sensores sobre la television eliminan los problemas
entre las armas ligeras y las mas modernas, o ése es el objetivo.

Speedball 1l XBLA

PLATAFORMA: 36 DISTRIBUCION: EMPIRE INTERACTIVE

Eso estd mejor. La dudosa versidn de PC de Frogster, con su pers-
pectiva torcida y su estadio vacio, con el Brutal Deluxe real. Lo
mejor: no hay escalado gue destroce los dibujos de arte.

Shadowgrounds Survivor
PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: MERIDIAN4

El pequefio e ingenioso shooter de Frozenbyte tiene una conti-
nuacién, esta vez mas como mejora del RPG para armas y un vida
extra en el medo para un jugader.
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Toda una serie de enemigos vuela hacia ti desde cualquier
~ angulo de la pantalla, y la tiza se puede utilizar de diversas

* maneras: como escudo, coma baston de ganado, como tira-

* chinas y como arma. El juego se convierte pronto en una -

. prucha para tus nervios a medida que los enemigos van apa-
“reciendo en diferentes formas y patrones, y el raton tiene
‘que trabajar el doble, para disparar y defender, pero la re- -

. compensa por el estresante juego es un viejo y antn:uado

. trofeo dorado estilo arcade Muy lograde.
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“Searface: The World is Yours" juego interactivo i 2007 Vivendi Games, Inc. Scarface es una marca v/o copyright de Universal Studios. Autorizado por Universal Studios Licensing LLLP. Todos los derechos rescrvados. Sierra y cl togo de Sierra son marcas registradas yio
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El asunto es serio

Luis Garcia Navarro, técnico en localizacién de videojuegos

© i hace unos afos le hubieran dicho al pro-
~#  fesor Kavvashima que su nombre podria

" estar ligado de por vida a la historia del
videcjuego, le habrfa entrado un atague de risa.
Pero lo cierto es que su Brain Training consolidd el
arrangue de una linea de titulos que, por su nove-
doso enfoque, cambid los habitos jugables de miles
de usuarios, a la vez que propiciaba que a muchos
de nosotros nos invadiera la incertidumbre. El car-
tucho de marras se alejaba de la idea tradicional
que, con los afnos, habfa forjado nuestro concepto
de videojuego. La pantalla tactil de la DS comenza-
ba a mastrar sus verdaderas intenciones, y la fiebre
por los “juegos serios” pillé desprevenido a todo el
mundo... menos a Nintendo.

No ha pasado mucho tiempo desde entonces, y
el afianzamiento del género se palpa en los estan-
tes de las tiendas. Son dias aciagos para los
poseedores de la portatil que no se acaban de
acostumbrar al cambio y no pueden despegarse de
los juegos a la vieja usanza. En este momento, en
Japén, cualguier juego que conlleve un esfuerzo
mental mas alla del que ofrecen los puzzles y dun-

geon crawlers tiene su réplica en el atipico catalogo
de la portéatil. Lo que antes se podia encontrar en
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vo. Su dominio de la lengua materna parece que
también sea otra de sus asignaturas pendientes,

En este momento, en Japdn, cualquier juego que conlleve un
esfuerzo mental mas alla del que ofrecen los puzzles y dungeon
crawlers tiene su réplica en el atipico catélogo de la portatil

cualquier libro de idiomas, cocina o viajes, esta
ahora al alcance del Stylus

La abundancia de titulos adultos gque cambian
las plataformas y los disparos por la gramatica y el
calculo desmitifica la creencia de que los nifios
son los causantes de la carestia de consolas
Nintendo en Japoén. Cierto es que parezca que los
pequefios nazcan con una DS bajo el brazo, pero
son el oficinista, la empresaria y el funcionario que
pasan la mayor parte del dia en el tren los que
han catapultado al éxito este tipo de juegos y la
consela que mas apoyo le esta dando.

Los japoneses que son por naturaleza negados
para el inglés, o sea, la inmensa mayoria, cuentan
ahora con todo un repertorio de software educati-

como queda reflejado en el absurdo nimero de ti-
tulos a la venta con el japonés como objeto de
estudio. Lo que més trae de cabeza son los ende-
moniados caracteres orientales. Tras acabar la
carrera, el japonés medio pierde el habito de escri-
bir por si mismo, ya que ordenadores y teléfonos
moviles le ahorran el trabajo de pensar como se es-
cribe determinado kanji. Motivados por sus propias
empresas, muchos de ellos se ven en la necesidad
de volver a los libros o a la DS. Gracias a ella, se
preparan para examenes oficiales tanto de japonés
como de escritura clasica. La PSP también cuenta
con sus armas al respecto, daungue en menor cuan-
tia por el handicap de no poder usar su pantalla
para dibujar ideogramas. Tanta es la repercusion
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que han tenido estas herramientas que hasta se
han llegado a utilizar en institutos, donde las con-
solas hacen las veces tanto de cuaderno de
gjercicios como de diccionario improvisado.

Para aprovechar el tiron de estos juegos se ago-
tan todos los recursas. Mientras Square Enix, Ultima
en subirse al carro, prepara titulos basados en jardi-
nerfa y misica clasica, siguen ilegando al mercado
otros inverosimiles, como los basados en etiqueta
social. Los que se siguen vendiendo & buen ritmo
son los recetarios. Los japoneses son unos gour-
mets sin parangan, y asi lo demuestra el ritma de
ventas de Cooking Mama y similares.

;Tendréa una mayor repercusion en el futuro
sste género, extendiendo su area de influencia
hasta el terreno de las consolas de sobremesa?
para comenzar a tantearlo, las primera apuesta de
Nintendo en Japon va esta en la calle: nada mas y
nada menas que una version de su Brain Academy
para Wii. Corren tiempos de incertidumbre para las
mentes mas conservadoras, temerosas de que los
juegos de toda la vida vayan sucumbiendo a
la eficiencia de estos titulos “serios”. @
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Choco Dog Sweets Department es
uno de los muchos titulos para el
nuevo piblico que ha generado la DS
sin por ello renundiar al estilo infantil
que tanto gusta en Japén.
—
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Cuando los videojuegos son arte
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Los + buscados de Edge

Faflout3 -

Cuando el periodo de secretismo de
Bethesda toca a su fin, la anticipa-
cion ante esta superviolenta
segunda parte crece hasta niveles

insospechados.
160, PC, PS3, BETHESDA SOFTWORKS

2

Mass Effect . & & 7.

El retraso de BioWare es desespe-
rante. Cabe esperar que el tiempo
empleado haga justicia a la escala
de la tan prometida serie de pro-
fundos dilemas.

60, MICROSOFT

Sega Rally

Olvidate del realismo denodado.
Queremos ver volar el barro a lo
lejos a traves de frondosos bosques
tropicales bajo un cielo azul-Sega,

con los helicopteros presionandote.
3160, PC, P53, PSR SEGA

Filosofia en primera persona
Los principales shooters incluyen mensajes alegoricos

uede que tengan una politi-
P ca muy dura, pero las

i peliculas de muertos de
George A Romero son todavia fuer-
tes criticas a la desigualdad,
ignoranicia, avaricia y amoralidad.
Aungue los zombis sean simple-
mente un simbolo de masas sin
derecho a voto, que deben enfren-
tarse a la brutalidad de unos
supervivientes gue representan una
¢élite politica y social cruel, las pelis
de Romero se distinguen porque
son del genero de terror. Disfrutan
mostrando zombis que destrozan
las entranas de los personajes y
suben la tension con trampas para
asustarnos como cualquier otra pe-
licula de casqueria.

El mes pasado tenias en esta
seccion Bioshock, y en este numero
aparece BlackSite. Ambos juegos
funcionan de manera muy similar:
tienen tramas muy alegoricas,
grandes historias sobre la locura de
las ideologias mas inflexibles, la
geopolitica mas moderna y la cultu-
ra del miedo. Pero tambien son
shooters en primera persona que
carecen de culpa. Puedes divertirte
con Zombie sin pensar en el vacio
de |a sociedad consumista, al igual
que abrirte camino a través de Bio-
Shock y BlackSite sin entorpecer sus
significados mas profundos.

BioShock esta lleno de detalles ambientales.
Puedes optar por pasarios por alto o prestarles
Ia atencion que se merecen. Una de las mejores
bazas de estos juegos es que permiten a sus ju-
gadores entretenerse en profundizar en historias
que no tienen que ver con el guion,

Esto se debe a que, aunque los
mensajes de estos juegos no son su-
tiles en si mismos, si estan
sutilmente encubiertos en la mara-
na del juego. Por ejemplo, Atlas, un
personaje que ayuda al jugador al
principio de BioShock, se creé te-
niendo en cuenta las ideas de Ayn
Rand acerca del objetivismo; inclu-
so se llama asi por el libro de esta
autora, Atlas Shrugged, cuyo argu-
mento refleja la historia del mismo
Rapture. Un millén de pequefios
detalles {un poster por aqui, un
aparatejo por alld) forman un
mundo que no afecta lo mas mini-
mo a la accion del juego.

Comeo estos juegos no lo con-
vierten en el centro de su mundo,
todo eso acabara siendo agua
pasada, diluido para vender mas y
gustar mas a la gente. La verdad es
que BioShock se presenta ante
todo como shooter.

Pero estos temores se desvane-
cen ante juegos gue no temen
presentar mensajes sofisticados (de
acuerdo a estandares normales) a
sus jugadores. Tal y como demues-
tran las pelis de Romero, la
popularidad no significa tener que
escatimar a la hora de comunicar
temas mas variados, y, al parecer,

los videojuegos tambien g
estan aprendiendo la leccién
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Call of Duty 4:
Modern Warfare

Settlers: Rise of an Empire
Jam Sessions

Tom Clancy’s EndWar
WipeOut Pulse
Subarashiki Kono Sekai

Pursuit Force:
Extreme Justice

La Conspiracion Bourne
Sword of the New World

Boogie
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Muchos escenarios son destructibles, como la
estatua de la imagen, que puede hacerse cachi-
tos. La cobertura se rompe a base de disparos,
una tactica que también usan los enemigos.

30

/AFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: MIDWAY
ESTUDIO: MIDWAY AUSTIN

ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

BlackSite

El shooter de Midway Austin camina por la fina
linea entre la convencidn y la innovacién

ué puedes hacer con un shooter?”.

Comea disenador jefe de Deus ex,

Harvey Smith es el hombre ideal
para plantear preguntas como ésta. Y, como
director creativo de Midway Austin, es el
punto de partida de BlackSite, la secuela de
ese matamarcianos de 2005, Area 57.

El resultado no es la revolucién que
supuso Deus ex. En lugar de ello, BlackSite
parece ser otro shooter tactico de guién
solido que sigue la historia de un soldado de
operaciones especiales. Es una solucion prac-
tica para crear un juego dentro de un género
muy enraizado. Asi explica que las caracteris-
ticas de BlackSite tienen poco de novedoso:
“Los shooters cambiaran cada vez mas con el
paso del tiempo. Tenemos vehiculos, tene-
mos modo cooperativo, tenemos escenarios

haces mal, al ser incapaz de dar las ordenes
adecuadas, la moral desciende y tu escua-
dron se vuelve defensivo, poniéndose ense-
guida a cubierto y disparando a ciegas. Asi se
obtiene un sistema que premia un enfogue
de juego estratégico. Aungue no es facil de
llevar a cabo: Smith admite que equilibrar los
sUbitos aumentos de dificultad cuando la
moral desciende es uno de los mayores retos
para su equipo desde hace tres meses

La IA del peloton es muy eficaz, ya que
elimina enemigos y usa la cobertura con una
notable autonomia, a lo que se une el inteli-
gente uso del sistema de direcciéon contextual
mediante clics. Los miembros del escuadran
se mueven a las posiciones mas relevantes
cercanas al lugar que ti has marcado. Para
abrir puertas solo tienes que apuntar y la 1A

Enormes tentaculos surgen del suelo y unos alienigenas
conductores de jeeps te atacan, pero lo mejor es la batalla
contra un jefe final: una enorme bestia llena de tentaculos

que se pueden romper gracias a la tecnologia
de Stranglehold... Pero muchos juegos los
tienen, ¢verdad? Tenemos dos secciones de
disparos sobre railes: una sobre un Humvee y
otra en un helicéptero, pero otros
desarrolladores también lo han usado”.

En lugar de estar basado en una revolu-
cion, el desarrollo de BlackSite parte de diver-
sas pequenas ideas, nada radicales, que,
como el resto del juego, parecen estar muy
bien implementadas. La primera es un sis-
tema de moral del escuadron que influye en
como reacciona en combate la 1A del equipo
del jugador. Si controlas a tu peloton con efi-
cacia, dandoles montones de drdenes gue les
lleven a vencer a vuestros enemigos, subira
su moral y se haran cada vez mejores en las
batallas: mas agresivos y mas precisos. Si lo

haréa el resto, mostrando un abanico de ani-
maciones que va mas alla de la habitual
patada, como la rotura de la ventana junto a
la puerta para quitar el pestillo

Otra de las ideas es el argumentc de
BiackSite, que revoluciona el habitual patrio-
tismo militarista que los shooters modernas
suelen mostrar. El juego comienza con un
nivel ambientado en Irag, durante la bas-
gueda de armas de destruccién masiva. Nada
nuevo. Pero cuando la accion se va a suelo
americano, a un arido pueblo de Nevada lla-
mado Rachel, el enfoque cambia por com-
pleto. Resulta que los enemigos extraterres-
tres han sido creados por el gobierno yanqui.
“El enemigo contra el que estas luchando es
un peligro para el territorio americano, pero
nosotros hemos creado ese adversario contra



Esta escena es parte de una seccion situada
en un helicoptero. Esta bestia lanza bolas de
una sustancia téxica a las que hay que dispa-
rar antes de que alcancen tu vehiculo, y agita
con rabia sus tentaculos sobre el puente,

Las bestias alienigenas sobre estas lineas son dgiles y aguan-
tan bastante antes de caer. Su estilo pierde el parecido con

Alieny Starship Troopers por la forma en que se mueven,

el que enviamos a tus tropas a pelear, y
alguien se heneficia de eso”, dice Smith.

La alegoria es obvia y para nada ambigua.
Pero, como Ken Levine decia hace poco de
BioShock: "Tenemos estas nociones filosofi-
cas, pero tienen que aplicarse. Hay que traer
los monstruos a casa”. BlackSite evita con
cuidado que las ideas politicas disminuyan
toda la accion. Dice Smith: “El tono ideold-
gico esta claro, pero no queremos machacar
a nadie con ello. Queremas que el jugador se
mueva de forma &gil por la historia, asi que
hay alusiones a Abu Ghraib, la Bahia de
Guantdnamo o al escandalo del Centro
Meadico Militar Walter Reed”.

Los tres niveles que se han padido ver son
brillantes y dinamicos, con todo el griterio
belicoso necesario en un shooter. La caida de
un iraqui errante durante el primer nivel, un
paseo por una ciudad, fue acompanado de
gritos de alegria. Los escenarios resultan bas-
tante abiertos, y permiten varias tacticas,
desde retroceder y disparar a distancia mien-
tras envias al resto del peloton hacia adelante
a maniobras por los flancos. Tus enemigos
usan la cobertura, hasta que la destrozas y
les obligas a dar la cara.

El segundo nivel se situa en una tienda en
Rachel, con un platillo volante y unos alieni-
genas de fibra de vidrio en el tejado, y un
camping de caravanas detras. Tu equipo es
hostigado por ataques de extraterrestres,
aunque hay bastantes oportunidades de hus-
mear por el camino principal. La seccién ter-
mina al encontrarse con un habitante gue
cuenta que los atacantes han asesinado a su
familia y han “cruzado la frontera”.

El tercer nivel es una espectacular secuen-
cia sobre railes desde un helicdptero.
Comienzas dando apoyo a un convoy por un
camino situado en el fondo de un desfila-
dero. Enormes tentaculos surgen del suelo y
unos alienigenas conductores de jeeps te ata-
can, pero lo mejor es la batalla contra un jefe
final- una bestia llena de tentaculos.

BlackSite ya tiene el aspecto de un pro-
ducto pulido, disefado con esmero. Lo malo

Blacksite incluye numerosos escenarios y condiciones,
desde una pequefa ciudad americana en una noche de
tormenta a un dia asfixiante en un rocoso desfiladero.

es que realmente solo es un producto, ya que
ofrece poco con lo que emocionarse. De
hecho, hasta Smith parece estar ya centrado
en su segundo capitulo, pues esta entusias-
macdo en dotar a los escenarios de mayor
libertad. Asf que volvamos a la pregunta:
“;Qué puedes hacer con un shooter?"”.
Segun BlackSite, no demasiado, al menos en
cuanto a la mecanica. Pero come juego
populista, de calidad, que no tiene miedo de
mostrar un cierto trasfondo politico, resulta
envidiable. Que coincida en su lanza-

miento con Halo 3 es otra cuestion. %

"Nos'.pierde el argullo.. o
‘Dijimos: ‘¢Un modo coope-

rativo? Sin problemas”. Y

_ cada paso ha sido una

putada”. Smith y su equipo

- han dotado a BlackSite de

* un mede cooperativo tipo
. Gears of War, que incluye

" toda ia campatia. “Parece

. increible que puedas estar

en una habitacion liena de
desarroliadores veteranos y

* te des cuenta de que tu heli-

coptero solo tiene una

~ torreta. Son detalles senci-

ltos, pura afinacion que
debena ser sencilla. ; Quién

. ‘controla al escuadron? 5on
“centenares de cosas en cada

escenario gue afectan al

“ movimiento de los enemi-

gos, a la historia. Queremos
hacerlo lo mejor posible: no

- todo lo que da de si un
~ modo cooperativo, perc gue

sea divertido al méaximo”.
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PLATAFORMA: DS, Wii
DISTRIBUCION: SIERRA
ESTUDIO: KUJu

ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: NOVIEMBRE

Geometry Wars: Galaxies

Bizarre contempla cdmo su estrella de Live
Arcade se expande a proporciones césmicas

La Wii resulta de lo mas competente a la hora de mostrar la misma cantidad de particulas que las vistas en

Retro Evolved. La menor resolucion no afecta a la intensidad de la accion.

El multijugador fluctia entre las
competiciones de disparos para conseguir
mayores puntuaciones y la necesidad de

trabajar en equipo para sobrevivir.

uevos esquemas de control, una
N estructura de juego basada en
misiones y un montoén de nuevas
opciones de juego. Todos estos afadidos
parecen una transgresion de la sobria
simplicidad de Geometry Wars. Es mas: uno

de los juegos mas voluntariamente abstractos

de la historia tiene ahora un rudimentario
argumento. Al parecer, la galaxia necesita
desembarazarse de esas repugnancias
angulares que hemos llegado a amar. Lo
sorprendente es que Geomeitry Wars:
Galaxies resulta de lo mas atractivo.

Esta evolucion del original para Wii y DS,
desarrollada por Kuju, se basa en un sistema
de contrel cuyo propotipo surgic de sus
creadores, Bizarre Creations, vy, segun el
productor del proyecto Roger Carpenter, se
basa en ideas que el disefador original,

# 3 -5 \

La propuesta de Bizarre a Sierra de extender Geometry Wars a las nuevas plataformas se produjo a finales del afio pasado.

Es todo un logro que la frescura de ideas y los controles de Wii y DS para Galaxies estén tan bien implementados.

Stephen Cakebread, no pudo incluir en Retro
Evolved. El resultado es un salto respecto a la
pureza de los juegos originales, aunque en
general parece que sus ideas basicas —la
puntuacion, el disefo del comportamiento
de los enemigos, el control- se conservan
Empecemos por la estructura. En lugar
del Unico nivel de sus predecesores, Galaxies
tendré varios gue se seleccionaran en un
mapa de la galaxia que hace zoom sobre
diversos sistemas solares. Los niveles no son
tanto fases como situaciones, escenarios
con reglas especificas que no terminan
(como ocurria en el original) hasta que te
quedas sin vidas y se genera una puntuacién
maxima. Las fases vistas hasta ahora son
Alien Storm, que ofrece un campo de juego
cuadrado y claustrofébico; Neo Classical,
que es igual a Retro Evolved pero con los
nuevos enemigos de Galaxies; y el complejo
Orbiter, una zona hexagoenal que tiene en el
centro un amplio campo gravitacional,
alrededor del cual orbitan la nave del

jugador y los enemigos. No asf las balas. “Lo
intentamos, pero el funcionamiento era algo
extrano”, dice Carpenter.

Galaxies introduce dos grandes
novedades. La primera es el geome, una
moneda del juego que se produce al destruir
enemigos. La segunda es un dron ayudante,
una pequena nave autdnoma con una serie
de comportamientos preseleccionados,
incluida la defensa, que hace que dispare en
direcciones en que td no puedes y
recolecciona geomes por ti. La eleccién que
supone anade una cierta estrategia a cada
nivel: debes elegir el tipo adecuado de dron.
Este, ademas, sube de nivel. La idea es que,
como en teoria una fase de Geometry Wars
es infinitamente largo, el dron también
pueda subir infinitamente de nivel.

Galaxies también incluye nuevas armas
(que a dia de hoy se mantienen en secreto) y
enemigos. De estos Ultimos, durante la
partida de prueba se vio al “mutador”, una
furiosa masa de lineas que se aleja de ti y




El disefiador original de Geometry Wars, Stephen Cakebread, se ha implicado en Galaxi
Creations, Craig Howard. Se eligio Kuju para completar el proyecto por su experiencia t

convierte a los enemigos en simbolos de
peligro biolégico que se abalanzan hacia tu
nave; al “generador”, un remolino que

as inmune a tus disparos cuando esté rojo ¥
que expele enemigos; y al “OVNI", una
oportunidad de obtener montones de puntos
que se parece a los de Asteroids.

Ganar consiste en alcanzar una
clasificacién en cada nivel mezcla de tiempo,
puntuacion y recoleccién de geomes. Pero,
para preservar el interés a largo plazo de

pero funciona, aunque no logre tra nsmitir la
fluidez de sus hermanos considerablemente
maycres. Ambas versiones tendran sus
propios rankings online, accesibles mediante
Wi-Fi, pero todos los usuarios podran colocar
sus puntuaciones combinacion de DS y Wii
en un ranking de élite. Esos jugones contaran
con otras bonificaciones aun por revelar.

La mayor diferencia entre ambas
versiones esta en el control. El esquema
principal creado per Kuju para la Wii mueve

% | as versiones para DS y Wii incluirdn el mismo contenido.
Resulta extrafio disfrutar en la pequefia pantalla de la DS
lo que has visto en alta definicion, pero funciona

Retro Evolved, cada nivel también su propio
ranking online. “Vamos a incluir mas
rankings de los que Nintendo ha visto
jamas”, dice Carpenter al explicar que su
equipo quiere que Galaxies incluya también
otros rankings. Admite que el resultado final
no dependera tanto de sus ambiciones como
de los limites de la infraestructura de red de
Nintendo. Hay que ver si las mejoras en el
dron y el sistema de aumento de nivel no
haran que esas rankings reflejen el tiempo
que los usuarios han pasado desarrollando
sus armas en lugar de su verdadera habilidad.
Hay que destacar que las versiones para
DS y Wii incluirdn exactamente el mismo
contenido. Resulta extrafio disfrutar en la
peguefia pantalla de la DS lo que has visto en
una pantalla panoramica de alta definicion,

la nave con el Nunchako y dirige los disparos
apuntando con el Wiimando. Funciona bien,
aunque lleva algo de tiempo acostumbrarse,
ya que es facil ponerse nervioso cuando la
cosa se pone cadtica. Tambien se pueden
escoger otros esquemas, incluso el uso de los
dobles sticks del mando clasico. “Esta en
nuestra lista de deseos, y Nintendo nos ha
dado permiso. Vamos a investigar cualquier
método de control que no entorpezca la
jugabilidad”, afirma Carpenter. Por su parte,
la version DS permite escoger entre jugar en
la pantalla superior o la inferior, moviéndose
con la cruceta y apuntando con la pantalla
tactil o los botones principales.

Esta claro que Kuju estd invirtiendo
mucho en explorar los sisternas de control de
la forma mas profunda posible, pero al final

Las pantallas de seleccion de nivel se mueven con

ligereza de una galaxia a un sistema solar, o bien al juego

en si. Se ha hecho un notable esfuerzo para preservar el
sencillo disefio grafico de los originales, incluso aunque
la estructura del juego haya crecido de forma notable.

es a nivel ejecutivo, pero el concepto y el desarrollo inicial ha sido del disefador jefe de Bizarre
rabajando para Nintendo como desarrollador de juegos como Battalion Wars para GameCube.

lo mas probable es que uno de ellos sea
mejor que el resto. Queda por ver si el
Wiimando o la pantalla tactil de la DS
pueden ofrecer un control mas preciso que
los dables sticks originales. De todas formas,
las mejoras casi exponenciales que Kuju esta
realizando sobre el encanto minimalista de
Geometry Wars son amplias, pero son lo
bastante inteligentes como para que al

menos una gran parte de ellas resulten g

suficientemente interesantes.

Galaxies ofrecera un buen
manton de modos o
- multijugador para dos
- usuarios. Jugamos una
partida cooperativa que
ofrecia puntuacionesy
contadores de bombas
separados, creando cierta
tensidnentrela - .
. colaboracion y la tentacion -
" de superacién, Kuju quiere
. incluir cuatro variantes de
- cada modo para favorecer |
" diversos nivelesde
" competicién y trabaje en
equipo. La versién DS
compartird su modo o4
* multijugador, aungue nt esta
" ni su compafiera para Wi ;
* incluira partidas online: fos -
retrasos serian desastrosos
- ‘en un juego tan intrincado.

Las lineas rojas de la esquina inferior izquierda muestran adénde apuntas, Estén relacionadas con la
posicion de la nave en la pantalla, que es central en el modo para un jugador, pero varia en multijugador.
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PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: ACTIVISION
ESTUDIO: INFINITY WARD
ORIGEN: EE.UU,
LANZAMIENTO: NOVIEMBRE

El multijugador de Modern
Warfare recupera un
sistema de clases que define
las armas principales y -
secundarias con las gue jos
jugadores comienzan. Las
podras personalizar con
puntos de experiencia, que
te permiten obtener

habilidades llamadas Perks,

de las que puedes tener
hasta tres a la vez,
Consisten, por ejemplo,
en invisibilidad ante
radares, bonus de dafio,
movimientos stlenciosos y
Last Stand, que ofrece a un
. jugador moribundo una
pistola, como ultimisima
oportunidad de acabar con
su atacante o incluso
ganarle la partida.
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Call of Duty destaca por su variada ambientacion histérica al
llevarte de decorado en decorado. Modern Warfare usa el
mismo truco, dejandote probar bastantes zonas de guerra.

Call of DUtg 4. Modern Warfare

¢Sobrevivira el shooter de Infinity Ward

a este avance rapido hacia el dia de hoy?

uiza el flujo imparable de juegos de

la Segunda Guerra Mundial ests al

fin comenzando a secarse. Call of
Duty 4, de nuevo desarrollado por Infinity
Ward, quiza el estudio que méas lejos ha ido
en demostrar la intensidad y la resonancia
emocional que dicha guerra puede llevar a
un videojuego, se ambienta en el presente.

Tras ceder el desarrollo de COD 3 & Tre-
yarch, la empresa empezo a trabajar en
Modern Warfare justo después de COD 2.
Pero, aunque mantiene bastantes similitudes
con sus predecesores, sobre todo su retrato
del caos bélico, Infinity Ward ha decidido evi-
tar representar de forma directa conflictos
reales, lo que lleva a que Modern Warfare
sea muy distinto. En lugar de reproducir he-
chos actuales, habla de un nacionalista ruso
renegado, llamado Zakiev, que intenta devol-
ver a su pais el poderio de otra época.

Ese argumento permite que Modern War-
fare se amhiente en escenarios més variados
que en los COD previos, desde Rusia a Orien-
te Medio (en un toque inteligente, uno de los

Call of Duty, con todos sus videos, siempre ha sido un juego
inequivocamente lineal. Sera interesante ver si Modern War-
fare es capaz de salirse de los esquemas, y lograr asi el mismo
espectaculo que antes ofrecian sus férreos guiones.

. T T

compinches del malo es rabe: asi puedes
jugar el inevitable nivel iraqui). Infinity ha
creado mas variedad al desechar la estructura
en campanas de la serie y optar por una his-
toria lineal. Modelada seguin las formas de
24, pone al jugador en la piel de dos prota-
gonistas, un soldado de la SAS britanica y un
miembro de Force Recon, una unidad de élite
americana, junto a personajes de quita y
pon, e incluso secuencias de flashback.

El comportamiento de cada aliado es
diferente. Los SAS son tranquilos y eficientes,
mientras el equipo Force Recon es belicista.
El detallado modelado de los personajes re-
fuerza su caracterizacion, con detalles como
la sudoracion progresiva o los relojes de mu-
fieca que muestran la hora.

Uno de los niveles de Modern Warfare te
coloca como artillero de un avién AC-130,
disparando con un sistema de cdmara de
imagen termal clavadito a las imagenes de
los ataques yanquis a las fuerzas talibanes.
Entre las ambiciosas escenas de accidn que
se han visto estan también una incursién

.

Con los vuelos en helicoptero de Ghost Recon, y otros
que han venido detras, como iconos del género, saltarse
ese tépico sera todo un desafio para Call of Duty 4. Aun-
que no es que la serie no sepa abrir nuevos caminos.

noctura del equipo de la SAS en un carguero
durante una tormenta y un ataque en heli-
coptero a lo Apocalypse Now sobre una
ciudad costera de Oriente Medio. Infinity War
asegura que las secciones defensivas, en las
que hay que mantener la posicién hasta que
llegue la ayuda, seran mas abiertas, permi-
tiendo una jugabilidad mas interactiva.
Vuelven los emplazamientos de armas y
el simbolo de peligro de granada, igual que
vehiculos como el tanque M1A1 Abrams. Es-
tara disponible toda una nueva gama de
equipamiento, lo que incluye gafas de visién
nocturna, armas que disparan a través de las
paredes y el Javelin, un arma antitanque que
dispara un misil gue cae directamente sobre
el objetivo, justo sobre el blindaje més débil.
Esas novedades hacen surgir la pregunta
de si Modern Warfare conserva en el comba-
te cuerpo a cuerpo la vision de la Segunda
Guerra Mundial que COD ofrecia con tanta
naturalidad. Las guerras modernas son mas
frias y distantes y apenas han sido reflejadas
en los videojuegos. Si COD 4 realmente su-
pone el principio del fin de los titulos
ambientados en la Segunda Guerra
Mundial, ;los echaremos de menos? g



Settlers: Rise of an Empire

Blue Byte avanza hacia el mundo real con el
sexto capitulo de su serie de levantar ciudades.

do siempre llena de un refinamiento

gradual, el equilibrio de un juego
que vacilaba entre la construccién de ciuda-
des y la estrategia con cada nueva version. El
proximo capitulo destaca en lo primero; esta
vez expande de forma masiva el grado en el
que tu ciudad se desarralla visualmente. Los
asentamientos de los juegos anteriores care-
clan de un atractivo y una fidelidad
estructural que seran posibles aqui; ahora los
caminos, mercados y murallas siguen una
configuracién urbana més crefble.

Mientras otros titulos de este género han
representado de una forma libre a la pobla-
cién y su comportamiento, Blue Byte aspira a
poder ver todos tus ciudadanos y su econo-
mia personal. Puedes ver como cada
ciudadano consume comida, ropas y entrete-
nimiento; na como simples estadisticas. Cada
arbol que se corta es un acto de deforesta-
cion, cada animal muerto debe convertirse
en carne antes de ser salchichas y que se lo
coman. Por encima de otros detalles que ani-
man el mundo esté su ciclo noche-dia. Las
cuatro zonas climaticas en las que jugards

g L a progresion de The Settiers ha esta-

Jam Sessions

componen una temporada que pasa por
todas las estaciones y que afectan a campos
y animales —los rios se hielan en los meses
de invierno, por ejemplo—. También hay que
mantener el ecosistema; matar a demasiadas
cebras y a los leones que las persiguen hara
que éstos acaben alimentandose de otra
forma, como comiéndose a tus habitantes.
Al'igual que en Settfers V- Heritage of
Kings, la jugabilidad esté conducida por ca-
balleros, personajes especiales cuyo
desarrollo y habilidades especiales estan vin-
culadas al guidn, pero la historia es casi
irrelevante cuando en cada nivel revives el
mismo proceso: construir una ciudad, preve-
nir los ataques, derrotar enemigos. Se
agradece el regreso del multijugador, pero es
inevitable preguntarse como Settlers va a
conseguir liderar el género cuando titulos
como Anno; 1701 ofrecen experiencias simi-
lares con un comercio y exploracién mas
fuertes. El punto fuerte del juego es la viveza
de su mundo, pero este detalle tendra que
conseguir un profundo impacto en la jugabi-
lidad si quiere que The Settlers
destaque sobre la competencia. %

Plato redisefia el simulador de guitarra Hiite Utaero
DS Guitar M-06 para el mercado occidental
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La tinica dificultad son, como siempre, las diagonales con
el D-pad. Desplazar tu pulgar alrededor de la cruceta es
correcto hasta que subes el ritmo, momento en el que
termina por ser impreciso en algunas notas.

. unque la simple mencion de la frase
c - A “apto para toda la familia” hizo que

muchos periodistas pidieran la hora
para salir disparados al bar en los Ubidays, la
seleccién de “juegos para todos” de Ubisoft
incluyé uno de los titulos mas emocionantes
del evento. Jam Sessions, desarrollado por
Plato, utiliza la DS para jugar, componiendo y
grabando canciones, usando el stylus para
tocar un acorde gue se selecciona de una pa-
leta predefinida mediante el pad. La direccion
y la velocidad a la que mueves el stylus por la
pantalla afecta al volumen y timbre del acor-
de de una forma intuitiva y realista.

La calidad del audio es sorprendentemen-
te auténtica para algo emitido por una
consola portatil, aparentemente modelado
con el sonido de las guitarras Santa Cruz. De
hecho, cuando se toca a través de un amplifi-
cador, casi no se distingue de una guitarra
real. Con un amplio catdlogo de efectos re-
verb y de distorsion, el scnido puede
modificarse hasta el infinita. Es muy accesible
incluso para los novatos en esto de la msica,
tanto como se esperaria de un juego enfoca-
do al mercado generalista, y aparece con una

PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: UBISOFT
ESTUDIO: BLUE BYTE
ORIGEN: ALEMANIA
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

lista de temas —que varia dependiendo de la
reqion- de alrededor de 20 canciones de difi-
cultad escalada para aprender a usar la DS
como un instrumento de cuerda.

Pero una vez que has entrenado tus oidos
y tus dedos, la importancia de la lista de
temas desaparece en favor de motivar al
usuario a crear sus propias composiciones,
empleando la DS como una partitura y per-
mitiendo al jugador grabar la musica junto a
una parte vocal, Aunque no es nuevo el uso
de DS como simulador de guitarra (el honor
recae en la mecanica que presenté el antece-
sor de Jam Sessions), el nuevo titulo de Plato
ofrece una interfaz revisada con funcionali-
dad extendida para enfatizar su uso como
herramienta de grabacion.

Es ambicioso, y demuestra que Ubisfot
esta pensando en esa parcela llamada merca-
do generalista, donde los esfuerzos de
muchas compafiias se han detenido después
de unas experiencias un tanto efimeras, un
intento de incentivar permanentemente a
nuevo publico al uso de videojuegos y un
punto de entrada para la creatividad,
que queda en las manos del jugador. g

En esta ocasion tienes que escoger entre
caballeras, sopesando loas ventajas de
cada uno. Algunos, como el de arriba, son
buenos entreteniendo, sin necesidad de
construir escenarios especificos; otros se
especializan en el trueque, con lo que
puedes obtener precios mas bajos.

& AREEREETI L

PLATAFORMA: DS
DISTRIBUCION: UBISOFT
ESTUDIO: PLATO

ORIGEN: JAPON
LANZAIMIENTO: SEPTIEMBRE

Las notas disponibles pueden doblarse
combinando el gatillo izquierdo junto al
pad, convirtiendo las notas accesibles en
16, Es mas que suficiente para muchos de
los temas, y probablemente cuatro veces
mas de lo gue necesitas para tocar el re-
pertorio entero de Pete Doherty.
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Batallar en escenarios occidentales tan reconocibles como Paris puede resul-
tar desconcertante; aunque estamos acostumbrados a los juegos
ambientados en las ciudades europeas de los afios 40, los juegos bélicos mo-
dernos tienden a alejarse de nuestros confortables hogares actuales.

Tom Clancy's EndWar

La nueva franquicia de Clancy cambia las
tacticas de grupo por la estrategia mundial

- poderio también a la

~ es difidl prever una
continuacion.
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PLATAFORMA: 360, PS3
EDICION: UBISOFT

ESTUDIO: UBISOFT SHANGHAI
ORIGEN: CHINA
LANZAMIENTO:2008

Tom Clancy es una figur;
dnica en la industria del
videojuego: ningin autorse
ha asentado con tanto éxito
como franquicia jugable. -
Quiza la Gnica figura Sl
comparable sea Clive Barker,
pero solo se han hecho tres
juegos con su nombre desde
1990; Jericho sera el cuarto.
Clancy juega en otra liga: -
EndWar es el juego nimero
23 de su cuenta personal,
SiN contar expansiones ni.
ports. Aunque ya domine el
genero del shooter militar,
(extendera Clancy su

estrategia? Puede, aunque, <
con un titulo como EndVar,

== 0Om Clancy siempre ha sido un buen
T termoémetro de la percepcion del
publico de la politica mundial o,
mejor dicho, de sus miedos respecto a ésta.
En EndWard, que supone un giro hacia la
estrategia en tiempo real de a “marca
Clancy”, una Rusia agresiva desestabiliza el
mundo secuestrando unos yacimientos
petroliferos ucranianos, La respuesta yanqui
es lanzar a los llamados, con eufemismo,
Freedom Star, un regimento marine con base
en un satélite orbital gue puede desplegarse
en cualguier lugar de la tierra en horas.
Como resultado de ello, tres blogues se
enfrentan por la dominacion de los recursos
mundiales en una batalla apocaliptica: Rusia,
los Estados Unidos y Europa. La llamativa
ausencia de los chinos quizé tenga algo que
ver con el hecho de que el juego se esté
desarrollando en el estudio de Shangai de

Siege
S Attscker. USA

Bstender: Russta

RUBRIAN TROOPS NOW CONYROL Paria

Ubisoft. Aun asi, se trata de una trama que
toma con habilidad elementos de las
tensiones politicas actuales: las acciones
militares unilaterales de los americanos, la
posesion de os cada vez mds escasos pozos
de petrdleo y la vuelta de la percepcion
general de los ruses como los malos.

No queda claro si los hechos de EndWar
ocurren en el mismo universo del resto de
franquicias Clancy. La accidn se sitba en el
futuro, en el 2020, aunque los blindajes y las
armas cuentan con una estética similar a
Ghost Recon. No obstante, empezando
porgue es un juego de estrategia, EndWar se
aparta de sus antecesores. Aln se sabe poco
de su jugabilidad, pero el hecho de que se
esté desarrollando solo para consolas indica
gue simplificara la mecanica estratégica
habitual. Un detalle confirmado que apoya
esta teoria es la posibilidad de controlar a las

Estas primeras imagenes del mapa mundial al estilo Risk in-
dican que algunas regiones del mundo no se implican en el
conflicto: Oriente Medio y Asia, en principio, agachan la ca-
beza y esquivan los problemas de esta IIl Guerra Mundial.

AMERICAN TROOPS NOW CONTROL THE S0OUTH OF FRANCE

El mapa téctico parece incluso mas detallado que el de los
Ghost Recon. Fue toda una innovacion en los shooters por
equipos, pero solo afade algo de claridad a la estrategia,
que ya ofrece una vista cenital del campo de batalla.

unidades mediante érdenes de voz, aunque
hay que ver aun si el juego se apoya
demasiado en dicha opcién. Aunque el
reconocimiento de voz es una vieja aspiracion
del desarrollador jefe de EndWar, Michael de
Plater, veterano de las lides estratégicas de
los Total War, su implementacién en otros
juegos Clancy ha resultado irregular.

Se esperan pronto mas detalles sobre el
juego, y con un poco de suerte seran
informacion adicional sobre los componentes
multijugador, que al parecer seran batallas
semipersistentes entre los tres bloques en
disputa, una idea no muy diferente de la de
Planetside. Aunque su lanzamiento aun
queda lejos, los primeros indicios son
prometedores: no hay duda sobre el pedigri
de los desarrolladores, y su exclusividad para
consolas es un acierto que puede mitigar los
problemas habituales que otros juegos de
estrategia han sufrido al venir adaptados del
PC. EndWar puede ser el paso definitivo para
sacar a los juegos consoleros de
estrategia del ostracismo. %
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PLATAFORMA: PSP
DISTRIBUCION: SCEE
ESTUDIO: SONY

(STUDIO LIVERPOOL]
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

Los fans de la pantalia de
estadisticas de Pure estaran
encantados con la de Pufse,
repleta de numeros. Varias

pantalias de cifras describen

los habitos y las tendencias

- del jugador, como gué pro-

porcion de armas ha
absorbido, cuanto dano ha
sufrido o su numero de
vueltas perfectas. La idea es
volcar estos datos en la web
de Puise para, por ejernplo,
comprobar {a lealtad a de-
terminadas naves, o
comparar las velocidades

_medias de los grupos de ju-

gadores que escogen un -
vehiculo determinado.

- "Queremos hacer muchas

cosas con estos contenidos

~ en la web”, dice Buckley.

Wipeout Pulse

El venerable juego de carreras futuristas
renueva su vieja estructura de torneos

I 02D
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or decirlo de forma suave, Pure era
P un poco repetitivo”, dice Tony
Buckley, su productor y ahora direc-
tor de su sucesor, Pulse. Y se disculpa: “Era
un titulo de lanzamiento. Si hubiéramos teni-
do mas tiempo...". Pure fue un apoyo vital
para los inicios de la PSP, con unos graficos
de alto nivel y un buen punado de circuitos,
canciones y naves descargables. Tenia sus
atractivos, pero no era de "nueva genera-
cién”. De hecho, su austera sucesion de
carreras a fravés de cada circuito y clase re-
sultaba anacrénica: quiza “pura” respecto a
las raices de Wipeout, pero no con su futuro.
La respuesta de SCEE es Pulse, un intento
de modernizar la estructura de Wipeout para
estar a la altura de su cautivadora estética fu-

Buckley esta orgulloso de decir que Pulse incluira una cancion de los pioneros alemanes de la
miisica electrénica, Kraftwerk, que nunca habian compuesto musica de videojuegos. “Los men-
cionamos en plan broma al departamento de derechos, y lo increible es que aceptaren”, se rie.
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Los circuitos tienen versiones negras y blancas, dependiendo de en qué sentido se recorren. Han sido disefiados para ser
reversibles, incluyendo rutas alternativas: una decision que, sequn Buckley, fue un gran reto para los desarrolladores.

turista y el fluido estilo de sus carreras. De
hecho, se han introducido pocos cambios en
las bases de la competicion. El control se ha
retocado, y sus 12 nuevos circuitos, con 16
mas dentro del modo Zona, incluyen una adi-
cién, el Mag Strip, una seccion de la pista
que atrae automaticamente a las naves, per-
mitiendo secciones boca abajo y zonas con
monticulos. Pulse tiene cuatro nuevas armas,
pero mantiene la habilidad de convertirlas en
la potencia de escudo aparecida en Pure. La
clase mas lenta, Vector, se ha eliminado, pero
se han anadido fres niveles de dificultad, que
se aplican mas a la eficacia de la IA de los co-
rredores que a su conduccién. También
ofrece ese tépico nacido en PGR, el modo fo-
tografia, ademas de material descargable.

Como cambios a una férmula que ya
tiene diez anos a sus espaldas, Pulse puede
no parecer extraordinario. Pero su remasteri-
zacion del modo para un jugador es una
bocanada de aire fresco. La clave es ahora la
variedad: en el modo camparia cada nivel
tiene una parrilla de eventos sacados de siete
tipos de juego, que incluyen carreras con o
sin armas, competiciones eliminatorias y con-
trarrelojes. Las parrillas mezclan varias clases,
y puedes completarlas en cualguier nivel de
dificultad. “La idea es presentar los diferentes
circuitos y los tipos de juego a los usuarios,
dandoles mas opciones”, dice Buckley.

Disputar carreras en la campana desblo-
quea circuitos de Race Box, un segundo
moda de juego. En él, los jugadores pueden
crear sus carreras individuales e incluso sus
torneos, que se parecen a las parrillas del
modo campana, al especificar donde y como
jugar, los tiempos limite para las contrarrelo-
jes y demas. Lo importante es que esas
configuraciones pueden enviarse a otras PSP,
de forma local o a través de la web de Pulse,
a la que se accede a través del juego. Falta
saber como funcionara —Buckley se muestra
preocupado porgue algunas creaciones "im-
posibles” marquen la experiencia jugable-,
pero puede anadir una profundidad adicio-
nal. Los jugadores pueden también disefar
equipamientos oficiales a través de la web.

Quiza Pulse sea el juego gue Pure deberia
haber sido, pero ésa es una valoracién injus-
ta. Su excelente online parece otra mejora
para |a serie: con el modo multijugador, des-
cargas de corredores fantasma y rankings en
red en preparacion, parece gque Pulse
sera un paquete de lo mas completo. g
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4 Descubre nuevos territorios, construye increibles ciudades y haz de ellas ,
un lugar prospero. & 3

4 Resiste a los ataques del enemigo y sobrevive a diversos desastres naturales.

4+ Sumérgete en el Modo Historia o en el Modo de Juego Continuo.

4 Disfruta del Modo Multijugador hasta con cuatro contrincantes.

4+ Fl stylus sera tu mejor arma para obtener el control total de tu imperio.
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PLATAFORMA: DS

DISTRIBUCION: SQUARE ENIX
ESTUDIO: SQUARE ENIX

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTQ: JULIO (JAPON),

SIN CONFIRMAR (EE.UU. Y EUROPA)

El director Tatsuya Kando

fue muy explicito a la hora
de comentar gque estaba
“haciendo crecer a un
videojuego sobre el crecer”

y quiza ha encontradao la re-

presentacion perfectadela -
ansiedad adolescente en los
poderes telepaticosde

Neku. CGiertamente laam- = -

bientacion oscura que
muestra el trailer implica ir.
mas alla de la organizacion -
Shinigami y descubrirel

papel de Neku defendiendo

su hogar, formando una his-
toria que “crece” junto asu

protagonista. Pero podria -

ser el escenario realista el

que le presta la autenticidad

necesaria para conectar con
una audiencia joven: los es-
cenarios estan impregnados .
Con representaciones virtua-
les de tiendas reales, calles y
lugares de Shibuya. Cuando
se pregunta sobre por qué -
elegir este barric tokiota,
Kando responde con una fo- -
gica admirable: "porque es

donde la gente joven pasa '

el tiempo en la realidad, y
gueremos que lo reconozcan
en el videojuego”.
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Subarashiki Kono Sekai

Estara lleno de muerte y maldad, pero este
mundo de Square sigue siendo maravilloso

| titulo, una vez conocide como ft’s a

Wonderful World, se pudo probar en

la Square Enix Party en Tokio, y es
una de los mas destacados de un intenso ve-
rano para DS. En este Action RPG controlas a
un joven llamado Neku, con poderes telepati-
cos, acompanado por uno de sus cuatro
amigos. Neku se despierta en medio de una
desconocida Shibuya, empieza a investigar
qué ha cambiado y acaba participando en un
juego mortal. Todo es obra de la malvada or-
ganizacién Shinigami, que ha tomado el
control de Shibuya, y que fuerza a Neku a
participar en el juego; debe sobrevivir como

La salud y el poder ofensiva de los dos personajes estan
conectados, y para encadenar atagues una buena defensa
debe preceder a impactantes movimientos ofensivos.

sea durante siete dias o acabar alli sus dias.
Los personajes y escenarios tienen mucho en
comun con Jet Set Radio, desde el enfoque
visual en cel-shading hasta la banda sonora
repleta de J-Pop, incluso el hobby de Neku es
firmar con graffiti las estilizadas alas negro-
purpura de los miembros de Shinigami.

Los poderes telepaticos de Neku le permi-
ten leer pensamientos de entre la gente que
llena las calles japonesas y encontrar ‘ruido’
que puede ser esencial para resolver los
puzzles que el Juego de la Muerte le presen-
te. Cuando se usan estos poderes, la pantalla
pierde color, pero se ilumina lo méas impor-
tante. Es interesante que Neku puede
aprender & implantar pensamientos en las
mentes de los otros para afectar en sus ac-
ciones. Pero, de lejos, el elemento mas
comun del juego, al menos en esta demo, es
el combate, y es aqui donde Subarashiki
Kono Sekai se diferencia realmente.

Su caracteristica mas destacada, que es-
peremos marque estilo en juegos futuros
para la DS, es que usa las dos pantallas por
igual, evitando fa dominacién de la pantalla
superior mientras que un relativamente poco
empleado mapa de los ataques especiales
llena la pantalla tactil. El combate tiene lugar
en ambas pantallas: usando el stylus y el pad,
con Neku y sus companeros pelean contra un
catalogo raro de monstruos, desde canguros
boxeadores a pingtiinos con mala leche.

Aungue intentar concentrarse en las dos
pantallas es muy bonito, confunde al princi-
pio. Pero después de poco tiempo puedes
comenzar a seguir las pistas que se incluyen
para que tus ojos sigan la direccién iddnea y
encadenes ataques de energia mientras mue-
ves stylus y pad para evitar las arremetidas de
los rivales. Los movimientos ofensivos pue-
den ser fisicos o telequinéticos, y cambias

El sistema de combate dual permite combos verdadera-
mente satisfactorios; ejecutar los ataques en el momento
justo otergara multiplicadores de dafio. Es una tarea ha-
bitual para Neku combatir con ranas y lobos.

g oo

™ A - -
Lo de usar ambas pantallas incluye hasta las escenas de
video, mostrandose en un formato que se puede llamar
“highscreen”, El juego tiene todo el encanto que sus vi-
suales sugieren, y la sdlida y brillante paleta de colores.

rapida y facilmente entre los dos tipos, por
ejemplo, para golpear a un enemigo que
viene por la espalda con telequinesis, y des-
pués teleportarte adelante para rechazar de
un purietazo al siguiente.

El uso de la tactil varia dependiendo de
cudl de las més de 300 medallas lleva equipa-
das Neku —solo se permiten seis a la vez—, y
varian desde tocar a un enemigo para lanzar
sobre ¢l una bola de fuego, o cortarlo hacia
atras y adelante para un golpe doble. Parece
muy dificil lograr combinaciones constantes y
maniobras evasivas; Subarashiki Kono Sekai
apunta a ser un desafio amplio. No esta con-
firmado que salga de Japén, pero voces de
Square Enix apuntan a que el lanzamiento
americano es inevitable, aunque nunca bajo
el titulo de ft's A Wonderful World, que
tiene copyright anterior. Es diferente a la
mayoria de los experimentos gue se han
hecho en DS, pero confiamos en que
sera una experiencia “maravillosa”. g
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PLATAFORMA: PS2, PSP
DISTRIBUCION: SCEE
ESTUDIO: BIG BIG STUDIOS
ORIGEN: REINO UNIDO

LANZAMIENTO: 19 SEPTIEMBRE

Los vehiculos gue actian como jefes finales
se han enfocado como un camino de destruc-
cion que obedece a unas directrices. El prota-
gonista los monta e intenta controlarlos, de-
rribando torretas y personal con una mezcla
de escenas interactivas y disparos.

PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: SIERRA

ESTUDIO: HIGH MOON
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: 2008

Cuando Bourne dispara, la vista se coloca
en una camara por encima del hombro,
similar a la de Resident Evil 4,

Pursuit Force: Extreme Justice

La adrenalina de las persecuciones de

Hollywood vuelve a la pequefia pantalla

ara un titulo de PSP que ha hecho
P un excelente uso de la portatil al
proporcionar una experiencia mas

cercana a la de sobremesa, no hay nada mas
adecuado que una continuacion que también
va a aparecer en PS2. Extreme Justice prome-
te anadir a la emocién hollywoodiense del
guidn criginal incluso mas escenarios. Cada
pantalla se compone de una serie de niveles
con secciones que van desde conducir a dis-
parar a pie y que culminan en una gran esce-
na extraida directamente del estilo de Mision
Imposible. El primer nivel es una carrera por
las calles de una ciudad para atrapar a un ca-
midn en llamas controlade mentalmente;
otros incluyen un megatanque con una torre-
ta incrustada, un bombardero © un overcraft.
Con esto te puedes imaginar las situaciones.

Big Big promete gue las fases de Extreme
Justice gozaran de mas variedad que el pri-
mer juego. Tienen ritmo, maviéndose rapida-
mente entre accion de varios tipos diferentes.
La conduccién también se ha revisado, con
carreteras mas amplias para evitar las colisio-
nes contra esquinas y atascos de tréfico de la
primera parte. Esta continuacién también in-

La Conspiracién Bourne

Eres el arma perfecta, pero te duele
la cabeza al intentar recordar

a amnesia puede ser un pequeno
L problema cuando eres un exasesino
profesional al que intentan cazar tus
exclientes. ;Addnde vas? ;Cémo recuerdas?
¢Donde termina todo? Para los sequidores de
las peliculas Bourne la respuesta es facil; en
el videojuego, Bourne empieza y acaba este
ano. Centrandose en las novelas originales,
La Conspiracion Bourne de Robert Ludlum,
hay material de sobra para una amplia expe-
riencia. Otra cosa es si es de calidad o no.
Las pantallas que han aparecido hasta
ahora son aburridas, mostrando una aventu-

ra en tercera persona bastante normal. Pero,
para ser justos, la serie Bourne siempre ha
destacado las extraordinarias habilidades de
combate de Jason Bourne en situaciones nor-
males, usando el escenario e incluso a sus
enemigos. High Moon promete convertir en
armas mortfferas objetos cotidianos, emplear
el escenario para tumbar a los enemigos, y
las inevitables secciones de infiltracion. Des-
afortunadamente, esto es exactamente lo
que Splinter Cell: Conviction ya ha prometido
y, de hecho, ya ha mostrado en estas fechas.
Un entorno totalmente sensible al con-
texto para un combate en tercera persona y
movimientos puede ser un santo grial y Bour-
ne aun podria sorprender. La serie Bourne
estd un punto por encima del tipico thrilfer
de espionaje, y si sus rasgos de identidad
consiguen ser recursos validos junto con en-
tornos comunes, el juego podria vivir de esta
inspiracion. El trabajo previo de High Moon
en Darkwatch hace confiar en que se verd
algo por encima de la media de juegos de ac-
cion y aventura en tercera persona. Otra cosa
es si Jason Bourne va a tener alguna
opcion midiéndose con Sam Fisher. g

Extreme Justice incorporara en PSP un multijugador para
cuatro personas ad-hoc —limitado a dos personas en P52-
y permitira contenido descargable.

cluird compareros con su propia A que te
ayudaran dependiendo de sus habilidades.
En una pantalla que hemos visto, el papel del
jugador consistia en conducir el coche hasta
un tanque y permitir a su socio saltar adelan-
te y atrds para cargarlo con bembas.

Extreme Justice es mucho mas de lo
misma. Pero con las aspiraciones del Pursuit
Force original fuera de la portatil, se ha gana-
do el crédito a intentarlo pero mante-
niéndose fiel a sus peliculeras raices. g

El modelo del protagonista tiene cierto parecido a Matt
Damon, y ya ha mostrado algunas de sus poses de com-
bate y acciones sensibles al contexte que van desde el si-
gilo usanda el escenario al combate cuerpo a cuerpo y
disparos. Los escenarios parecen mas abiertos que mu-
chos de los de las peliculas, aunque esperamos que haya
mas encuentros en las distancias cortas.



Las teclas de acceso directo, muy bien integradas, te per-
miten cambiar rapido de un personaje a todo el grupo.
Un efecto de “goma eldstica” les impide dispersarse.

Boogie

Sword Of The New World

IMC Games trae el MMORPG favorito de Corea a tierras
occidentales, pero éconvencera a los que no sean adeptos?

i, otro multijugador online rolero.
que viene de Corea, hogar de los tri-
" turadores de estadisticas, donde los
jugones no necesitan ni historia ni tutorial.
Pero Sword of the New World contradice su
origen a través de su accesibilidad y la veloci-
dad de sus movimientos y su sistema de
batalla, incorporando ademds varias caracte-
risticas que pulen algunos problemillas del
género. jAhl, y no encontraras orcos ni ena-
nos por ninguna parte.

La innovacion mas pregonada es que, en
todo momento, controlas un grupo de tres
personajes: no tendras que volver a esperar a
un guerrero musculoso 0 a un mago antes
de adentrarte en una mazmorra, desesperan-
dote después cuando se largan a tomar un
café justo cuando encuentras al jefe final.
Solo tienes que recuperar a algunos elemen-
tos de la lista de hasta 32 personajes. Hay
cinco clases de personaje, con la logica varia-
cion de habilidades y una cierta cantidad de
actitud para cada uno, ademas de un increl-
ble surtido de armas y armaduras.

Y te harén falta para afrontar la gran can-
tidad de modos uno contra uno, que se

EA fusiona ideas sobre videojuegos musicales

para convertirte en un artista integral

| atractivo de coger un micréfono y
entusiasmar a las masas ha demos-
~ trado que funciona muy bien como
videojuego. EA ha decidido revisar todas las
ideas sobre la musica en los videojuegos y las
ha fundido en Boogie. Desde luego, el juego
cuenta con todos los ingredientes gue se han
visto hasta ahora en juegos similares: tienes
hasta cinco personajes diferentes para elegir
y luego poedrés personalizarlo, puedes hacer
que tu personaje baile (teniendo cuidado de

Buba es el personaje mas carismatico y estrambaotico, Le
esperan 40 canciones recogidas de cuatro décadas de
miisica para sacudir el Wiimando.

mantener el ritmo, lo que te permitirad enca-
denar combos que suban tu puntuacion
como la espuma), o pedras cantar, o utilizar
algunas de las opciones novedosas como la
de erigirte en realizador y unir el baile y la
voz de alguna de tus actuaciones en un video
en el gue puedes cambiar los angulos de ca-
mara y crear efectos especiales. En el modo
karaoke puedes elegir entre escuchar la voz
del jugader o no. Alain Tascan, vicepresi-
dente y Manager General de EA Montreal
explica que el juego intenta “ofrecer algo di-
ferente” aprovechando el peculiar control
que tiene la Wii, intentando al mismo tiempo
“lograr un equilibrio entre los jugadores ca-
sual y los gamers”.

Teniendo muy en cuenta gue estos juegos
estan pensados como entretenimiento social,
el multijugador promete buenos ratos: po-
dras dejar congelado a tu adversario en el
uno contra uno y sumar mas combas, o po-
dras optar por el modo cooperativo.

Boogie vendré con el micréfono incorpo-
rado. Queda ver si EA Montreal serd capaz
de hallar el factor X de todo este con-
glomerado de ideas musicales. g

incrementan hasta luchas “familia contra fa-
milia” {tus personajes son parte de tu familia,
por lo que comparten un apellido) y “faccién
contra faccion”. Los mas de 150 escenarios
aseguran una larga caminata para los aven-
tureros convencidos, y sus efectos gréaficos,
desde la luz del sol reflejada en un foso hasta
la naturalidad de los muros de ladrillo, consi-
guen llenarlos de belleza. Sword of the New
World no es una revolucion para los
MMORPG, pero sus elegantes disefios y su
interfaz jugable son la clase de mejoras

gue hacen que lo viejo parezca nuevo. g

Tendras casi diez escenarios como éste para
mostrar tus habilidades. El Wiimande controla la
parte superior del personaje, y el Nunchako las
expresiones faciales. Ademas de los modos de
competicion, pedras practicar en solitario.

PLATAFORMA: PC

DISTRIBUCION: K2 NETWORK (ONLINE),
ELEPHANT ENTERTAINMENT

ESTUDIO: IMC GAMES

ORIGEN: COREA

LANZAMIENTO: VERANO

Todo el juego esta llenc de detalles maravillo-
s0s, aunque es totalmente extensible, Sus
creadores afirman que los bellos disefios ba-
rrocos estan inspirados en las islas britanicas.

PLATAFORMA: WII
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: EA MONTREAL
ORIGEN: CANADA
LANZAMIENTO: 2007
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problemas de movimiento: creando una
marcada sensacion fisica del cuerpo del ju-
gador con su entorno.

Es una paradoja que la mayoria de los
juegos en primera persona, aungue te si-
tuan de forma mas directa en el mundo del
juego, ofrezca menos opciones de interac-
cién con el entorno gue los juegos en
tercera persona. La razon es que hay
menos reaccién visual en la primera perso-
na para transmitir al jugador lo que su
cuerpo digital estd haciendo. No serprende,
por tanto, que muchos juegos en primera
persona, al no lograr representar esa pre-
sencia fisica en el entorno, reduzcan al
personaje a un arma flotante. En esos casos
el tiroteo es el elemento principal: es una
interaccion basada en la linea visual, la cual
se aprecia mas gracias a la perspectiva de
primera persona y que no requiere movi-
mientos radicales dentro del mundo.

Asl, la decision de DICE de llamar a la
agil protagonista Faith (“fe” en inglés) pa-
rece especialmente apropiada para un
personaje gue encarna la vision del equipo,
saltandose alegremente las convenciones

“Tenemos una libertad de movimiento que
no se ha visto en este tipo de juegos. Es
como Prince of Persia en primera persona”

Las capturas bajo estas lineas son
de una “sala blanca”, una version
de prueba sin decorar. “No quiero
esconderme detrds del arte —dice
0'Brien de su demostracion espar-
tana-. La esencia del juego tiene
que ser divertida por si mismo, 5i
funciona en una sala blanca, enton-
ces, cuando le afades arte, todo lo
demas es solo un extra adicional”,

El desarrollo esta liderado por
(de izquierda a derecha) To-
bias Dahl, animador jefe; Tom
Farrer, productor; y Owen
0'Brien, productor principal.
Los tres cantan las alabanzas
de la imaginacién de su equi-
po y su actitud positiva.
0'Brien asegura que las dos
frases mas oidas en la oficina
son “;No seria genial que...?"
y "¢Cémo podemos hacerlo?”.

Por muy diferente que sea Mirror Edge de Battlefield,
no seria un juego de DICE sin un componente
multijugador. A pesar de que el desarrollador todavia
no quiere desvelar el modo exacto como funcionara
esta parte del juego, traslada el tema de la persecu-
cion que domina en el modo para un jugador al

sistema por equipos. Se ofrecera mas vida al modo
historia mediante la inclusién de contrarrelojes. Consi-
deradas generalmente una perversion al sistema de
juego, las speed-runs aqui seran consagradas dentro

del propio titulo; y de forma acertada, dado el énfasis
que pone Mirror's Edge en el movimiento constante.

de tal forma que se necesita una importante cantidad
de autoconfianza.

El productor Owen O’Brien dice: “Al principio,
todos pensamos 'Si, suena bien, pero no va a funcio-
nar'. Muchos lo han intentado y han fracasado, y
creemos que lo que tenemos es innovador de verdad
porgue hemos superado todos esos obstaculos y
hemos conseguido algo que funciona. Tenemos una li-
bertad de movimiento gue no se ha visto antes en este
tipo de juegos; es como lo que ha hecho Prince of Per-
sia, pero en primera persona”.

El productor Tom Farrer admite con pesar: “El
arma siempre ha sido el elemento central en los juegos
en primera persona. Nadie se centra en el movimiento;
en comeo te mueves por el entorno. Queriamos conse-
guir crear una sensacion fisica. Juegos como Unreal
Tournament tienen movimiento (doble saltos, saltar
mientras disparas) pero es muy poco. Queriamos situar
al jugador en el mundo y transmitir la tensién y el con-
tacto fisico con el entorno”.

O’'Brien describe la filosofia del juego como una
experiencia "a través del personaje” més que como
una experiencia "a través del arma”: “La idea es que
tengas un cuerpo, que el movimiento de la camara sea
agil y te haga sentir que de verdad eres tu, deberia ser
fluida y realista. No queriamos crear armas mas gran-
des, mejores y mas complicadas, sino conseguir
introducir las manos de la persona”.

La tarea de dar la sensacion de tener un cuerpo
recae principalmente sobre el animador jefe, Tobias
Dabhl. Es un cambio que precisa un replanteamiento en
el numero de poligonos, segtin Dahl: ”Lo que se ve ha-
bitualmente al mirar a las manos en un shooter en
primera persona es gue se pierde volumen en la parte
inferior del brazo; los nudillos desaparecen, etc. Diria

que la mayoria de los shooters en primera
persona directamente ignoran las manos y
se centran mas en las armas. Tenemos pro-
yectos en DICE con artistas para las armas y
un equipo para desarrollar los shader de las
mismas; pero entonces obtienes esas
manos cibicas con pacos paligonos suje-
tando las armas. Nos hemos centrado
desde el principio en las manos, asi gue no
tenemos pérdida de volumen, sino venas
que se ven y nudillos que aumentan segun
la posicion que tenga la mano. En un juego
en primera persona normal tienes unas 30
animaciones para las manos; en estos mo-
mentos nosotros tenemos cerca de 300",

El juego incluye armas, pero actian mas
como herramientas que como el eje central
del juego. Dice O'Brien: “En primer lugar,
esto es una aventura de accién. No esta-
maos convirtiéndolo en un sheooter; el arma
no es lo principal, sino la persona. Como
dice el marketing, se trata de ‘devolver a la
persona a la primera persona’. Asi que se
trata de ti, se trata del movimiento”.

DICE es consciente de que sus prome-
sas de una representacion convincente de




un cuerpo digital pueden provocar cierto
escepticismo, pero con el mando de 360 en
la mano, desaparece toda duda de si lo lo-
graran. El simple hecho de caminar da la
sensacién de haber sido realizado de mane-
ra poco habitual en los juegos en primera
persona. A menudo, al mirar hacia abajo,
ves tus pies deslizandose sobre el suelo (si
es que los tienes); aqui los pies tienen un
aspecto pesado, como si de verdad estuvie-
sen creando movimiento. Y cuando
aceleras, la sensacién concuerda con el ba-
lanceo de la cdmara, ves tus brazos
moviéndose, oyes tus zapatillas impactando
con fuerza contra el asfalto y sientes un au-
mento fluido del ritmo y la potencia. "Lo
primero que gquerfamas conseguir era la
sensacion de estar de verdad acelerando,
una sensacion de velocidad”, dice O'Brien.
Y, la verdad, funciona; y esto es antes
de que se haya afadido motion-bfur o cual-
quier otro efecto a pantalla completa para
acentuar la sensacién de movimiento. Pero
no es solo el contacto con el escenario y la
respuesta audiovisual la que provoca que el
jugador se sienta tan identificado con el

cuando no
rar una va
metro”.




nersonaje. De forma crucial, DICE ha sabi-
do reproducir la sensacién de acelerar y
frenar. Esta ultima es especialmente eviden-
te si pulsas el botdn de agacharte mientras
te mueves a clerta velocidad; el personaje
se desliza, precedido por sus pies (algo atil
para evitar puertas e garaje que se cierran
lentamente, por ejemplo) hasta pararse de-
rrapando, con el punto de vision
moviendose en una imitacion plausible de
lo que seria un movimiento de cabeza na-
tural Toto esto sugiere un roce con el
mundo que rodea que no tienen el resto de
ILieEjos en primera persona, y quizas haga
falta un esfuerzo como el de DICE para re-
conocer que habia una desconexion en el
genero que era necasario resolver.

Esta sensacion de tener un cuerpo po-
dria haber sido frustrante; estamos
acostumbrados a carreras instantaneas y
constantes en los juegos, mas que a tener
gue trabajar para conseguir velocidad. Pero
wirror's Fdge da importancia a los elemen-
tos fisicos que consiguen activar el
atletismo, en vez de entorpecerlo, permi-
tizndo al jugador llevar a cabo acrobacias

primera persona. Dejas de ver obstaculos y empiezas a
ver oportunidades: ‘podria subir la pared hasta alli y
saltar allf y hacer esto y lo otro’. Incluso en una peque-
fia azotea, cada uno la afronta de distinta forma”.

Farrer explica. “Hacer los mejores movimientos es
relativamente facil, pero quieres mantener la fluidez, es
ahi donde se introduce el elemento de habilidad. En el
fondo quieres calcular tu aterrizaje bien para poder
mantener esa velocidad y seguir moviéndote, ya que si
fallas puedes tropezar, ralentizarte o incluso caer”.

De igual modo, cuando liegas a una pared de un
metro de alto, lo que en otros juegos en primera perso-
na seria un obstaculo insalvable, la velocidad con la
que la golpeas te permitira saltar por encima o, si fa-
llas, quedarte colgado. Mantener la velocidad mediante
combinaciones de movimientos fluidos es el eje central
de la jugabilidad. Tu velocidad media también determi-
na el Tiempo de Reaccion, un elemento a cdmara lenta
que se ha introducido para ayudar en los movimientos
encadenados mas complejos y répidos. Aungue guizés
sea mds un truco que el resto de conceptos integrados
en el juego sobre el movimiento; sin duda, es una
ayuda considerable durante los momentos mas mo-
vidos; cuando te lanzas desde el borde de un edificio y
giras en el aire para disparar en mitad del salto a tus
perseguidores, el Tiempo de Reaccidn te ofrece unos

“Cuando disfrutas de este juego un rato, cambia tu
vision del resto de juegos en primera persona. Dejas
de ver obstaculos y empiezas a ver oportunidades”

elegantes v enérgicas que habrian resulta-
do extranas s el personaje estuviese mas
dhstraido del entorno.

O Brien lo explica: "Muchos de los
movimientos que tealizas son de parkour.
Decidimos al principio del desarrollo que
querames crear un juego basado en un es-
cenaria urbano, lejos de los elementos
mihtares, la guerra v los grandes espacios
aliiertos de Baitlefield. Empezamos el pro-
totipo en Batifefield 2 y descubrimos que
no podiamos Hevar ¢ cabo una de las cosas
que gueriamos hacer, moverse por la ciu-
dad a pie, nos dimos cuenta de que los
vehiculos se abandonaban muy rapido. En
las estrechas calles de la ciudad la gente
canducia diez metros, salia del coche y se
metia et un callejon, subfa por unas escale-
ras o bajaba al metro. Tenemos un mundo
muy vertical, y descubrimos que la gente
quena moverse asi de rapido a pie”.

El resultado es un movimienio acrobati-
¢o flido, una cadena continuada de
elegantes carreras por la pared, saltos y
demas que convierten el entorno urbano
de vertiginosas pasarelas y terrazas en una
elaliorada ruta de asalto.

Como disculpandose, O'Brien
dice. “Este va a sonar como la tipica hipér-
hola de desarrollador, pero, cuando
disfrutas de este juego un rato, cambia tu
vision de los niveles del resto de juegos en
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instantes criticos para enfrentarte a tus enemigos antes
de llegar al suelo.

Farrer dice: “dejando a un lado la consideracion de
c6mo ha sido técnicamente posible todo esto, hemos
pasado mucho tiempo pensando en o que se haria
con el mando. Queremos mantener el control de los
movimientos fuera de los botones delanteros, porque
cuando usas uno de esos botones el dedo se mueve
del stick analdgico y pierdes el control”.

Aunque todavia queda mucho tiempo de desarro-
llo, los controles se han racionalizado de otro modo.
No hay un baton de “agarre” como tal: el juego usa
un complejo sistema de deteccién de bordes que per-
mite agarrarse automaticamente a las plataformas.
Sélo dos batones determinan las acciones con el con-
texto. El boton de salto se convierte en un boton para
todo tipo de movimientos, ejecutando maniobras en
salto asi como impulsarse en las paredes adyacentes. El
boton de “atague” no solo dispara, sino que ademas
permite tirar abajo puertas si te estas moviendo rapido,
o abrirlas de una patada si estéas quieto.

El combate mantiene su eje central en el movi-
miento, cemo explica Farrer: “Tus enemigos son
poderosos y llevan armaduras. Son peligrosos y una
pistola no les va a hacer mucho dafio. Asi que quisi-
mos introducir el movimiento en el combate: en
primer lugar, evitando a los enemigos; con cuantas
mds acrobacias te muevas, seras un blanco mas diffcil.

“Por otro lado, puedes acercarte a ellos y volver
sus propias armas contra ellos; arrebatandoles un arma
mas potente y empleandcla para liquidar a los enemi-
gos mas duros. \Vemos estas armas como power-ups
temporales, ya que al hacerte con una limitas tu movili-

"El arden frio y draco-
niano con el que se han
creado los escenarios se refle-
ja en el papel del antagonista,
un policia llamado Miller (en
la pagina opuesta). O'Brien
dice: “Miller resume toda la
ciudad. Limpieza y frialdad
<on una sensacion de amenaza
subyacente”







Con la importancia en conseguir cadenas continuadas
de movimiento, parece que Mirror’s Edge le debe
tanto a juegos como NiGHTS como a cualquier otro ti-
tulo en primera persona. DICE no teme tomar
_prestados elementos de otros géneros; el ataque cuer-
po a cuerpo con el que le quitas el arma a tu
oponente de las manos emplea un elemento de ritmo
y accion. “Pulsas el botdn de agresion, que acciona el
movimiento de robo -dice Farrer-. Tiene lugar enton-
ces un pequeno momento y un sonido que te indica el
instante dptimo para soltar el boton y efectuar el mo-
vimiento. Si lo consigues, realizaras un movimiento
muy rapido. Y esto tiene recompensa, porque si estas
peleando con tu oponente por el arma, ésta puede
dispararse, y te quedaras con menos balas”,

dad aungque aumentas tu poder. Es un cambio Todas las cosas que son importantes para el
interesante. No puedes llevar contigo un enorme rifle jugador apareceran”.
de asalto mientras realizas estos saltos atléticos”. Los caminos y los objetos que puede

Es evidente que el juego no se hasa en deshacerte usar Faith para impulsarse por el escenario
de miles y miles de malos. Los enemigos representan se indican con toques vibrantes de uno de
una amenaza que, casi siempre, se debe superar mas los colores basicos. Las rutas que llevan a

con velocidad que con armas. Dice Ferrer: “Una de las una muerte segura suelen estar indicadas
narmas que nos interesaba romper era la de no colocar  con una sombra, mientras que los caminos

a los enemigos detras de ti. Otros juegos en primera seguros estan iluminados, dotando al juga-
persona te ponen acercandote a tu enemigo y acaban-  dor de un sentimiento instintivo para
do con la amenaza. Queriamos ofrecer esta idea de atravesar las peligrosas rutas de las azoteas
persecucion. Los enemigos no estan ahi para ser carne sin tener que pararse a ver qué hay ante él.
de canon, son amenazantes y fuertes”. “Y siempre te Mirror’s Edge se aleja de la obsesion de
persigue una horda” —contintta O'Brien- "y te superan  la industria del videojuego con las distopias
F en namero, asi que tienes que correr”. [Ggubres y duras, y eso es lo mas aterrador
de todo. En muchos aspectos ofrece un di-
La idea central de movimientos acrobéticos con-  sefio urbano ambicioso; el paisaje urbano
tinuos no funcionaria si los escenarios no estuviesen es una metrépolis pura y utopica.
disefiados para animar a hacerlos. Aun asi, al mismo O'Brien lo describe; “Nuestra ciudad es
tiempo, la presentacién urbana debe seguir siendo un hibrido del este y el oeste. Parece lim-

convincente y hay que lograr un complicado equilibrio pia, atractiva, un buen lugar para vivir
entre ofrecer la impresion de estar abierto al mundo de donde la gente es feliz. Sin delitos. Es casi
las azoteas y asegurarse de que el jugador no cae hacia  una ciudad utépica, aunque actual. Pero el
el asfalto. Este equilibrio ha sido posible gracias a la di-  inconveniente surge cuando no guieres for-
reccién artistica que busca el equipo, que puede ser mar parte del sistema; en realidad se trata
DICE quiere lanzar la serie gracias a ras audaz que sus innovaciones en el movimiento en de una ciudad muy controlada”.
Ia fuerza de su protagonista feme- . . . s
ning, con la esperanza de que primera persona. Es una direccion artistica que confor-
alcance un status equivatente al de ma la jugabilidad al mismo tiempo que crea el
:‘:’,‘_ft:l‘::g rf;:’ c;",;.";d:ni';;“f__;'“?"‘“ sentimiento intenso de la historia Gnica e inteligente.
en ella, sabremos de verdad si tiene 3 O’Brien explica: “Tu personaje, Faith, tiene un sexto
:n‘.:‘ .;ei::;z:nd.\d que haga justicia - sentido para encontrar rutas de escape potenciales, al
estilo de Jason Bourne. Queriamos introducir ese senti-
miento en el juego, ver el mundo como lo haria ella;
eliminando todo menos lo que serfa importante para
ella. Queremos que el jugador se mueva por el mundo
muy rapido y queremos que sepa qué opciones tiene.
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Hay una sensacion de amenaza subya-
cente que se transmite perfectamente a
través de la perfeccion estéril de la ciudad,
una austeridad compuesta por los togues
de colores primarios, que empiezan a pare-
cer claros intentos de avivar un mundo
emocionalmente muerto, donde la diversi-
dad esta reprimida y la gente sujeta de
forma draconiana a una unidad de pensa-
miento y accion. La imagen de orden que
presenta Mirror’s Edge es una extrapola-
cion escalofriante de politicas que estamos
viendo hoy dia que hablan de proteccién y
comodidad para los ciudadanos pero que,
al mismo tiempo, implica una preocupante
restriccién de la libertad.

QO'Brien sostiene: “esta ambientado en
una ciudad ficticia, pero que podria existir
hoy dia. Hemos cogido muchas cosas que
estan ocurriendo en el mundo y algunas las
hemos mezclado y exagerado un poco.
Ciertas ciudades ya estan empezando a ser
asi. Ya hay impuestos de circulacién en este
momento; lo hemos llevado al siguiente
nivel: los vehiculos necesitan una licencia
que sélo los ricos pueden pagar, asi que los

desplazamientos en coche estd muy controlados. La
ciudad ha puesto cerco al trafico de internet y las lla-
madas a méviles estan intervenidas. Las calles son
seguras, pero porque estan patrulladas por una fuerza
policial muy eficiente, casi paramilitar”.

Perc el peligro de semejante gobierno autoritario es
que tal poder sea mal empleado, como explica O'Brien:
“como cualquier utopia, si rascas la superficie empie-
zan a aparecer cosas, Esta siendo dirigida por una
coalicién de politicos y policias corruptos que contro-
lan a los ciudadanos para su propio beneficio. Para
mi, ésta es la esencia del juego y el mensaje, si es que
tiene un mensaje: el bienestar supremo se consigue a
costa de la libertad personal. Es lo que esta ocurrien-
do en tode el mundo. ;Cuanta libertad personal
sacrificarias a cambio de una vida comoda? Ese es el
quid del juego. Mucha gente en esa ciudad ni siquiera
se da cuenta de que esta encerrada”.

La protagonista, claro estd, es consciente de la
opresion de la ciudad y elige vivir fuera de ella, o sobre
ella. El comportamiento ilicito, erradicado de las calles,
se lleva a las azoteas, creando un terreno criminal. Con
los medios de comunicacién controlados y restringidos
de un modo tan estricto, el crimen emplea métodos de
transporte de informacion menos tecnologicos. Atléti-
cos mensajeros llamados corredores, que pueden
desplazarse a pie, muchos por las alturas. Y, en uno de
asos corredores, Faith, encontraron una protagonista
de moralidad ambigua, que vive al limite, entre el auto-
ritarismo carrupto y la criminalidad feroz. Es, como se
puede esperar de las nada conformistas decisiones de
disefio del equipo, una heroina atipica.

O'Brien expone: “Querfamos un personaje femeni-
no fuerte que no tuviese pechos de plastico y no fuese
abiertamente sexy, alguien fuerte y agil, pero también
realista”. Esta por ver si se convierte o no en un iceno

{como espera el equipo), pero, al menos, la
atencion que los disefadores han prestado
al personaje deberia hacer que el jugador
se sienta cdmodo ocupando su cuerpo.
Esta claro que DICE no se ha indinado
por las elecciones sencillas al crear este
nuevo juego, al buscar un disefio que se
desvie tanto de la idea general de los jue-
gos en primera persona. Hay que aplaudir
esta ruptura con las convenciones; algo im-

Aunque el juego no ofre-

ce tanta libertad como
Crackdown o GTA, los ni-
veles son muy amplios.
Esto tiene que ser asi:
gratias al modo adapta-
ble en que Faith se
relaciona con su entorno,
hay un asombroso nume-
ro de maneras de
afrontar cada obstéculo
y cada nivel tiene varios
caminos, can diferentes
niveles de dificultad.

“Es lo que sucede en todo el mundo. éCuanta
libertad personal sacrificarias a cambio de
una vida comoda? Ese es el quid del juego”

portante en un género cuya mas reciente
innovacion fue la implementacion del con-
trol libre de la camara con el raton que hizo
Marathon hace trece afios. Farrer dice: ”Si
te fijas en los juegos en tercera persona,
hubo una evolucidn que no se ha dado en
los juegos en primera persona”. O'Brien
continda: "creo que o que estamos ha-
ciendo es genial e innovador y hemos roto
con un buen nimero de tabues y superado
muchos problemas. Es un paso adelante lo-
gico para la primera persona. Como
muchas grandes ideas, cuando las llevas a
cabo todo el mundo dice: 'Si, claro, ;por
qué no hace lo mismo todo el mundo?"”

Y, afortunadamente, una vez que el
juego haya demostrado que ésto es posi-
ble, no solo con la mecanica y la
presentacion del movimiento en primera
persona, sino también por la vision imagi-
nativa y narrativa politicamente informada
del juego, otros sigan la corriente.

Tan s6lo hay que tener fe. @




PLAvsTAT/or = SERVICIO DE VENTA POR CORRED: /g

= = ©9E7 193 158 U

i 1 O, EEDEE[ELIS:EE =g B /ldED_ILJEEDE
PlayStation.2 vl Al SERVICIO A DOMICILIO (NORMAL: 3€ URGENTE: 66] W W W . 6 A ME S R O P . E S

= e 2 oowiclo B peg GG PS3 60Gh PS3 60Gb ' MANDO BLU-RAY  § CABLE HOMI
+RESISTANCE { +MOTORSTORM ~

c/¥ita de Negrewa, 21 - 15010 A
= 881 914 586 emalL acorunaSyemeshan s

c/Perez Galdds, 36 - 02[3’]3 "ALBACETE T
= 967,50 7269 ema: allwcera@gamesho.es =5 | |
CMueva, 47 - 02002 ALBAGETE o o 8 | :
S 967 61 03.08 | 967 19 31 58 emaw: comercial@gameshop.es ok . | X ! X 4 & A 2495€
£ Melchor de Macanaz, 36 - U2400 HELLIN g 4, : y 3 ;
S 967 1761 62 emaw: hellin@gameshop.es = . T =il - TN“IA GAIDEN SIGMA
CCarredera, 50 - 02640 ALMANGA = 967 34104 20 B

apgdnaer clCapitan Antonio Mesa, 130 - 03204 ELCHE =
APERTURAY = 966 64 13 11 emai: elchelBgamesiiop s
Al

cfAbad y Lasierra, 52 BAJO - 07800 lBiZA

=971 80 68 93 enalL: dizaliyameshon s

Jnueva ©Passen de S'estacio,6 L-2 - 07500 MANACOR
APERTUBAN <& 971 55 90 66 EMAleaﬁacof@games.'m, es

L

GEL'ONA

c/Santiago Rusiiied, 31'- 08870 SITGES = 93 8494 20 01

Rambla Francesc Macid, 6514 - esq. c/Tanagena - 08226

TERRASSA ‘=" 93787 56 20 EMAIL: (erassa@gameshon.es

&Mt-er* f}am E':cnlapls, 12 -Rambla Precipad - 08500
Vi 99 >

(Sor Valeating Mirén, 25 - 10600 PLASENCIA o o,
'En':EHrZ}'lSE ;SSQr;?nlL:Wme@garlJeshupes i f[s;g[?ggEWAR Psz As Eﬂal 3?&;?&5]
THDT i : : !

¢'Benjumeda, 1
= 9562204 00 smeiL: ,:'ea‘ Gwm-ﬂupe.;

CA B
cfJosé Masia Pereda, 10 - 39300 TDRRELM GA
‘S 942 08 71 B2 ema. torrelavegal@gameshop.es

CONSLUETA OTROS PACKS NISPONSLES

S uﬂ
Cithaesiro Atriets, 39 - 12005 CAS TELLON |  BUZZ JUNIOR X2 3 KINGDOM HEARTS 2 LOCOS PORELSURF  LOS 4 FANTASTICOS2  NARUTO UZUMAKI
= 964 21 98 38 e castehmBgemhapes p 3

clArahlai frente Higercor - 18X
= 958 80 41 28 emaiL: granada@gameshop.es

A

t'Araba Eteadea, 2- 20400 TOLDQ&

S 943576882 ewal: rv!asapga-wes
TIPrim, § - 20006 DONDSTIA o

= 94342 6517 emaw: dovasta@ygamosiopes

t'Paseo ¢a Lnare|os,

- O LN e
S 883 6574 00 emaiL. Anares@gameshap.es B

tlPasen del Defwte SIN - C.C. EL DELEITE - 2 o~
‘S 91 892 05 49 ewaw: amnpa@ypomeshopes —

Avda. g2 Granada, 15 - 30500 MOLINA DE SEGURA
‘= 968 64 52 72 emaiL: mednaSosmeshop es
4PRixma < Virgen de |a Esperanza, SN - 30008 TAURCIA =
APERTURAIL <X 968 90 83 72 eman: murciaGgemesbapes "
¢Miestro Mora, 20 - 30510 YEGLA B

DBZ SHIN BUDOKAI 2 FIFA 07
. M.Lvt 5

Aita G L& Consituean, 7908 MIAZARRON <& 268592850 § 5 g
Avda. La Cesta Cida, 57 - 30860 PTO. MAZARRON = 968 1540 05 B8 2 y
EMAIL: /MaZari 0n@gamesnos s,

c/Paseo, 30 Galerias Viacambes - LA gug o>, ( v, FIFA . ] Bt | | X ‘ 4 "“
32003 0URENSE = 888 22 42 33 pmai: zwensa@game.rlmpm ol A ’ - | .- y A ‘
AG0 e y L H N~ ; "o,
ciMare Molas, 25 - 43202 REUS & ’ / Brimaw» Dwies w» . e . B = o ) {

EERTT] 19.95¢ 19.95¢ .95¢" T 46.95¢ M 42.95¢~
c/MEsaco, 8. Eciein Marte - 38E30 L0S CRISTIARDS & SHREX TERCERD  SILVERFALL S0COM 2 TOMB RAIDER ANNI.  TRANSFORMERS
ARONA (TENERIFE) = 922 7530 62 emaiL: tenerifalyamishop es - x ~+HEADSET 5
~ B TRANSFORMERS

c/Antonia Mara e Dviedo, 12 Baa -frente Bibieteca Muncaal = i sam

48670 ALAQUAS ‘= 96 108 75 75 emait: ﬂ.l?waa@gmmyes [ . . = - {

TMemores, 190G AQUA LA SU5 VARG gy o Q- < 2 Sy ; { - ) o N
S 85330 72,98 emal: valencaGpamestip s "Wy 4 ‘ T ¥y ; = = S * " &L

= 9444787 75 EMAIL: filbap E‘ga.wesbap 25 B - v -‘k_.!> ‘/
3 AN -

T 2zbaand, SH C.C. BILEONDO - 48970 - BASAUR T ) T
= 04 440 69 47 emai: basauBlyameshop.es - 37.95¢€




SERVICIO DE VENTA POR CORREO:

X_BOX 860 9 B 7 | B 3 I 5 8 E=pECELSCESs en VDE0_UEg0S
SERVICIO A DOMICILIO (NORMAL: 3¢ URGENTE: 66) W W W . @ A ME 5 H 0 P . E S

HD-DVD PLAYER

CONSULTA OTROS PACKS DISPONIBLES

TRANSFORMERS
TRATSFRRMERS

M-

7
*_..i'/ ; :

ﬁ.‘e;;

Wii + Wi SPORTS WI +WiiSPORTS REMOTECONT. NUNCHAKU  CLASSICCONTROL  NINTENDODSLITETRES COLORES NDSLUITE +MAS BRAIN TRAINING  NDS LITE +NFSU 2

ADAPTADOR LAN 5 2
NEED FOR SPEED

29!9'5.€ 22 169.95¢ UNDERGROUND 2

BiG BRAIN ACADEMY CHICKEN SHOOT DRIVER PARALLEL LINE  HARRY POTTER FENIX LUCDS POREL SUHF

ACLUSHOS VENTA (NUNE Y TELEFONICA  TODAS LAS GFERTAS SON VALIDAS HASTA Al

ALMA CEN

- s?eaun oPIMIEN

SRR O SRS LN LA TO00S [0S PREQUS SO YALIDES EXCEPT EX CASD DE ERAUR TIPOGRARCO PREC




DICE INTENTA REDISENAR SU PATRIMONIO DE SHOOTERS MILITARES CON
UN ENFOQUE QUE TE PERMITE DESOBEDECER LAS ORDENES... Y JUGAR SOLO



—E"i ntre las franquicias con un pedigri
multijugador mas cotizado destaca

_..__{ Battlefield, de Dice. Su primer titulo para PC
fue una revolucion en el campo de los shooters en
primera persona (FPS) online al plantear hasta 64
jugadores en cinco clases y un surtido variadisimo de
vehiculos, aviones y barcos de la Il Guerra Mundial.
Los juegos que le han seguido han ido dando
bandazos por la historia, pero todos han apuntado a
una escala cada vez mas ambiciosa.

Sin embargo, Dice ha decidido con Bad Company
completar su juego tradicional con un enfoque
monojugador. No se trata de un esfuerzo simbolico,
ni de que Dice se conforme con afiadir a su famoso
multijugador una copia de las campanas para jugar
en solitario de otros juegos de guerra. Bad Company
promete misiones monojugador con tanta
personalidad en si mismas como las de Battlefield.

Dice se ha distanciado de otros shooters militares
al desobedecer una de las normas incuestionables
del género: que tii vas con los buenos y obedeces las
ordenes de una autoridad incuestionable. Siempre

ha sido asi porque los shooters recrean la Il Guerra
Mundial desde el lado aliado. Incluso en los escasos
titulos en los que podias tener alguna de las crisis
morales que suelen acompafiar a un conflicto bélico,
se producian en el contexto del acribillamiento de
una masa de enemigos sin rostro cuya muerte
inminente servia como excusa para dispararles.
Excepto unos cuantos intentos que dan risa
perpetrados por propagandistas de la extrema
derecha, ningin shooter ha colocado al jugador del
lado del Eje excepto en multijugador: los
videojuegos tienen pendiente el reto de perfilar el
concepto del “aleman bueno”.

Aunque Bad Company no intenta rehabilitar al
soldado de infanteria nazi, si que enfoca la
representacion del conflicte moderno con un
cortante cinismo, mostrando una visidn de la guerra
un tanto cruda cuya motivacion se resume por
completo a partir de la experiencia de los soldados.
Como sucede con muchas innovaciones de los juegos,
la idea aparecio primero en el cine; Bad Company
esta en deuda con los Héroes de Kelly y Tres Reyes.

Como en esas peliculas, {a avaricia hace que los
desmotivados protagonistas de Bad Company
desobedezcan las drdenes y desencadenen un
infierno. Aungue Dice no revela por donde iran los
tiros de su historia, se puede suponer gue, coma en
Tres Reyes, esa avaricia, gue es el motor de la
historia, se complicara con dilemas morales.

A diferencia de los largometrajes mencionados, la
guerra de Bad Company no es un conflicto real, sino
que se produce en un pafs imaginario de Oriente y
en un futuro cercano. Alli esta la Compafiia B, o Bad
Company (como la flaman), un grupo variopinto de
rebeldes y mercenarios con una falta de interes en el
conflicto gue viven equiparable a un gran interes
por unos lingotes de oro. Para hacerse con ellos,
tendran que saltarse las ordenes de sus superiores y
la legalidad. Y de una manera muy explosiva.

Una primera mision empieza con el
protagonista, novato en la unidad, ante un
impresionante paisaje de agua, bosque y colinas,
como si estuviera generada por el motor de



! manm&m‘u erea

ares: cuanda cruzas una frontera,

¢l sol amarillento de [a tarde gueda ascurecido por
fas nutes, logrande dar una sensacion de amenaza

La versién de Bad Company para la 360
promete una gran cantidad de Logros,
muchos de los cuales buscan estimularte
a un generoso y resuelto uso de las
armas para reducir el escenario a ruinas
humeantes. Aunque la fisica de los
edificios en si no es suficientemente
sofisticada como para que te centres en
ellos y observes como se desploman
tentamente sobre si mismos, eliminar
los &rboles permite ver la escena mejor
y de modo realista. Si eliminas los
suficientes y consigues el Logro Lefiador,
es probable gque, para cuando se
comercialice Bad Company, Sony se
haya animado y su sala de trofeos
ofrezca un soporte similar.
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Frostbite. Puede oirse a sus compatfieros de
escuadrén Sarge, Sweetwater y Haggard tramando
desobedecer las drdenes explicitas que les acaban de
dar y para cruzar la frontera con un pais que no esta
involucrado directamente en el conflicto armado.
Los personajes son renderizados con humor, pero
basicamente te resultan conocidos -Sarge: el tipo
mathablado que esta al mando y se encarga de la
parte tactica; Sweetwater: ef inteligente y sensato, al
cargo de las comunicaciones y una ametralladora
pesada; Haggard: una bestia sin cerebro con
debilidad por las explosiones gigantes. Cuando la
conversacion acaba, aparece en pantalla el objetivo
de la mision: invadir un pais neutral.

La cobarde inmaralidad de sus acciones se ve en
todo momento matizada por un humor negro gque se
extiende desde los didlogos ironicos a las libertades
pirotécnicas, tomadas con realismo. Al desviarse de
la trama argumental habitual en un shooter bélico,
Bad Company no se toma en serio a si mismo, tal
como queda patente en la maravillosa obsesion del
juego por la destruccion. Adoptando una tecnologia
que se esta popularizando entre los shooters, Bad
Company ofrece escenarios que son destructibles casi
por completo, y no escatima en herramientas que te
permitan explorar esta caracteristica.

Dentro del arsenal que tienes a tu disposicién se
encuentra un surtido de armas y gadgets capaces de

reducir los edificios a su esqueleto de forma muy
espectacular. El mas Gtil y facil de equipar es un
accesorto lanzagranadas para tu rifle de asalto, que
abre con garbo agujeros en cualquier estructura que
tengas ante ti. También puedes arrojar granadas y
adosar el C4 a paredes, suelos y laterales de
vehiculos, pero lo mas impactante, con diferencia, es
el efecto de un mortero, que puedes accionar por
medio de un dispositivo ruso robado que sirve para
apuntar. Tarda unos seqgundos en apuntar a un
objetivo, tiempo durante el cual necesitaras estar en
su linea visual, pero la destruccion resultante
compensa el riesgo de tai exposicion: reduce
cualquier edificio a una ruina humeante.

Como cabria esperar, la capacidad de abrir
boquetes en cualquier obstaculo amplia de forma
radical el numero de estrategias que puedes usar
para alcanzar un objetivo. Tras la invasion del pais
neutral, por ejemplo, descubres que tu objetivo esta
ocupado por unas pobrecillas fuerzas rusas. Al ser el
mas novato def equipo te eligen para que dirijas el
asalto. En lugar de atacar frontalmente el acceso
fortificado de la carretera principal, puedes
flanqueatlo, y acabas ante un muro de hormigén
impostble de escalar y que no esta vigilado, por lo
que decides volarlo con una granada.

No faltan alternativas... y la inteligencia artificial
habra de ser lo bastante flexible en el cédigo final



como para reaccionar con realismo a toda la
variedad de ataques que el jugador puede lanzar.
Los soldados rusos se agrupan alli donde perciben la
mayor amenaza, sea ésta el jugador o alguno de sus
companeros. Subirte a una torreta antiaérea atraerd
de inmediato la atencion del enemigo, pero de la
misma manera es posible dejar a tu unidad gque
atague por un lado y escabullirte ti por otro.
Aungue tus companeros de equipo son bastante
competentes (y parecian invulnerables en la version
del juego que jugamos), no parece que puedan usar
muchos de los cacharros mas antologicos del titulo,
como el mortero ruso o el que encuentras dentro de
la bolsa de equipo del francotirador, y lo que tiene
mas carisma destructivo son unos prismaticos gue
pintan un objetivo laser, antes de cambiar tu punto
de vista para controlar el descenso de un misil
mientras atraviesa diversas capas de nubes en
direccion a la gente. Dice se disculpa por lo dificil
que es acertar al objetivo, ya que puedes hacer
estallar puentes, edificios o a 1l mismo: cualquier
cosa que caiga dentro de su radio de accion esta

Es alucinante comprobar adénde hemos llegado
desde el lanzamiento de The Elder Scrolls IV:
Oblivion el afio pasado, pues sus paisajes eran
propensos a repentinos escalados de la textura e
irregularidades en su geometria. Agqui no hay
ninguna fisura en el paisaje por mucho gue aprietes
el acelerador del jeep o acergues tu misil al suelo.

La escala de los niveles tambiéen permite cierto
grado de libertad en la estructura progresiva de
misiones. En ocasiones, hay zonas del mapa que se
activan segun vas jugando, canalizando el avance
del jugador hacia una estructura de mision mas
lineal; pero otras veces puedes jugar de forma libre,
y escoger el orden en el que te aproximas a los
distintos objetivos. Incluso cuando se dan direcciones
especificas, permanece cierta flexibilidad: puedes
ignorarlas y tomar ofra direccion, o directamente
desobedecerlas, con lo que recibiras otras nuevas
con tu situacion actualizada.

Parece como si Dice estuviera decidida a traer la
salvaje diversidad de la accion propia de sus titulos
multijugador a 'a experiencia de un jugador,

ofreciendo el mismo niimero de oportunidades para
establecer el estilo y la cadencia de la jugabilidad.
No hay duda de que la mecanica basica del ascenario
funciona bien, ni de que la destruccion de
los escenarios es enormemente satisfactoria, a tal
punto que se vuelve casi compulsiva. Esto, en si
mismo, ya promueve una libertad de movimiento y
de tactica suficientes para disfrutar, siempre que la
inteligencia artificial enemiga este a la altura.
Naturalmente, solo se sabra si la cuastién de la
trama argumental para un jugador se ejecuta con
suficiente finura y variedad come para mantener el
interes cuando sepamos algo mas sobre la direccion
que toma el argumento, y sobre ef tipo de misiones
que se te encargaran. Sin embargo, los primeros
indicios apuntan a que Dice esta determinada a
ensayar un estirpe higeramente distinta de shooters
militares, y seguramente Hevara su juego a una
dimension de cierta amoralidad cargada de humor
negro, creando un titulo que obligue al genero a
reexaminar la clase de historias que es posible
contar en el texto de una guerra.

ES ALUCINANTE LO LEJOS QUE HEMOS LLEGADO
DESDE EL LANZAMIENTO DE OBLIVION EN 2006

condenada a Ia aniquitacion, excepto los tangues.
Considerando que la vista sobre la cabeza permite al
jugador astuto perder, y enterrar el misil en
cualquier punto del mapa, quede en su linea visual o
no, parece gue, COMO POCO, resulta dificil de usar.

Como en los anteriores juegos Battlefield, los
vehiculos desempefian un papel importante, sobre
todo en la navegacion de los enormes niveles: cada
uno abarca un inmenso paisaje de 1.024 kilometros
cuadrados. Su apariencia no parece haber cambiado
demasiado: mantiene su entrada y salida
instantaneas, y retoma el equilibrio perfecto entre
fisica realista y manejo accesible. Ademas de los
vehiculos de tierra {(jeeps, tanques y transportes
blindados de soldados), habra helicopteros, lo que
permite una velocidad y facilidad de transporte que
justifica el enarme tamafio de sus entornos.

Todavia no esta claro cuantos de esos 1.024
kilémetros cuadrados tendras que explorar, pero los
mapas, desde tuege, no se limitan a una sola mision,
y en tu viaje habras de dirigirte a distintos objetivos.
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pese a estar ambientado en la Il Guerra
Mundial, se saldra de los trillados cano-
nes que caracterizan este telén de fondo.
El productor Phil Hong advierte: “Ha ha-
bido grandes juegos sobre la Il Guerra
Mundial gue han recreado algunas esce-
nas intensas y momentos memorables,
pero nosotros no aspiramos a lo mismo.
Nos centramos en la historia personal”.
La accion se sittia en un Paris ocupado
y la Francia que lo rodea —por lo que se
ha visto, desde Le Havre hasta los Alpes—.
Saboteur sigue las hazafas de Sean, un
piloto irlandés expatriado. Cuando los
alemanes asesinan a sus amigos y familia-
res decide vengarse, en una historia
digamos al estilo de GTA, a través de mi-
siones que le dan personajes
desperdigados por toda la ciudad,
Watkins recuerda: “El Paris ocupado
no se parece a ningun otro momento his-

“EL JAZZ SUPONE UN CONTRAPUNTO A LA
ACCION, PERO DA UNA ViVIDA SENSACION
DEL INFIERNO QUE SE VIVIO EN PARIS”

térico. Una ciudad llena de vida, famosa
por su belleza y pasién, vive bajo uno de
los regimenes mas perversos de la histo-
ria, y es interesante el pulso que se
establece entre esas dos fuerzas”.

Pandemic ha expresado esta interac-
cion con un sistema elegante al que
denomina con la poco elegante expre-
sion “ganas de luchar”. Las zonas en las
que las fuerzas nazis son fuertes apare-
cen en blanco y negro con puntos
aislados de color. Recuerda al draméatico
efecto de la pelicula La lista de Schindler,
en la que de entre el monocromatismo
emerge de pronto una nifia pequefa con
el abrigo rojo, un simbolo de esperanza.
Watkins aclara: “En realidad es mas como
Sin City. El Unico color es el carmesi de las
banderas nazis y la sangre. Asi que sien-
tes el impacto visceral del sentimiento
reprimido de la presencia nazi".

Segun va cumpliendo misiones Sean,
el color se va filtrando en las distintas
zonas, volviéndolas mas ricas y vi-
brantes. El efecto no sélo es visual: en
los cafés se oiran noticias alemanas; en
las areas ocupadas se escucharan mar-
chas militares, y en las liberadas jazz.

ur tienen un papel tan
ue suelen ser la base de l
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El sistema de "ganas de lucha”, como
su nombre indica, es una mecanica de
juego también. La poblacién andara con
miedo y avanzara nerviosamente por las
areas oprimidas por los nazis, negéndose
a hablar con Sean. Pero, cuando sean li-
berados, se comportaran con mas
confianza e incluso cogeran armas y le
ayudaran durante las refriegas.

El sistema proporciona una
manera elegante de mostrar la pro-
gresion del jugador. “Puedes escalar
hasta |o alto de un edificio, observar
todo Paris y comprobar las zonas de color
donde ya has intervenido y las de negro y

@rezca que pueda sergit
dificios, servira para#flo,
# Verticalidad en un escenario tan

Guerra Mundial. d
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blanco donde los nazis mantienen el con-
trol... y que ves donde puedes todavia ir
y hacer cosas”, resume Watkins.

Hong continua: “Hay vaivenes en la
disposicion a luchar que estan ligados a
las acciones del jugador, asi como a cier-
tos acontecimientos que podrian
provocar cambios. Las zonas liberadas
pueden volver a ser ocupadas. Pero no
estamos disefando esta mecanica como
si fuera un juego de estrategia en tiempo
real, y no estamos guiando a los jugado-
res hacia la idea de que deben liberar |a
ciudad entera. El fin ultimo es vengarse
de la gente que se ha equivocado con
Sean al principio del juego”.

La venganza se refleja en la cruda y
sombria caracterizaciéon de Saboteur;
subrayado por su banda sonora de jazz.
“Nos da la sensacion de que el jazz supo-
ne un gran contrapunto a la accion, pero
también permite una vivida e intensa
sensacion del infierno que se vivié en
Paris en ese momento”, explica Watkins.
“Es algo similar a lo que supuso el thére-
min para la ambientacion de los afios 50
de Destroy All Human”, sugiere Hong.

El propio Sean es un toro. “Es irlan-
dés, un chulito de taberna: un héroe mas
oscuro. Nunca le veras de uniforme, y, sin
duda, jamas se vestira de esmoquin”, ad-
vierte Hong. De ese modo, Pandemic se
ha concentrado en el sistema de pelea de
Saboteur, con un estilo a lo Indiana
Jones, ofreciendo a los oponentes acer-
carse a la lucha. Dicho esto, el juego
incluira una seleccion completa de armas.

El fisico atlético de Sean es decisivo
para el estilo basico de juego de Sabo-
teur. Pandemic, igual que le ha sucedido
a Ubisoft con Assassin’s Creed, ha caido
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victima del encanto de Free Running y el
parkour, asi que dedicaras bastante tiem-
po a escalar por las paredes de Paris. La
idea es: “si te parece que lo puedes esca-
lar, es que puedes”. “Paris s un poco
como un gimnasio de jungla urbana para
Sean”, explica Watkins.

Ese sistema de escalada define a su
vez la parte de sigilo, que tiene menos
que ver con los campos de visién y com-
plicados movimientos entre las sombras
que con la accion. “Cuando Sean se arma
de valor para actuar y saltan las alarmas,
la tension le hace escaparse de esa situa-
cion con tanta facilidad como cuando se
metié en ella. No consiste en apretar el
botén de recarga, como en los juegos
mas tradicionales”, explica Watkins.

“Una forma de expresar el efecto
seria gritarlo a plena voz y permanecer
en silencio al mismo tiempo”, expone de
forma visual Hong. Sean podra ponerse
uniformes del enemigo para disfrazarse,
y habré un sistema de sospecha que
afectara a su libertad para pasearse por
las zonas controladas.

Como piloto que es, Sean podra
conducir cualquier vehiculo, desde motos
hasta tanques o barcos. Watkins apunta:
“No queremos que los jugadores tengan
algo con lo que no pueden interactuar.
Tenemos un enorme listado de cosas que
se aplican en todo el mundo. Si un nazi
usa su arma, ti también”, aclara.
Watkins siente que ésta es la base de
los juegos de mundo abierto. “Si alguien
esta en un sitio, tU también puedes ir alli.
Eso esta en el nucleo del espiritu de
mundo abierto: que los jugadores jue-
guen como quieran. Nuestro trabajo es

hacerlo posible”, afirma. Aunque Hong'y
élson, de momento, reacios a explicar
cémo incluira Saboteur al mismo tiempo
Paris y lo suficiente de Francia como para
abarcar Le Havre y los Alpes, si subrayan
gue Sean podra viajar libremente entre
ellos. También afirman que se trata de
una version de Francia apropiada para
jugar. “Esto no es True Crime Paris,
donde hay un pufiado de callejones ser-
penteantes gue no permiten ninguna
jugabilidad”, sefiala Watkins, que trabajo
en esa serie para Activision.

Hasta ahora, la atmésfera de Sabo-
teur, aunque sin pulir, parece que puede
encargarse de un mundo abierto que
podria encajar perfectamente entre el
enfoque de superhéroe de Crackdown y
la satira descarnadamente realista de
GTA. Y, cuando menos, el sistema de dis-
posicion a la lucha promete que pudiera
introducir un nueve dinamismo en
los juegos de mundo abierto. g
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El entretenimiento de las paginas web
esta evolucionando gracias a

una nueva ola de juegos muy logrados
realizados por aficionados

ouTube. Flickr. MySpace. Wikipedia. Se-
Y cond Life. ; Te aburren? Hemos captado el
mensaje de que estas web son el mejor
ejemplo del fenémeno de contenido creado por
los usuarios; una revoluciéon que nos ha apabulla-
do tanto que da la sensacién de que llevamos
afios con ella. Pero no se habla mas que de pasa-
da de las paginas que crearon esa tendencia,
Newgrounds.com, la gran pagina de anima-
cion y juegos Flash que dio lugar a Alien
Hominid, acepta juegos creados por usuarios
desde 1999, Es decir, que lleva anticipandose en
silencio desde hace ocho afios a la revolucion que
ahora los grandes medios de comunicacion pre-
gonan: es una anécdota indicativa de cémo se ha
pasado por alto de manera sistematica el ambito
de los juegos Flash. Son juegos faciles de escribir

a base de retales y de retocar recurriendo varia-
 ones, son buenas para entretenerse un mir
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que escriben el codigo en sus dormitorios, ven re-
compensados sus esfuerzos. Estan acostumbrados
a la idea de crear algo y colgarlo en la red para
que todos lo vean, y estan brotando nuevos sitios
web que pretenden capitalizar ese trabajo. Flash
en si mismo se esta convirtiendo en una platafor-
ma de juegos mas potente. Y, lo que es
seguramente lo mas importante de todo, este
sector se encuentra en la cresta de la ola de
videojuegos para jugadores esporadicos (casuals),
“El aumento de los juegos rapidos tipo
cégelo-y-juega es un desarrollo importante, y-fos
juegos Flash reflejan ese auge en todo el dmbito
del juego”, afirma John Bardinelli, colaborador
del sitio de juegos casuals jayisgames.com. Y,
como con la mayoria de navegadores puedes ver
animaciones Flash, jugar en ellos supone un pla-
cer indoloro: “Igual que han despegado los
minivideos virales, creo que estamos asistiendo a

“Este sector se encuentraenla
cresta de la olade videojuegos
para jugadores esporadicos”

la misma dinamica en los juegos web*, opina Jim
Greer, cofundador de kongregate.com.

“Digg les ha dedicado toda una seccién, y el
90 por ciento son de tipo Flash. Cuando uno ac-
cede a la pagina principal hay un montén de
superéxitos entre los que elegir; hace tres afios
ningun juego alcanzé nunca el mismo nivel de
conocimiento por parte del publico”.
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Tal popularidad esta empezando a repor-
tar dinero a los creadores de juegos.
Newgrounds, gue recibe alrededor de medio mi-
llon de visitas al dia y unas 200 propuestas de
juegos y animaciones, cada mes premia con casi
200 euros a los diez mejores colaboradores,
segun votacion de los propios usuarios. Kongre-
gate, que se lanzo en diciembre del afio pasado,
concede a los creadores de juegos una propor-
cion de hasta el 50 por ciento de los ingresos por
la publicidad que generen sus juegos.

Empresas como Crazy Monkey Games y Armor
Games han empezado a patrocinar juegos a cam-
bio de que en ellos aparezcan sus logos con
enlaces a sus propias paginas web: ambos porta-
les de juegos Flash ganan dinero a través de la
publicidad. A [as dos partes les interesa que los
juegos se incluyan en tantas paginas web como
sea posible. "De esta manera obtenemos cierta
promocién de nuestra pagina a cambio del pa-
trocinio”, reconoce John West, jefe de Crazy
Monkey Games, que cree que la suya fue la pri-
mera empresa en ofrecer este tipo de acuerdos:
“El desarrollador conserva el copyright del titulo,
el material creativo, los personajes y todo eso”.
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Lost Vectors

Toda una barroca mezcla de estra-
tegia en tiempo real y shooter de
trayectoria al estilo Worms con
elementos de juego de rol. Los en-
cantos duraderos de Bowmaster te
colocan defendiendo tu castillo
con un surtido de proyectiles y tro-
pas de infanteria.

The Super Flash Bros

La modificacion de la imagen de
Missile Command se situa defen-
diendo una ciudad contra buzos
errantes y barriles explosivos ac-
cionando burbujas mediante el
raton. Echale un ojo también a
Red, otro juego de defensa de
una ciudad gue ofrece una fisica
quizé mas lograda.
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Existe una enorme demanda por parte de los ju-
gadores de juegos nuevos basades en el
navegador, y paginas web como la nuestra tam-
bién demandan esos juegos nuevos”.

Uno de los desarrolladores patrocinados por
West es Sean Cooper, creador de los juegos Box-
head y ex programador de Bullfrog y EA, quien
trabaja con Flash como auténomo. Asevera: “En |
el mundo Flash hay dinero, se esta ingresando " iR
mucha pasta por la publicidad, No sé como f?
ganan pasta estos tios con los juegos que yo de-
sarrollo, pero a mi me esta yendo muy bien”. El
patrocinio significa que a él le pagan cuando ter-
mina un juego, y a veces fe ofrecen una
participacion en los ingresos publicitarios.

Cooper decidio dar el salto al trabajo con
Flash porque se frustraba al ver que el marketing
iba ganando terreno en el proceso de creacion
de un juego comercial y las ideas frescas no lo-
graban salir adelante: “Disefiamos juegos como
Syndiicate inicialmente para jugar nosotros en la
oficina, no para venderlos, y con los juegos Flash
puedo retroceder a aquella época de 1993. Lo
controlo todo, y eso es clave para cualquier crea-
dor”, explica. Dicho eso, la verdad es que
Cooper aproveché comentarios hechos en foros y
grupos de noticias para dar forma al disefio de
Boxhead, de manera que satisfizo lo que el publi-
co pedia: en este caso, pistolas y zombies.

Brad Borne es un disefiador de juegos Flash

_todovh mismm. Ei estudiante, mqut

DXInteractive
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sica. El control preciso y

de este plataformas se
tasgos distintivos de

Un titulo perfecto para sacarle
jugo al Wiimando: una carrera de
obstaculos de tipo tunel capaz
de secarte las lentes de contacto
con esa sensacién de que no
existe el manana. Si parpadeas
te estampas contra la pared. Ge-
nial presentacion minimalista.

videojuegos, Suspira: “Jugar a videojuegos con
mis amigos fue una parte importante de mi
nifiez, asi que siempre supe que era algo que de-
berfa intentar hacer yo mismo". Sus juegos Flash
le han reportado una buena cantidad de dinero.
“Mas que a la mayoria de mis comparieros de fa-
cultad, y lo suficiente para gue sea una carrera
profesional, al menos un tiempo”.

Borne decidié trabajar por Flash porque enca-
jaba con su estilo grafico y su forma de trabajar:
“Flash se presta a juegos y animaciones de aspec-
to casero o artesanal, y yo adoro los dibujos
hechos a 14piz de los tebeos antiguos, asi que era
mas o menos inevitable trabajar en Flash”.

El desarrollo con Flash se centra en los grafi-
cos; cualquier proceso empieza dibujando
objetos y aplicandoles programacion a través del
lenguaje ActionScript. La animacién se facilita
mediante tweening. Flash anima automatica-
mente objetos graficos entre dos cuadros que

jmtbOR2 Studios

Un don de WarioWare que ofre-
ce 50 minijuegos desarrollados
por 26 disenadores, La variedad
de estilos capta parte del encan-
to esquizofrénico de WarioWare
y el ritmo es compulsivamente
rapido, pero la calidad de los mi-
nijuegos es irregular.




Points: 18/27 fromuas

Torres flash

Ahora triunfa {adefensa de la
torre, un género que sjemplifi-
ca como la comunidad de
desarrollo de juegos Flash refi-
na una idea. Estos juegos
empezaron con los mods y
mapas de WarCraft y Star-
Craft, sobre todo Element TD
Survivor de WarCraft lll. Dave
Scout produjo una versién
Flash el pasado enero, llamado
Flash Elemento TD, que generd
300.000 visitas en sus cinco pri-
meros dias, Un torrente de
clones ha aparecido desde en-
tonces, entre ellos las propias
variantes de Scout. Uno de los
mejores es Desktop Power De-
fense, de Paul Preece, que abre
paso a nuevas estrategias al
permitir la libre ubicacion de la
torre. Cuenta con un adorable
estilo grafico y unos curiosos
sonidos autograbados.
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sirven como referencia. Estas funciones hacen

que sea mas accesible para disefiadores de juegos

principiantes. John Baez, de The Behemoth, el
estudio que creo Alien Hominid y el inminente
Castle Crashers, razona: “Es una herramienta
magnifica por su capacidad para probar ideas de
manera aqgil. Es un recurso extremadamente vi-
sual para los artistas”. Cooper coincide: “Me
permite concentrarme en el diseno y el conteni-
do®. Es dificil imaginar jusgos como los Orisinal
de Ferry Halim en otra plataforma.

Pero Flash no es atil para todo el mundo.
Greer admite: “Existen muchas limitaciones con-
sustanciales a su naturaleza visual. Muchos
programadores de juegos tradicionales lo detes-
tan porque no funciona como ellos piensan, pero
a la mayoria le va fenomenal”. Y va muy répido,
ademds. “Pueden tener una idea y tener listo el
titulo en un par de semanas”, continua. Y saben
que casi todo el mundo podra jugar con él, ya

“Sino puedes renderizar 100
anques, no los pongas: el reto es

Sean Cooper

Tecnicamente impresionante,
con decenas de zombies con una
animacion fluida que atacan al
mismo tiempo y de armas que se
actualizan a la perfeccién en un
arsenal satisfactorio. Un sistema
de puntuacion de combos y dis-
tintos ambientes redondean un
paguete muy completo.

renderizado mas rapido, 3D y soporte de red,
sueles tener que descargarte plug-in externos, los
llamados Xtras.

Pero incluso Borne, que se ve a si mismo mas
como un disefiador que como un programador,
tiene problemas con la accesibilidad de Flash. “La
verdad es que no parece estar hecho para los jue-
gos”, confiesa. A €l le gustaria que tuviera
soporte para aceleracion hardware, con lo que
los juegos serian mas fluidos, y cree que es frus-
trante la manera como los navegadores web
limitan la potencia de procesado de la que dispo-
nes, si bien reconoce que esto protege a los
usuarios contra anuncios que acaparen potencia.
Su sensacion es que Flash 7 ejecuta los juegos
mas rapido que Flash B, e incluso que la dltima
version, y que la altima entrega de ActionScript
ha evolucionade hacia una programacién mas
tradicional. “Parece que guieren que Flash vaya
mas lejos del programita que servia para anima-
cioncillas y jueguecitos”, aventura.

Richard Galvan, product maganer de Adobe
para juegos Flash, replica: "No estoy de acuerdo:
pero los juegos no son el Gnico frente en el que
trabajamos. Tenemos que lograr que funcionen
los otros aspectos por los que Flash es aprecia-
do”. Segun él, Adobe esta investigando como
conseguir que vaya aun mas rapido, y que los
cambios en ActionScript 3 permitan producir APls
como Papervision, un motor de renderizado 3D
construido con este lenguaje.

“Pocas veces he visto en demostraciones tecni-
cas funciones que se hayan abierto paso hasta los
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Brad Borne

Este excelente juego de
plataformas al estilo Sonic ofrece
una animaciéon maravillosamente
fluida y un encantador estilo
grafico. Incluye referencias
divertidas y bien traidas de The
Creator, a medida que se
desbloquean las capacidades y
se activan las trampas.




motores comerciales reales”, sostiene Borne. Pero
para Cooper dichas limitaciones son sélo parte de
la diversion: él disfruta con el desafio de superar-
las para crear ciertos efectos y hacerlo funcionar
Jo mas rapido posible. Admite: “Cuando tienes
una idea para un juego estas influido por la pla-
taforma en la que vas a hacerlo. Si no puedes
renderizar 100 tangues, no los pongas: el reto
con Flash es mantenerlo todo pequefio y fluido”.
Para él, son tales limitaciones las que han otorga-
do a Flash de su estética propia: los vectores
limpios y las sombras progresivas son caracteristi-
cas de su presentacién y de la simplicidad de
disefio de la mayor parte de titulos.

Eso no quiere decir que gente como West,
de Crazy Monkey Games, piense que el patroci-
nio afecta a la jugabilidad mas que a unos
buenos graficos: "Si alguien envia un juego que
es de verdad divertido de jugar, siempre estare-
mos interesados, aungue sea debil en sus
graficos, su sonido o cualguier otro elementa. Si
alguien envia un juego con unos graficos impre-
sionantes pero que no es divertido, bueno... no
podemos hacer mucho con el”,

Con tal inversion en el disefio, los juegos Flash
han empezado a encontrar su propio formato y
se han vuelto menos dependientes de juegos
creados para otras plataformas. Dentro de la co-
munidad han surgido ciertas ideas, como el juego
de defensa de la torre, y juegos tipo shooter que
usan el ratén para apuntar. Es dificil definir exac-
tamente de dénde surgié primero la idea de usar

FLASHMANIA RS

‘
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ol raton para apuntar, pero obtuvo gran popula-
ridad tras utilizarse en la plataforma de accion
Thing Thing de finales de 2005, en el que |a pis-
tola se disparaba con el raton y el personaje se
controlaba con el teclado. Stickman Sam anade el
elemento favorito de Flash, el monigote, y aplica
el esquema a una de las opciones para apuntar
en Bowmaster Prelude, asi como el recientemen-
te introducido Luminara, un shooter al estilo de
Geometry Wars. Y hay que mencionar el shooter
vertical Endeless Zombie Rampage de Diseased
Productions, que desarrollé Thing Thing.

La velocidad de desarrollo de los juegos Flash
permite que las Innovaciones del diseno se pro-
duzcan muy réapido y en multiples géneros, sin
miedo a gue un fracaso econémico ponga en pe-
ligro otros juegos comerciales. “No vender
contenido nos permite que los juegos puedan ex-
plorar jugabilidades innovadoras que no se
traducen en una experiencia muy extendida”, re-
sume Patrick Dugan, colaborador de Jayisgames.

Pero ahora que hay més dinero, ;existe el pe-
ligro de que acabe esta experimentacion? “Sera
un reto mantener el espiritu de libertad e inno-
vacién intacto pese a que se esta vertiendo mas
pasta en los juegos Flash y la industria empieza a
volverse mas masiva®, responde West.

~ Jay Bibby, de Jayisgames, no parece preocupa-
do: “El espiritu de libertad no se perdera

mientras siga habiendo un gran publico. Mien-
i Mﬂ'& L nd ; r !
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Flash, y mientras
o R i

Florian Himsl and
Edmund McMillen

Un buen ejemplo de la aplicacion
a un juego de unos animales ba-
sados en la fisica como los de
Sodaplay. Tri-achnid es un juego
en el que los jugadores deben
pinchar y arrastrarse al ple de
sus bestias de tres extremidades
para moverse por los niveles. Un
material extraordinario.

Jeff Nusz

Este juego de puzzle visualmen-

te precioso consiste en sacar una
semilla de arbol de su solitaria

isla desértica hasta un bosque. A |
veces se basa mas en el método
ensayoferror que en la logica,
pero, de todas formas, el viaje es

absolutamente encantador. O







Sia

Se acerca el 202 aniversario de la inconmensurable serie de RPG de
Square. Este es un andlisis'de lo que hay tras la leyenda Final Fantasy

P uede resultar dificil separar la fantasia
de la realidad. Existe una historia ge-
nial sobre un estudio de desarrollo

gue se encontraba al borde del abismo finan-
ciero, un director estrella que creia que el
juego en gue estaba trabajando seria el Gltimo
que haria, y que echd el resto en una trama
fantastica. El estudio se despediria disparando
sus rutilantes pistolas, con un nombre impac-
tante y desafiante: el adios de Square y de
Hironobu Sakaguchi de la industria del
videojuego seria final Fantasy

Pero las cosas ocurrieron de manera muy
distinta. El afio anterior, el Dragon Quest de
Enix habla convertido el apetito japonés por
los jueges de rol (RPG) en un hambre desafo-
rada, y llegé Final Fantasy y vendio sus
primeras unidades el 18 de diciembre de
1987. Dos décadas después, el nombre Final
Fantasy ha vendido mas de 70 millones de jue-
gos en todo el mundo —lo que la convierte en
la cuarta franquicia de videojuegos mas ven-
didos de la historia- y no es tanto una serie de
videojuegos como un gigantesco proyecto

multimedia global que abarca juegos, pelicu-
las, libros y un merchandising ilimitado, que va
de mufecos a bandas sonoras.

De vez en cuando se ha superado a si
misma. La enorme inversion en la pelicula ani-
mada por ordenador Final Fantasy: La fuerza
interior llevé a la quiebra a Square Pictures y
rprecisd de una accién drastica: una fusion.
Pero era adecuado que, entre todos los posi-
bles socios para tal operacion, Squaresoft y
Enix Corporation se unieran en 2003 para for-
mar Square Enix, la compaiia responsable de
las mayores licencias de videojuegos de rol. Lo
primero que ves al entrar en la sede central de
la comparila en Tokio, entre sillones con coji-
nes de formas delirantes, es un mapa colgado
y enmarcado con orgullo de Vana'diel, el
mundo online de Final Fantasy X! habitado por
medio millén de jugadores. Al igual gue la
serie, es gigantesco, intrincado y hermoso...
pero también ligeramente pomposo Y, silo
examinas mas de cerca, consiste en varias sec-
ciones distintas ensambladas una junto a otra,
para crear una ilusion de coherencia.

r
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Recuento
final

Existe una increible cantidad
de titulos Final Fantasy en
desarrollo, desda juegos
nuevos hasta remakes da re
makes. Esta es una guia
para aquellos que confun-
dan los chocobo con los
moogie. o las tacticas con el
sistema de trabajos.

70

La Ultima incorporacion a la serie FF es el
mejor exponente de esto, al ser la primera de
que se esta desarrollando al mismo tiempo
que sus juegos spin-off, conocidos de manera
colectiva come el proyecto Final Fantasy Xiil:
Fabula Nova Crystallis, gue consta de FEXIN
ademds de FF Versus Xill y FF Agito X A me-
dida que progresa su desarrolio, 12 serie
diversifica mas que nunca, con spin-offs de
spin-offs que amenazan con salirse incluso de
la mas amplia definicion posible de franquicia
(ver recuadro inferiori. Hay 15 titulos £FF que
han salido hace poco o de proxima aparicion,
para plataformas que van de la PS3 a ios tele-
fonos moviles. Hasta Nintendo se sonrojaria
con este numero de juegos Mario. En la Squa-

Final Fantasy Xl

(PS3} Lanzamiento: Sin confirmar

Es la pieza central de Fabula Nova Crystallis y la
Gltima entrega de los titulos principales, presen-
ta la primera protagonista femenina de la serie,
Lightning, y una ambientacion futurista centrada
en la division entre los privilegiados ciudadanos
de Coccon {una fortaleza volante) y los de Pulse,
el planeta que hay debajo. Lo que se ha visto
hasta ahora es de una deslumbrante calidad vi-
sual, pero se sabe poco de su jugabilidad

re Enix Party 2007 se distribuyé un folleto con
todos los titulos en desarrollo: unos dos tercios
de los proximos juegos de la compania llevan
el nombre Final Fantasy. Existe demanda para
ello, pero ;esta Square Enix saturando su pro-
pio mercado? ;Sigue siendo Final Fantasy un
concepto que logra sostener la serie o es solo
un término que hace referencia mas a una
marca gue a definir el conterido de |a serie?

Cualquier consideracion sobre
Final Fantasy debe reconocer su importancia
en el pasado y su continua excelencia en va-
nos aspectos, desde las bandas sonoras de
Nobuo Uematsu (capaces de iustrar por
medic del sonido personajes individuales tanto

Final Fantasy Versus XllI

1P53) Lanzamienio: Sin confirmar

Como contrapeso de FFXIIl, Versus promete estar
mucho mas orientado a la accion y ofrecer un as-
pecto mas oscuro del universo Final Fantasy.
Centrado en los elementos de los shooters en
tercera persona y el control de los cristales, el
trailer muestra a un joven con un espadén que
se abalanza sobre una gran cantidad de enemi-
gos, y un combate mas visceral, sangriento y
descarnado que ningun otro juego de la serie.

como temas y sersaciones) hasta las secuen-

cias de video a pantalla completa que
supusieron nuevos hitos en las plataformas en
las que aparecieran. Desde los primeros juegos
para la NES, la calidad visual de Final Fantasy
ha sido tan maraviliosa que es facil pasar por
alto otros de sus logros, dasde la adopcion de
los graficos Mode 7 de FFIV hasta el deslum-
brante FFXH. Y, aungue es inevitable gue unos
titulos sean infericres a otros, el nivel general
es tan alto que no hay ninguna serie de juegos
de rol con una calidad y profundidad compa-
rables a las de los tiulos clave de Final Fantasy.
En realidad, su varedad hace que los preten-
drentes dal trono de ventas de los RPG
parezcan escudlidos. Y no solo fos que son

Final Fantasy Agito Xl

Maviest Lanzarmienio” Sin confirmar
Tercera entrega de los juegos X/il, atin no se ha
confirmado si Agito tendréa lanzamiento europeo
porque los teléfonos méviles occidentales son los
primos pobres de sus parientes japoneses. Am-
bientado en la Academia, una escuela magica,
hay 12 personajes jugables. Las secuencias de ba-
taila recuerdan las de las versiones de FF para
PlayStation. El titulo se puede disfrutar online y
es probable que permita el juege cooperativo




your darkr ps calling rme back!

offline: una de ias decisiones mas valientes de
Sguaresoft fue entrar en los juegos online
multjugador (MMO) con FFXT. A fecha de hoy,
pocos otros MMO pueden presumir de mante-
nerse a ciNco anos de su lanzamiento con
medio milién de suscriptores. Puede que no
sea World of YWarCraft, pero con los nuevos
escenarios franceses v alemanes intreducidas
el pasado mes de abril, y con un cuarto pa-
guete de expansisn anunciado para finales de
este afio, FFXI puede contar con una potente
presencia en la 1ed a medio plazo.

FFXI muestra ademas el instinto innovador
que caracteriza la serie: fue el primer MNMO
importante multiplataforma (PC, PS2 y, mas
tarde, 360) actualizado con packs de expan-
sién que ofrecen un nuevo aspects del mundo
cada pocos meses. Los jugadores querian criar
chocobos: pues ahora pueden hacerlo Habfa
elementos indeseables introduciendo cizana
en la economia del juego: los infractores fue-
ron eliminados. Era dificil viajar entre algunas
lugares: estan previstos para la préxima actua-
lizacién unos PNJ que ofrecen un servicio de
teletransporte. Es todo un maodelo de come
sostener una gran comunidad online (el verda-
dero reto de cualquier juego multijugador)
mediante conceptos tan sencillos como un su-
ministro constante de nuevas caracteristicas y
responder rapido a las demandas de la gente.

Eso, en cierio sentido, muestra la fuerza
principal de la serie. FFXI es distinto a cual-
quier otro final Fantasy, del mismo modo gue
FF Tactics, FFXN: Revenant Wings o FFVI no lie-
nen nada en comun excepto su nombore y su
curioso sistema de mend, y esta diversidad va
mas alla para incluir personajes, escenarios y
tramas argumentales. Sélo hace poco, tras el
punto de inflexion que supuso FFX-2 (la pri-

Fmal Fantasy Tactics Shishi Senso

rto. Ya disponible {Japén),
{mubm {if UU.), otono (Europa)
Remake de Final Fantasy Tactics. Es una de las
pocas adaptaciones para PlayStation que deberia
entusiasmar a los usuarios de una PSP, Hay varias
novedades, entre ellas una batalla multijugador
y nueves trabajos, ademas de una aparicion del
Balthier de FFX/i. Una nueva traduccion al inglés
sustituira la horrorosa que se hizo para la PS ori-
ginal, Ahora lidera las ventas en Japon.

Cloud y Sephiroth en su encamacion para
Kingdom Hearts. Sephiroth es ahora la forma
que Square Enix tiene de encamar el mal, de
‘modo que sus apariciones son cuidadosamente
escogidas. Y lo mismo ocurre con Cloud.

mera continuacion de la historia de un juego
Final Fantasy), han empezado a reutilizarse
esas ambientaciones y personajes en otros ti-
tulos. Queda por ver si este desarrollo
disminuird en algo el lustre de la serie, el
atractivo de que cada juego supusiera una ex-
periencia completa y distinta dentro de un
mismo mundc. ¢Sera FRXil, por ejemplo, un
juego complete para el jugador sin FF Versus
XIi? Los cinicos podrian decir que esa es la in-
tencién del proyecto Fabula Nova Crystallis, y
es dificil negar que los mcentivos financiercs
para que Sqguare Enix etiquete un nuevo pro-
ducto bajo la denominacién Final Fantasy

deben de ser enormes... aungue ;existe una
justificacion que tenga que ver con los juegos?
Parece que los responsables de los diversos
juegos de la serie tienen poco que decir sobre
la cuestion: de nueve entrevistas que realiza-
mos, obtuvimos una y otra vez la respuesta de
que poner Final Fantasy junto al titulo de ty
juego es una "garantia de calidad” (con 1 ho-
norable excepcion de Tetsuya Nomura, como
puedes ver en las dos paginas al final de este
reportaje). Se entiende que ésta es la respues-
ta oficial de Square Enix, pero la dudosa
calidad de varios de los titulos de la serie hace
que parezca una afirmacion optimista. Puede

SOLO HACE POCO. TRAS EL PUNTO DE INFLEXION QUE
SUPUSO FF-X2, HAN EMPEZADO A REUTILIZARSE
AMBIENTACIONES Y PERSONAJES EN OTROS TITULOS

Flnal Fantasy Tactics Advance 2

£S) La wento: Julio (Japoén), sin
tcmfm Zar (EE. JU Europa)
La continuacion del aclamado FF Tactics Advance
hace la inevitable paso a la DS, conservando los
personajes infantiloides y los colores brillantes,
aungue, en ausencia de Yasumi Matsuno, la os-
cura tematica del titulo original se sacrifica por
un tono mas ligero y més optimista. Pero lo que
de verdad importa es que la mecénica de comba-
te esta tan afinada como estaba en el original.
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Final Fantasy V|I Crisis Core

PSPy Lanzarnlento: 9 de septiembre
{Japén), sin confirmar (EE.UU., Europa)
La historia, sucedida antes, a FFV/ se centra en
2ack Fair e incorpora un intuitivo sistema de ba-
talla conocido como Digital Mind Wave. El
director de FFVII, Hajime Tabata, vuelve a estar al
timén, y consigue diferenciar Crisis Core clara-
mente de su predecesor. En accidn, el juego
funciona extremadamente bien y podria ser un
digno sucesor de su distinguido hermano mayor.

Uil 13s animadiones
deusroliadas para b ve Qn para

"



Lightning (izquierda) es el nombre en clave del personaje que ofrece
ciertas reminiscencias de aque! de Squall Lecnhart. FFIX {debaijo) asistic al
regreso a la serie de unos personajes fantsticos mas estilizados.

“EraSe una vez...

A menudo se habla de Final
Fantasy como la
combinacion mas
impresionante hasta
ahora de juegoy
de historia, pero
quiza sea una afirma-
cién demasiado generosa:
las lineas del argumento
con frecuencia resultan na-
derias complicadas, desde
los guerreros de la tuz y el
castillo flotante del juego
original hasta la corriente
temporal y el SeeD de
FFVIIL No es que no resulte
eficaz repetir los arquetipos
més manidos de la literatu-
ra fantdstica para mantener
la viveza de la accion, como
muestra la apertura de
Final Fantasy Xil, poco
menos que e genocidio de
una nacion y la muerte de
todos los pratagonistas. De
pronto, resufta gue los
muertos no estan muertos,
y que hay gemelos idénti-
cos, introduciendo
triangulos amorosos. Puede
perdonarse : después de
todo, la trama de FFXI/
opera a una escala tan
epica que las sutilezas de
1as relaciones individuales
se pierden en el fragor.
Irdnicamente, los perso-
najes secundarios
proporcionan muchas veces
los momentos mas memo-
rables. Hay un entrecruza-
miento de asuntos grandes
y pequenos: el precio del
escapismo frente al valor de
la realidad, el heroismo y la
redencion, el sacrificio, la
identidad, el amor. Tales
son los latidos emocionales
de la serie, pero también la
excusa para que todos sal-
gan redondos.
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que las ventas marguen éxitos historicos, pero
estd injustificado usar el nombre en juegos tan
dispares como FF Fables: Chocobo Tales, FF
Crystal Chronicles y FFXVl: Reveriant Wings
Todo ello sugiere que no hay una estrategia
global para la marca dentro de Square Enix,
aparte de desarrollar y comercializar tantos ti-
tulos FF como sea posible.

Para ser justos, la atmésfera critica que
se clerne sobre la serie poco puede ayudar,
pues hay titulos que se tratan con reverencia
con independencia de sus méritos. Una de las
pocas voces que se elevaron contra Final Fan-
tasy X fue ia de EDGE (lo puntuamas seis
sobre diez), pero aun asi seria interesante
saber si se mantendria oy el nueve sobre diez
que otros le dieron en aquel momento La
sensacion de exageracion no se ha desvaned-
do, v los lectores de Farmrtsu son capaces de
desconcertar al mas pintado votando a FFX
como el mayor juego de todos los tiempos (la
verdad, se ha dicho que se perdié mucho en ia
traduccién del japonés). Hasta ahora FRXI Re-
venant Wings ha recibido analisis favorables

Final Fantasy XlI: International

Zodlac Jobsystem

(P52} Lanzamiento: Sin confirmar

La referencna del subtitulo describe una
caracteristica que esta versién posee sobre la
europea: una docena de Tableros de Licencias
potenciales sustituyen al del juego original,
permitiendo la especializacién de cada trabajo.
Por lo demas, es el mismo juego con un ‘DVD
secreto’ que es probable que incluya trailers de
futuros juegos y material complementario.

en la prensa nipona, a pesar de que hay ele-
mentos del disefio (excepto la extraordinaria
presentacion) de los peores jamas vistos,
desde los estipidos enemigos hasta las sosas
capacidades de orientacion de tu equipo, v
puede terminarse en una tarde.

Luego estdn los remakes. Productos tan ri.-
versos como los ports para PSP de Final
Fantasy I'y Il como la FAIlf para DS v las versio-
nes de FFIV'y FFVI. Algunos (el V/ por su
calidad general y el /il que nunca ha tenido
una localizacién) merecen este tipo de trata-
miento y repulimiento. Perc ¢ puede alguien
de Square Enix defender que el mediocre FFil,
o incluso el primer FF, valga la pena un relan-
zamiento para PSP a toda pastilla? Decisiones
como éstas dan la razon a quienes ven Final
Fantasy como una vaca que ordenar sin mas
para sacar dinero, el tratamiento de Square
tnix de su frangquicia msignia se acerca mas a
la basgueda sistematica de beneficios que a
una reelaboracion respetuosa

Ademds de esto, 12 proliferacidn de spin-
¢fts es motivoe de preocupacion. No son
nuevos en la serie, pues se remontan tanto en

k l'— &.F MOREBLL
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Final Fantasy Crystal Chronicles:
Ring of Fates .
(D3) Lanzamiento. 23 de agosto (Japén),
sin confirmar (EE.UU . Europa)

Como sucesor del divertido pero defectuoso ori-
ginal para GC deberia verse reforzado con el
Wi-Fi, aunque cuatro jugadores seguiran tenien-
do el problema de cdmo meter cuatro personas,
cuatre maquinas y cuatro aparatos en la misma
habitacién. Si lo consigue, es divertido, aunque
el monojugador, en comparacion, resulta soso.

el tiempo como Final Fantasy Mystic Quest
para la SNES, pero quiza su culminacion hasta
ahora (y la prueba de que puede haber marcas
independientes que no sean parte clave de un
titulo) fue Final Fantasy Tactics (para la Play-
Station). Cuenta todavia con una legion de
seguidores de culto, v se le considera perfecto
dentro de sus limites: el hacho de que lleve
Final Fantasy en el titulo parece casl irrelevante
a la vista del atractivo que ejerce para los afi-
cionados. Distinto de todo lo anterior, pusc las
bases para lograr una diversificacion por géne-
ros de la sere v coln{o el liston tan alto que
ningun spn-off postenar ha pedide superarlo
e incluso estd mas asentada que muchas IP
originales: la GBA recibié FF Tactics Advance,
una continuacion bien recibida en su momen-
16 pese 2 que contania innovacionas que

- dividieron a los fans del onginal, y va a apare-

cer para la DS Tactics Advance 2.

Jactics, por lo menos, supone una incur-
si0n mds comprensible {en el género de las
batallas estratégicas por turnos) que el gue re-
presenta FFVIl Dirge of Cerberus, un shooter
en tercera persana. Sin embargo, este juego,
come mucho normalito, vendid 392.000 co-
pias en sq primera semana de ventas en
Japon. Este es el problema fundamental al que
Square Enx tiene que hacer frente cualquier
Juego que mncluya en su titulo final Fantasy se
vendera en grandes cantidades gracias a su
amplia base de sequidores. Pero estos mismos
wegos, al final, tienen el efecto de que el
nombte Final Fantasy uq e de ser garantia de
una calidad excepconal, v a medida que se di-
versifica y difumina el uso de la marca es més
dificit imaginar cémo podréa Square Enix dete-

Final Fantasy Crystal Chronicles:
The Crystal Bearers

) niento. Sin confirmar
Este titulo ha supuesto un giro copernicano res-
pecto del trailer visto antes. Ahora ofrece a un
jovencito de aspecto heroico que ejecuta saltos
en paracaidas desde aviones ademds de implicar-
se en combates contra monstruos en tiempo real.
Aun no se han divulgado detalles (o pantallas)
sobre su jugabilidad, pero tiene el inconveniente
de resultar muy GameCube.

FIRLL PLNTASY
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ner algur: dia ese desprestgio. Dirge of
Cerberus, por ejemplo, es sélo uno de los (por
ahora) tres titulos inspirados en FFVIL ¢que re-
lacion tienen esos juegos con el criginal?

FEVII. Crisis Core no puede sino interferir
con el original. La accion es anterior a FAvlL y
escenifica la historia de Zack Fair, un personaje
que fue asesinado en el juego original. Resulta
prometedor el que su aspecto busque diferen-
ciarse dei original, sobre todo en el sistema de
batalla: extremadamente fluido y flexible
como para posibilitar una variada combinacion
de ataques y regates. En general es una expe-
riencia completamente distinta, centrada en la
accion en lugar de en una preparacion cuida-
dosa; pero las comparaciones mas reveladoras
pueden encontrarse en la estética mas que en
el sistema de batalla.

El disefiador de los personajes tanto de
FEVI como de FAVII: Crisis Core, Tetsuya No-
mura, opina que el original estaba limitado
por las posibilidades de la PlayStation, y que

gos de Square Enix que pueden asimilarse a la
filosofia de primar el estilo sobre la sustancia,
y ésta es una de las potenciales debilidades de
Crisis Core, pues la demo muestra solo una
serie lineal y muy limitada de peleas... y, pese
a afadidos como un teléfono maévil, Zack pa-
rece se una copia mala de Cloud. Este ultimo
punto se ha repetido un millén de veces, pero
vale la pena subrayar que Cloud (el protago-
nisia mas popular de toda la serie) es en
esencia un disefio abstracto. Las representa-
ciones de él en juguetes, peliculas y tebeos, asi
como los dibujos de Nomura, son, por supues-
to, muy detalladas, pero cuando el jugador
manaja a Cloud en FFVII basicamente se en-
cuentra controlando un modelo poligonal con
tormas geométricas que conforman un cuer-
po: ni siquiera posee boca. La tematica de
FFVIi gira en torno a la bisqueda de la identi-
dad, de la idea de vivir una mentira; con el
diserio de Cloud resulta muy fécil lograr que el
jugador se proyecte. No se puede decir hasta
qué punto esto es Importante para lograr el

EL NOMBRE FINAL FANTASY DEJARA DE SER GARANTIA
DE CALIDAD EXCEPCIONAL. ES DIFICIL IMAGINAR COMO
PODRA SQUARE ENIX DETENER ESE DESPRESTIGIO

sus disefios sufrian por ser mas planos de lo
normal. Los creadores rara vez son los mejores
jueces de su propio trabajo, y Crisis Core
muestra por qué. La ambientacién de Midgar
se reconoce al instante, igual que varios perso-
najes protagonistas (a historia se centra sobre
Sephiroth y da cancha a Aeris), aungue los in-
fantiles ojos azules de Zack y el pulido grafico
hacen que el fallido mundo utépico sea mas
hermoso que antes. Hay aspectos de los jue-

Final Fantasy XII:
Revenant Wings

DS) La vento: Ya disponible (Japén),
invierno (EE.UL.), sin confirmar (Europa)
Pese a ser parte de la lvalice Alliance de juegos
(FEXII, Tactics para PSP y Tactics Advance 2), este
juego de estrategia incluye algunos personajes
de FFXIi. Las escenas de video entre las mejores
jamas vistas en una DS, pero, por desgracia, ofre-
ce poco reto al jugador y, lo mas desconcertante,
adolece de una carencia de estrategia.

efecto que produce FEV/, pero es un factor.
Las discusiones sobre los cambics en los dise-
fios y los disefladores de la serie estan
deminadas por ahruptéb distinciones entre,
por ejemplo, los personajes humanoides de
FFVIl y los més estilizados y fantasticos de
FFIX... Pero Cloud guiza muestra gue hay que
redibujar lineas de batalla y reconsiderar la no-
cién de disefar usande una fantasia
imaginativa en vez de desplegar el abanico de

Final Fantasy

iP) Lanzamiento: Ya disponible (Japdn),
sin confirmar (EE.UU., Europa)
Adaptacion del remake para PlayStation del pri-
mer Final Fantasy. Aunque ofrece mejores
graficos que el original, no ha tolerado bien el
paso del tiempo, y es mejor recordarlo con cari-
fio que intentar redescubrirlo. Sin embargo, si
tienes un apasionado deseo de tener la version
japonesa, recuerda gue incluye una opcién de in-
glés, asi gue puedes importarlo por tu cuenta ya.

soluciones que el disefiador ta'éné‘a su aicance.
No es que Cloud fuera en ningun momento
un enigma. .. pero sf que resulta mas ambiguo
y contradictorio en FFVil que el héroe épico de
Advent Children. Y esto es inevitable, Después
de todo, Sephiroth y él se convirtieron en los
estandartes de su propia franquicia la gente
queria més de ellos, y més de su mundo. En
algunos ¢ ¢ '.-{c’omo en Crisis Core los resul-
tados parecen de gran calidad, pero se da una
sutil perversion del original en, por ejemplo, el
énfasis en Aens. Su muerte fue el culmen dra-
matico de FFVII, y ceder a las peticiones de los
aficionados con su resurreccion mina el gran
momento, Como en su Momento reconocio
Yoshinori Kitase, director del juego: “La
gente muere por enfermedad o por accidente.
La muerte llega de repente y no conlleva nin-
guna nocion de bien o mal. Deja no una
sensacion de dramatismo, sino de gran vacio.
Cuando pierdes a alguien que querias mucho
sientes este gran espacio vacio dentro de ti'y
piensas: 'Si hubiera sabide que iba a pasar

i
CRR

La serie Crystal Chronicles siempre ha
prometido diversion sin complicaciones, y
quiza la DS resulte Ia plataforma ideal para
generar esa sensacion. Claro que otra
cuestion es si esos juegos merecen llevar la
denominacién Final Fantasy o no.

Final Fantasy Il R
(FSF) Lanzamiento Ya disponible (Japén), |
sin confirmar (EE.UU., Europa)

Otra adaptacién del remake para PlayStation,
aunque esta vez del juego que se considera con 'f
menos calidad de toda la serie gracias a un
espantoso sistema de niveles y combate; pero es
cierto que se introducen curiosidades como Cid y

los chocobos. Tanto éste como el remake de Final
Fantasy cuentan con graficos reprocesados y
contenido para GBA, gue no esta nada mal.
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La tematica de los juegos Final Fantasy Tactics a menudo se alefa bastante de la habitual caracterizacion tan mona con colores brillantes.
FF Tactics Advance mostraba el feo fantasma del alcoholismo patemo (rasgo que fue atenuado para la version occdental) aplicado a Cid. Sin

embargo, los desarrolladores de la préxima continuacion del titulo para DS prometen un nuevo tono més ligerito para la serie.
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Final Fantasy dio con faahdad elsaltodelas 2D alas 302 pesar de utilizar historias intermedias 2.5D. Es asombrosa la
cantidad de elementos tomados de los juegos antiguos que siguen estando presentes.

esto habria hecho las cosas de otra manera’.
Esas son las emaciones que querfa despertar
en los jugadores con la muerte relativamente
pronto de Agris en el juega. Sentimientos rea-
les y no made in Hellywood "

Y lo consiguié de rnanera britante. Pero
ahora puedes tener toda la Aeris que quieras
Advent Children es un gigantesco homenae a
ella (a pesar de su muerte, iogra alcanzar gran
presencia y visibilidad), igual que la historia
respaldada por Square Enix en torno a su viaje
a través de la vida después de la muerte. No
se puede esperar idealismo de los juegos, pero

Flnal Fantasy 1]

miento: Ya disponible
Aunque estd a la venta en Japon desde hace 17
afios, Europa s6lo ha tenido la oportunidad de
jugar con [a tercera entrega de la serie desde
esta primavera. Fue el ultimo FF para la NES y
ofrece un esfuerzo sélido, pero no espectacular,
que se recrea en los graficos enormemente
mejorados y en algunos de los mejores videos a
pantalla completa de la historia de la DS, ademas
de varios retoques de funcicnes obsoletas
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sf cierta consistencia argumental en lugar de

este rebajamiento hollywoodiense. Laviday.

muerte de Aeris en el original estaban jUStIfl-‘-

cadas y preservaban su recuerdo en tu mente

como si estuvieran guardadas en ambar, pero
ahora, como en Parque Jurdsico, aparecen es-
pecimenes renacidos para que te los
encuentres alla donde mires.

Asi desde la “Compilacion de FFViI”
(nombre con el que Square Enix describe los
spin-offs inspirados en FFVII) hasta llegar a Fa-
bula Nova Crystallis. El director de FFXII,
Motomu Toriyama, lo ve como “la irrupcién
de un nuevo estilo de desarreilo, con tres
equipos de desarrollo centrados en una sola
tematica en vez de una produccién conjunta,
¥ Cada equipo <on su propia fibertad”. ;Y esta
hibertad tiene relacion con 1a exclusividad para
la PS37 “La P53 ofrece especificaciones mas
aitas gue las otras consolas, por eso la hemos

Final Fantasy IV

A

{ shzarsenio: Sin confirmar

Podria tratarse de un titulo sonado. Este remake
para la DS, al menos, promete un contenido
nuevo y significativo respecto del original, aun-
que si la promesa es ser cuatro veces mas grande
que el original, tampoco es gque la expectacion
vaya a ser abrumadora. De nuevo es un titulo s6-
lido, pero no convencera a nadie que no esté ya
convencido. Cabe esperar deslumbrantes videos
a pantalla completa y un redisefo de personajes.

: E:‘SCDgldO
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Lo cual podﬂa lievar a la preocupa-
aon de que COMO ocurmo can FRX, FEXIN

A j,pedna d@sapro»'ecbar tas oportunidades de un
-nuevo salto adelante tecnoldgico con mejoras
_excluswameme esteticas. Pero al preguntarle si

la actual generacion de consolas deberia ofre-
cer mas que mejoras graficas respecto a sus
prédééesaras, Toriyama es claro. “Puede der la
sensacion de gue esta generacion es solo un
avance graﬁco, pero el sisterna de batalla
ahora ofrece un aspecta tan realista que cual-
quier Jugado; i0 vivira mas como una
experiencia emacional al conectar con el per-
sonaje. las acciones del juego se presentan
con tal naturalismo que el usuario se siente
completamente al mando”. Difiere mucho de
ias ideas de Nomura sobre este mismo tema, y
hace pensar que la distincién entre FEXI y FE
Viersus XHi es incluso mayor de lo gue parece.
Pero FEXHI y FF Versus Xiif apenas constitu-
yen el comienzo de los probiemas para Final

Final Fantasy XI: Wings of

The Goddess

(360, PC, PS2) Lanizamiento: Invierno

El cuarto pack de expansién de Final Fantasy XI
lo convierte en uno de los MMORPGs (Juego de
rol multijugador masive online) mas longevos de
la historia, y habla de un episodio desconocido
de la historia de Vana'diel. Ofrece un nuevo con-
tinente para que los fans lo exploren y, al igual
que el resto de la serie, contenido que se desvela
POCO a poco y nuevas aventuras
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Fantasy. Lo peor es que el nombre esta per-
diendo su significado, ha dejado de
identificarse con un género o una tematica, y
su actual asociacion con los juegos remite a ti-
tulos que, simplemente, nc estan a la altura
de los primeros juegos. El prestigio de los pri-
meros sobreviviria si no fuera por el
desprestigio de los ultimos. Todos ellos forman
parte ahora de la serie, y los gigantse choco-
bos inflables y Cristal Chronicles son
actualmente parte del futuro de Final Fantasy
en la misma medida que son los grandes titu-
los clasicos del pasado.

El problema de ese futuro es que Final Fan-
tasy ha sido una serie magnifica de
videojuegos parque, ademas de una excelen-
cia constante, ha buscado siempre la
innovacion. El creador de la serie, Hironcbu
Sakaguchi, ha llegado a decir que el éxito de
Final Fantasy puede atribuirse al hecho de
cambiar y desafiar continuamente a los equi-

Final Fantasy Fables:

Chocobo Tales

{05 Lanzamiento. Ya disponible

Por ser uno de los préximos titulos Chocobe de
vanguardia, ctorga at pajaro que no vuela un
papel protagonista y varios minijuegos de
pantalla tactil. Supone un esfuerzo respetable y
al menos intenta sacarle partido al material
original, pero, desgraciadamente, la ejecucion es
floja y el encanto escaso. Eso si, las imagenes son
vibrantes y alegres

pos de desarrollo para intentar cada vez algo
nuevo, y ese matrimonio de exito comercial y
creativo es uno de los mas perfectos de la in-
dustria. Pero parece gue, sin hombres como
Sakaguchi, la identidad de Final Fantasy pare-
ce en peligro de desdibujarse mas en logros
aislados que con una calidad global.

El tratler y la demo de la Square Enix Party
2007 ofrecieran un portentoso titular shakes-
peariano gue evocaba el tono de Final Fantasy
Versus XXl "Nada es bueno ni malo, pero
pensar hace gue lo sea”. Puede que sea asl,
pero ya que en el future préximo tendremos
otro atracon de titulos Final Fantasy, y que el
20° aniversario de la serie llega repleto de re-
makes y homenajes, y gue el presidente de
Square Enix, Yoichi Wada, predice que esta
franquicia permanecera activa durante 20
afios, hay que tener presente la observacion
del poeta Paul Farley "IMas tonto eres tu
por creer en los finales de década”. g

Chocobo’s Dungeon:
Toki-Wasure No Meikyuu

(Wii; Lanzamiento: Sin confirmar
Anunciada hace poco, esta continuacién de la
serie Chocobo’s Dungeon se dirige al mercado ju-
venil, y resulta brillante pero no impresionante.
El subtitulo significa algo asi como E/ laberinto
del tiempo olvidado, y presenta una ciudad de
Vil en la que todo el mundo ha perdido la me-
moria. En una reciente rueda de prensa se han
mencicnado mas juegos Chocobo en el futuro.
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Tres de los juegos Final Fantasy para teléfono movil: Before Crisis
{arriba), Chocobo Mobiley Dirge of Cerberus: Lost Episode. Square
Enix tiene grandes planes en el terreno de los maviles.

Final Fantasy: Dissidia

(PSP Lanzamiento. Sin confirmar

En la Square Enix Party 2007 se mostré un breve
video renderizado de este titulo, rescatando al
Guerrero de la Luz del FF original junto a varios
personajes mas de FFIX y de FFVIl, entre ellos Se-
phiroth. Todavia hay poca informacién, pero sera
un titulo para PSP, un juego de lucha 3D uno
contra uno ambientado en una arena: aunque el
resto esta por confirmar, se sabe que habra per-
sonajes extraidos de la serie, a lo Ehrgeiz.

gon Quest. Es relativamente
poco conocida en Occidente,
pero en Japon supera en ven-
tas incluso a Final Fantasy.
Supervisada desde su concep-
cion misma por Yuji Horii,
cada entrega de la serie ha in-
cluido material creativo de
Akira Toriyama, musica de
Koichi Sugiyama, y, en gene-
ral, se ha encargado el mismo
equipo creativo de todos los
juegos, exactamente al con-
trario que con Final Fantasy.
Dragon Quest es espedial-
mente notable debido a la
decision de Horii de desarro-
llar el proximo titulo, Dragon
Quest IX: Hoshizora No Ma-

moribito (algo asi como
“Protactores del Cielo Estrella-
do*), sélo para la DS. Cuando
se le pregunto por que, Horii

repuso: “Queria que las fami-
lias y los amigos pudieran
jugar juntos, y la DS es algo
que puedes conectar e insta-
lar muy facilmente para
logrario”, en una clara alusion
al modo cooperativo tetraju-
gador per Wi-Fi que supondra
el éxito o el fracaso del juego,
aungue la combinacion de
una de las marcas mas popu-
lares de Japdn con la consola
que mejor se esta vendiendo
parece al menos garantizar
cierto éxito comercial. Lo mas
interesante es que semejante
popularidad hara que se jue-
gue mas de lo que los autores
de Zelda: Four Swords po-
drian haber sofiado, y anuncia
cémo evolucionara el género
de los multijugador para con-
solas portatiles.
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Tetsuya

unqgue la extensa lista de juegos Final
A Fantasy no deja de evolucionar, de Hi-
ronobu Sakaguchi a Yasurni Matsuno,
hay cosas que no cambian. Aungue Tetsuya
Nomura comenzo en Squaresoft en 1990
como disefiador de monstruos para Final Fan-
tasy V, su gran entrada se produjo cuando fue
ascendido a disefador de personajes para
Final Fantasy Vi, el juego para PlayStation que
se convirtié, con diferencia, en el mas popular
de toda la serie, gracias, en gran parte, a un
espectacular reparto que sigue inspirando hoy
dia capitulos anteriores y posteriores.

En la reciente Square Enix Party 2007 su
trabajo era omnipresente, desde las figuritas
gue se vendian hasta la decoracion de la sala,
y la inmensa mayoria de proximos productos
de Square Enix incorporan su marca distintiva
de un modo u otro. Su papel dentro de la
compania ha abarcado desde crear y dirigir la
franquicia Kingdom Hearts hasta dirigir la peli-
cula animada por ordenador Advent Children.
Con su nombramiento como disefador de
nersonajes para todo el proyecto FRXI: Fabula
Nova Crystallis y director de Final Fantasy Ver-
sus X, nadie dentro de Square Enix es méas
importante para su éxito futuro. Nomura ha-
bla sobre o divino, lo humano y lo que se trae
actualmente entre manos

La palabra ‘versus’ del titulo sugiere que
habra una contraposicion, mas que conti-
nuidad, a Final Fantasy X/l ;La intencion
es crear un juego de luces y sombras?

En Versus Xlii queremos elaborar mas el
mundo y el lado humano de los personajes, su
manera de pensar y cémo y por qué actian
como lo hacen. Esto podria llevar el disefio a
un nivel mas oscuro que el resto de juegos de
la serie. En consecuencia, ha de ser mas realis-
ia, pero Versus no es una antitesis: no quiero
simplemente Ir en una direccién contraria a la
de XM, en absoluto. Resulta dificil explicar
coémo funciona la idea de Versus Xilf porque
tiene mas que ver con |2 serie en conjunto que
con Unicamente FFEXHI No hay reglas explicitas
acerca de como deberia ser un juege Ffinal

Desde gue asumi6 el disefio de personajes para FFVII, No-
mura ha trabajade en FFVIi, FFX (en la imagen) y FF-X2,
antes de ser nombrado disefiador jefe del proyecto FFX/I.
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Fantasy, de manera que cada versiori es la in-
terpretacién gue hace el equipo de disefio de
una temética dada, y la respuesta a la pregun-
ta de qué deberia ser FF pertenece a esa
tradicion global. Yo quiero proponer otra vi-
sion de lo que podria ser, o de lo que deberia
ser, FF: existe una larga tradicién, y yo intento
que Versus suponga cierto alejamiento de ella.

:Como crees que Versus X/il puede ofrecer
ese contrapunto a la serie Final Fantasy?
Las historias de las entregas anteriores de la
serie no son exactamente como yo las habrfa
hecho, pero eso estd bien, porque no fui yo
quien las dirigié. Mi Unica preocupacion en
cuanto a Versus Xill es que FF siempre hable
sobre la emnocién humana y la psicologfa de
una manera amplia, y quiero profundizar un
poco para lograr ofrecer cierto realismo crudo
en términos de emocion © comportamiento
humano. El objetivo, cuando un jugador coge
un mando vy se echa una partida de un juego
de rol, es hacerle creer en otro mundo, que
experimente el suefo en un mundeo ficticio. En
Versus Xiif sera diferente a causa de la intru-
sién del mundo real, y de cosas que estan
sucediendo de verdad. Habra menos ficcion y
més realidad.

¢ Quieres decir sucesos del mundo real?
Desde luego.

De modo que Versus Xiil tiene poco en
comun con los otros juegos del proyecto
Fabula Nova Crystallis, ¢na?

El Unico elemento comdn a los tres juegos es
una mitologia que inspira la historia de todos
ellos. No hay aspectos concretos que se repi-
tan, ni personajes ni escenarios, sino una
batalla de dioses que se encuentra en la base
de cada cuento y supone una fuente de inspi-
racién que apunta en distinta direcciéon.

Crisis Core sirve como un recordatorio vivo de los logros de Nomura: sus personajes suelen inspirar tal devocion que las con-
tinuaciones y los spin-offs son inevitables, y su autoria se extiende de titulos como Parasite Eve hasta Kingdom Hearts.

éCrees que la potencia de la nueva gene-
racion de consolas significa que los
desarrolladores deben brindar una nueva
experiencia de juego, y no sélo mejorar
los graficos? ;Forma esto parte de tu filo-
sofia en Versus XIII?

¢Es que hay una direccion nueva para conce-
bir los juegos en general? Si la hay, entonces,
como dices, la cuestion no gira tanto en torno
a unos graficos deslumbrantes, sino mas bien
al problema de! disefic de niveles. Una de las
direcciones que mas me interesa es descubrir
como gestionar y crear, a través de la PS3, un
escenario sin transiciones. En el pasado, el es-
pacio siempre ha estado limitado por razones
técnicas; en Wersus Xl queremaos ver un esce-
nario sin saltos, y eso generaran, por si mismo,
situaciones y elementos de juego nuevos. Por
ejemplo, alguien podria estar disparandote
desde muy lejos, o una batalla podrfa tener
lugar tanto dentro como fuera de un edificio
de manera muy fluida. Eso es parte de lo que
queremos hacer utilizando tecnologia nueva.

Todos los juegos de los que has sido direc-
tor han huido de la interfaz tradicional
del juego de rol en beneficio de una inte-
raccién mas dinamica, sobre todo en las
batallas. ;Esto se mantendra?

No queremos crear un juego de rol clasico con
un sistema de juego accionado por menus de
comando. Nuestra intencién con Versus Xl es
crear un sistema mas orientado a la accion
con controles mas intuitivos, pero eso no quie-
re decir que todo el juego esté dominado por
la accién. La Unica instruccién especifica que
he dado al equipo es tener como referencia
las mejores ejemplos de shooters en tercera
persona... pero no en términos simplistas,
como controles o mecanicas, sino en el senti-
do de que producen tensién y atmésfera e
introducen la accion con naturalidad.

Esos proyectos previos como director fue-
ron los juegos Kingdom Hearts, que son
mucho mas ligeros que lo que sabemos de
Versus XlII. ;Es esa atmdsfera mas oscura
que has subrayado un cambio necesario
para ti como director?

El mundo de Versus Xl podria ser un poquito
més proximo a mi gusto personal que
Kingdom Hearts, pero el proyecto enterc le
debe algo también a Kingdom Hearts. Cuando
comencé KH yo formaba parte del equipo
principal de FF y ahora me gustaria darle la
vuelta a esa influencia. Pero en cuanto a las
diferencias entre Kingdom Hearts y Final Fan-
tasy, el primero es un mundo maés ligero de
magia, fantasia y gente que hace cosas bue-
nas. He pasado en ese mundo mucho,

mucho tiempo... quizas demasiado. .@
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Los mas jugados

Forza 2

Después de subastar por 10.000
créditos un Golf GTi con llamas
laterales y “es la hora de Chico”
escrito atras, nuestra creatividad
da sus frutos econémicos.

360, MICROSOFT

God of War 2

Dice Homero: “Los hombres se can-
san de dormir, amar, cantar y
bailar antes que de luchar”. Tam-
bién lo decimos nosotros, cuando
esto implica cortar tentaculos.

P52, SCEE

Vespers

Nos hemos enfrentado al hambre,
la locura y la condenacién hurgan-
do en el fondo de la pesadilla de
Jason Devlin sobre un monasterio
medieval devastado por la peste.
PC, MA

Todo sobre los Gltimos juegos que han salido

Dinero viejo

¢Son las nuevas versiones una forma de hacer dinero facil?

ecmo, desarrollador de
TINrnja Garder, llama a su es-
trategia “remasterizar”, un

término que recuerda al proceso
de limpiar un viejo disco rayado
para dejarlo como nuevo y que se
pueda escuchar algo como se su-
pone que sonaba al principio. En
muchos sentidos, Tecmo ha aplica-
do esto a Sigma. Ahora esta en
1080p, con personajes mas defini-
dos, mas modos y niveles de juego,
los escenarios se han mejorado con
algo més de detalle, y son mas im-
portantes los efectos graficos.

Pero, y a pesar de que esto
suene como si Sigma estuviera de
acuerdo con la politica de Tecmo
de llevar sus juegos al limite tecno-
l6gico de las plataformas actuales
(ver entrevista en pag. 20), es difi-
cil verlo como algo diferente a una
manera de sacarle brillo al exce-
lente disefic de arte de los
originales de Xbox. Los arboles
mas distantes estan claramente he-
chos con un numero minimo de
poligonos, la ropa alin parece bas-
tante plana y las habitaciones son
tan espartanas como las de las
consolas anteriores

A la version para Wii de Resi-
dent Evil 4 ni siquiera se le ha
concedido un lavado de cara. Cap-
com sélo ha colocado un nuevo

Resident Evil 4: Wii Edition. Ninja Gaiden
Sigma. Flatout: Ultimate Carnage. Tres
juegos que salen a la venta este mes, uno
por cada nueva consola. Tres juegos que
son nuevas versiones que se hicieron para
la generacion anterior de consolas.

sistema de controles en una ver-
sion del original para PS2, con
graficos de GameCube. Por lo
menos, Sigma contiene un nuevo
personaje y nuevos niveles

Es facil sentirse decepcionado si
se ha jugado y querido estos jue-
gos en su forma original. Es facil
esperar que un nuevo lanzamiento
en una nueva consola sea algo mas
brillante y mejor, con las arrugas
planchadas y nuevo contenido

Pero también hay que ver que
estos juegos son fieles a sus princi-
pios. Ninja Gaiden y Residen Evil 4
eran juegos geniales la primera
vez que salieron, y estas nuevas
versiones lo son también

¢Es posible que un juego pierda
esa fidelidad solo al afiadirle unas
cuantas caracteristicas y pulirlo
segun los estandares actuales? ;Es
que los nuevos jugadores (los que
se compran una Wii y no tuvieron
antes ninguna otra consola, los
que tierien una P53 y nunca han
tocado una Xbox) no se merecen
jugar a estos juegos en un formato
parecido al que tenian antes?

¢No deberiamos ver estos jue-
gos no como maneras cinicas de
sacar dinero de lo viejo, sino como
nobles celebraciones de algunos
de los mejores juegos de estos,
ultimos afos? g
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Las razas son faciimente distinguibles, y
cada una de las distintas habilidades tec-
nolégicas y de esencia tiene su firma
visual, No puedes reprimir el impulso de
gritar “jBuuu!” justo cuando te telepor
tas al lade de tu asustado enemigo.

DIO: FASA STUDIO

ué hacemos antes de comenzar un
deathmatch?, icémo llenamos ese
tiempo muerto?, ;leo la prensa de-
portiva?, jcrucigramas?, ;unas cervecitas? La
peticién del jugador de poder fragear de for-
mas maés diversas al projimo nunca antes
habia sido tan grande, y este lanzamiento de
Microsoft (el primero en enfrentar a usuarios
de Vista y 360 en los mismos servidores) pa-
rece haberlas escuchado, aunque no incluye
modo para un jugador. Shadowrun es una
adaptacion libre del RPG Cyberpunk del
mismo nombre y que se concentra en la di-
cotomia de la serie entre mega-corporaciones
y ciudadanos intentando evitar su influencia.
Esto origina dos facciones en conflicto en
cada partida, la corporacién RNA Global y el
Lineage, la primera viste uniforme azul mien-
tras que la segunda va de color rojo, sin
mayores diferencias.

Aunque el videojuego omite los orcos de
Shadowrun y todas sus subespecies, existen
cuatro razas diferenciadas con las que se
puede jugar: humanos, trolls, enanos y elfos.
Las diferencias entre cada especie son como
cabria esperar: los humancs, equilibrados, los
trolls, auténticas apisonadoras, los elfos, rapi-
dos, agiles pero con poca salud —aungue

Al llegar a la tercera o cuarta ronda
perdidas se vuelve imposible hacer
frente a tus equipados enemigos

Los trolls son grandes, y vencen en fuerza bruta. Este especimen porta una ametralladora de cadena, que
causatia a cualquier otra raza una pérdida de velocidad al tener que cargarla, pero el troll ni nota su peso.
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Los grificos de Shadowrun estan algo desfasados en més de un

sentido, pero, desde un punto de vista practico, son bastante

un drea hacen que la navegacion sea casi automatica.

pueden regenerarla- y los enanos, habiles en
las artes magicas. Existe cierto desequilibro
en favor de los enanos, que pueden ser poco
agraciados —es facil confundirlos con un
mono~- pero que ofrecen grandes resultados
en cuanto a disponer de Esencia, absorberla
de los ataques magicos del enemigo e inclu-
so sobrevivir a un disparo en la cabeza. Por el
contrario, su esencia propia se regenera muy
lentamente, pero no supone ninguna penali-
zacion. Esto convierte a los medianos en la
opcion por defecto de los jugadores mas as-
tutos; la mas comun en las partidas para
evitar desequilibrios en los equipos.

Y a ese nivel de igualdad, los enfrenta-
mientos entre usuarios de PC y consola son
la clave: los usuarios de compatibles pensa-
rén que el control con teclado y ratén les
permitird sumar headshot tras headshot en
sus enemigos, controlados por un torpe pad.
Pero la ventaja de la precision disparando ha
sido neutralizada al incorporar un punto de
mira que se agranda, perdiendo efectividad
cuando el jugador se desplaza. Esto quiere
decir que si tu personaje se mueve hacia ade-
lante, o salta, o gira, el punto de mira
aumenta, haciéndose mas difusos sus dispa-
ros. Esto hace que los disparos en la cabeza
en movimiento sean imposibles, necesitando
un enfoque de 'francotirador real’ para
poder llevarse a cabo: se necesita establecer
un perimetro seguro con la ayuda de tu equi-
po para después apostillarte y, sin moverte,
disparar a las cabezas de los enemigos que se
acerquen a tu zona de influencia.

Cualquier intento de asalto en plan co-
mando te conducira a la muerte, acabando
rodeado por el equipo contrario y haciendo
imposible que cualguier companero te resuci-
te. Esto convierte a Shadowrun en algo
parecido a un simulador de combate mas
que a un shooter en primera persona. Se

efectivos. Las demarcaciones entre equipos y los escenarios de

promueve el juego en equipo organizado,
asistido mediante un sistema de mensajes in-
tuitivo y bien implementado que puede ser
mas Util que un chat por voz, aunque necesi-
ta tiempo para aprender su terminologia.
Aungue parece inicialmente abrumador, per-
mite que el jugador aprenda rapidamente a
moverse entre escenarios, y que los equipos
puedan dirigirse con una eficiencia sorpren-
dente gracias a los rapidos mensajes que se
lanzan y que contienen tu localizacion. Y es
una innovacién que si, es simple, pero supo-
ne una gran contribucién a la navegacion. El
futuro del género deberfa echarle un vistazo.
Pero el combate en Shadowrun falla en
su combinacién de magia y tecnologia. Cada
personaje tiene un cierto nimero de puntos
de esencia, que dependen de la raza, y que
dictan su habilidad para lanzar hechizos. La
esencia permite conjurar habilidades como
teleportarse, crear un arbol de la vida que



Los planeadores -a la izquierda- tienen muy buena pinta
pero tienes que usarlos rapido si no quieres acabar como
un pato del tiro al blanco frente ae alguien con una Zap-

per. Invocar a este colega letal ~abajo- tiene un atractivo

sana a los personajes bajo sus ramas, conver-
tir tu cuerpo en humo etéreo, usar un ataque
similar a un empujon de La Fuerza Jedi y re-
sucitar a tus aliados caidos. La tecnologia
recurre mas a los elementos tipicos de los
FPS: reflejos aumentados, visidn a través de
las paredes, asistencia a la punterfa, un pla-
neador aéreo e incluso generadores
antimagia. Aungue un par de estos gadgets
tecnologicos son extremadamente Gtiles, los
usuarios con gustos magicoes sabran como
neutralizarlos con su enemigo particular, in-
cluso entre ellos.

El método de seleccion de los hechizos y
artefactos (puedes llevar sélo tres de cada
uno a la vez) es demasiado terpe para ser
efectivo, y la mayorfa de los jugadores no
cambiaran sus tres elementos favoritos para
gue no afecte al rapidisime ritmao de las parti-
das. Shadowrun se perjudica a si mismo
incorporando una copia del sistema de com-

Los escenarios de Shadowrun denotan ciertas carencias
de imaginacion, y apenas se aprecia la idiosincrasia del

mundo gue origina su inspiracion. Los fans seguramente
preferiran el action RPG de SNES.

pras de Counter-5trike. Al comienzo de cada
ronda aparece una ventana en la que puedes
escoger el arma gue mas te convenga, esen-
cia o tecnologia, a cambic de un pago en
créditos. Si moriste en la ronda anterior, tu
arma sera una pistola, y debido a que no
existe armamento esparcido, debes comprar
algo. Magia y tecnologia duran hasta el final
de la partida, algo que favorece a los mejores
jugadores. Mas frags y més asistencias signi-
fican mas dinero, por lo tanto, mejor equipo.
Tanto, que al llegar a la tercera o cuarta
ronda perdida se vuelve imposible hacer fren-
te a tus excelentemente equipados

similar; es una delicia invocarlo ante un oponente,

adversarios. Esta bien la recompensa a los
mejores jugadores, pero dado los jugadores
online esporadicos pueden frustrarse.

Y, el Gltimo punto, Shadowrun es dema-
siado exigente; Unicamente consigue
dominarse por medio de la perseverancia, co-
nociendo todos los aspectos de las diferentes
habilidades para aplicarlas en las diferentes
situaciones gue los intrincados niveles pre-
sentan. Shadowrun termina bajando el nivel
de su primera impresién: inicialmente parece
ofrecer nuevas posibilidades al FPS, pero
acaba convirtiéndose en un juege que ofrece
una diversién bastante limitada. [6]

Resurreccion

La mecénica de la resurreccion es
uno de los aspectos en los que se
ha puesto mas esfuerzo dentro
de la cooperacién. Si tu persona-
je muere, puede revivirlo un
compafiero, pero sélo si tiene el
hechizo correspondiente, con lo
cual todo el equipo debe tener
un "resucitador” en lugar de ir
todos armados hasta los dientes.
Sélo pueden resucitarte una vez
-la segunda vez que mueres, tu
cuerpo se desintegra- y, para ga-
rantizar tu supervivencia una vez
traido de entre los muertos, tu
resucitador debe permanecer
vivo. Si él muere, tu personaje
comenzara a “desangrarse” a un
ritmo muy répido, y la Unica
forma de sobrevivir sera guare-
cerse bajo las ramas de un &rbol
de la vida hasta que otro compa-
fiero lance scbre ti el hechizo de
resucitar, Esta mecanica deja
muy clara la maxima de “cuidar
al compafero”.




Los primeros niveles son vi-
sualmente fuertes; Ryu corre
desde el Dojo en la montaiia
al pueblo Hayabusha, con flo-
res flotando por la pantalla
conforme la accion discurre.

Un ninja solitario rara vez representa una amenaza para Ryu
-arriba-, pero los enemigos nunca aparecen solos y en mu-

chas ocasiones tendrds que combatir con cuatro a la vez.

NINJA GAIDEN SIGMA

Una de las anunciadas mejoras de
Sigma iba a ser |la oportunidad de
jugar como Rachel, aunque esto
no ha resultado ser el contenido
extra que podria parecer. La caza-
dora de demonios tiene sus pro-
pias armas y mejoras, pero Rachel
es mucho mas lenta que Ryu, y su
mecanica se basa en cortar en pe-
dazos a los enemigos mas que ma-
niobrar con habilidad entre ellos.
Aparte de la predileccion de
Tecmo por las formas femeninas,
alguien que compra un juego con
la palabra Ninja en el titulo espera
jugar como un ninja. Reemplazar a
Ryu en varios niveles con una
Xena rubia con un martillo gigan-
te baja el liston ~particularmente
si esos entornos estan reciclados—
y, se puede argumentar que des-
troza la pureza del original.
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AMIENTO: YA
UCCION. EIDOS

inja Gaiden Sigma es un remake del
N Ninja Gaiden Black que se lanzé en

Xbox el afio 2005, que a su vez era
otro remake del Ninja Gaiden original apare-
cido para la primera conscla de Microsoft en
2004. Normalmente esto serfa un elemento
criticable, pero, teniendo en cuenta que
Ninja Gaiden ha sido un titulo excelente,
siempre es de agradecer una actualizacion
antes del inevitable Ninja Gaiden 2. El titulo
de Tomonobu ltagaki brilla en su sistema de
combate. Es tan sobresaliente como siempre,
incluso més ajustado y pulido que en el origi-
nal. Comparado con el mejor titulo de accién
3D actual, la exigente e impia dindmica de
atacar-bloquear—contraatacar permanece tan
fresca como hace tres afos.

Es simplemente imposible repetir tacticas
durante los distintos combates, y la repetida
maxima de "el secreto esta en el boton de
bloqueo” no explica a lo que el juego fuerza
al jugador a hacer. Quedarte quieto y blo-
quear no te libra de no recibir dafio. Bloguear
y moverte —con las diferentes maniobras eva-
sivas— tampoco evitara que tu energfa dismi-
nuya: los enemigos te rodearan rapidamente
y comenzaran a golpearte desde varias direc-
ciones. Pero correr y saltar tampoco te ayu-
dara; los enemigos aprovecharan tu posicion
desprotegida para tumbarte facilmente. E
secreto no esta en el boton de bloqueo, o en
cualquier otra accion individual que se puede

ejecutar. La clave esta en la fluidez de movi-
mientos vy tu rapidez de reaccion. No puedes
solo quedarte quieto, o sélo correr, o sélo
moverte con cautela; una combinacién de
todas, unida a una ofensiva brutal conseguira
que las hordas de enemigos acaben diezma-
das. Puede parecer extrafo encontrarse una
mezcla de puzzles y secciones que recorrer
libremente en los diferentes niveles. La ge-
nialidad del titulo radica en el sistema de
combate y en encontrar las diferentes partes
de una estatua para asi conseguir una llave
que no hace nada mas que desviar |a aten-
cion de su violento nlclea central.

Los niveles no son inspirados trabajos en
cuanto al disefio; poco mas que un recipiente
que contiene los diferentes items clave, y es
dificil ver porqué se necesita poco mas que
una progresian lineal entre ellos. La actualiza-
cidn al hardware de la nueva generacién ha
supuesto un gran salto grafico, y varios mo-
mentos de Ninja Gaiden Sigma son especta-
cularmente bellos: combatir en la aldea Ha-
yabusha mientras ésta arde —algo que sélo
fue una secuencia cinematica en las versiones
de Xbox— es memorable. Las batallas contra
los jefes finales son un espectaculo, y, ade-
mas, algunos de los jefes que sélo aparecian
en la dificultad Maestro Ninja de Black, pue-
den ahora encontrarse en el modo normal.

No se pueden criticar las mejoras visuales.
El rediseno menor de algunos de los niveles

Un ninja nunca pierde el tiempo contemplando el escena-
rio; lo invierte en saltar, correr por las paredes, dar volte-
retas y despistar a los enemigos mientras el edificio arde.

es irrelevante cuando se compara con el nu-
cleo del juego, aunque el regreso del modo
Desafio sequira siendo un hueso duro de
roer. El mayor problema que tiene Ninja Gai-
den Sigma es que ya lo habras jugado en
cualquiera de sus dos encarnaciones anterio-
res si te interesa la accién ninja. Y si no lo ha
hecho, quiza estés considerando ahora
mismo desempolvar la Xbox y cortar unas
cuantas cabezas con Ninja Gaiden Black. Es
mucho mas barato. [8]

Ryu puede adquirir diferentes armas como nunchakos y es-
padas gemelas -arriba-, pero su implementacién no resulta
tan convincente como la milenaria y basica Dragon Sword.
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Aunque el Overlord es pode-
roso, ofrece mejares
resultados como refuerzo de
tiltime momento cuando las

c estan perdiendo una
batalla: en este pueblo hace
falta alge mas que un movi-
miento de mano para que la
destruccién comience.

montan cual corceles antes de darles el golpe de gracia.

OVERLORD

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), PC PRECIO: 69,99 (360),
49,99 (PC) LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBLICION: ATAR]
PRODUCCION. CODEMASTERS ESTUDIO: CODEMASTERS

verlord te mete dentro de la negra
armadura de pinchos de un ser real-
mente malvado, lider de un ejército
de obedientes criaturas y listo para desatar el
terror en el mundo. O, al menos, intentarlo.
Es un juego muy moderno, en el sentido de
que 1 eres el malo, eso esta claro, pero tam-
bién en el sentido de que sientes cierto
conflicto interno por ello. No hay duda acer-
ca de sus intenciones: oscuros tarreones,
desafortunados campesines y destructivos

quiera que vaya

Tu ejército de criaturas son malig-
namente bellas, el punto mas
destacado del juego, y aparecen
en cuatro tipos diferentes: mar-
rones para luchar cuerpo a
cuerpo, rojas para atagues en lar-
gas distancias y lanzar fuego, azul
para negociar con las aguas, com-
batir espiritus y revivir a
compaieros muertos, y verde
para envenenar los entornos y
asesinar a los enemigos. Cami-
naran con alegria hacia las fauces
de la muerte y es imposible, hasta
para tu negro corazon, no enter-
necerse cuando corren a buscarte,
con sus ojos brillando y portando
una ofrenda “para el maestro”.
También son importantes el eshir-
ro jefe y el esbirro bufén,
personajes bastante inspirados.

El interior de tu torre oscura. Puedes invertir dinero en
hacerle mejoras y hacerla mas grande y portentosa, pero
tinfcamente son mejoras estéticas.

Hay ovejas repartidas por tedo ¢l mundo, y proporcionan una
facil y rica fuente de energla para tus secuaces, quienes las

hechizos sugieren que amenaza un reinado
del terror. El problema es que enfrente no
tienes es un mundo lleno de bondades preci-
samente. El juego logra presentar una
decadente fantasia medieval, con enanos
obesos, elfos llorones y unicornios corruptos,
a los que no podras ayudar excepto siendo
"su salvador”. Los enemigos principales son
tan pervertidos y raros que el Overlord es una
alternativa mucho maés interesante a nivel de
disefio. Son un buen chiste, pero sélo hace
gracia una vez, después de llegar a cierto
punto del juego no querrds nada més que
abrir las puertas del infierno, arrasar pueblos
enteros y olvidarte de buscar estatuas élficas.

Méas que en el Overlord mismo, la calidad
del juego recae sobre sus hordas de criaturas,
y hace falta morir una o dos veces antes de
comprender que, a pesar de controlar a un
todopoderoso sefior del mal, hay veces en las
que es mejor solo observar mientras tus sier-
vos hacen el trabajo sucio. Existe un genuino
sentido de poder al recorrer un escenario y, a
tu sola sefal, ver como tus criaturillas arrasan
con el lugar. Pero a veces el escenario esta
tan detallado que hay demasiado para que
ellos lo destruyan, y td te empenas en sefalar
a un enemigo para que se encarguen de él
mientras siguen rompiendo mobiliario con
frenesi y no obedecen tu orden.

Este es uno de los fallos que contiene
Overlord. El mas incomprensible es la ausen-

Los escenarios son variadas, desde los verdes paisajes del
principio, a las ciudades enanas —arriba del todo—, al-
cantarillas o desiertos, con numerosos asentamientos y
colonias humanas en el camino. Pero todo Overlord sabe
que en ningdn sitio como en casa (arriba).

cia de un mapa. En un juego compuesto por
grandes secciones conectadas y laberinticas
es increible que no se haya anadido esta op-
cion. Es casi imposible moverse por los
bosques y cavernas sin acabar perdido mas
de una vez. Anadido a esto, tus malvadas
criaturas muchas veces tienen dudosas habili-
dades para encontrar nuevos caminos, lo gue
significa que acaban perdidos y debes perder
tiempo en ir a buscarlos.

Sufriras durante horas al principio para
completar un abjetivo que no puede termi-
narse hasta que aparecen otras secciones. Y
aunque el encanto visual hace que sea irrele-
vante, no pueden esconderse las
extremadamente pobres distancias de dibuja-
do. Al ver la preview, parecia que Overlord
serfa el sucesor espiritual de Pikmin: al igual
que ese juego, es una gran idea con una eje-
cucion fallida, y necesita de una continuacion
para desarrollar su potencial. Pese a la falta
de pulido, cualquier juego que te anime a so-
carrar a enanos cual “cochinillo a la brasa”
se merece que inviertas tu tiempo en él.  [7]
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La diferencia entre las tres clases diferentes,
Derby, Calle y Carrera, implica velocidad, aun-
que tiene menos impacto en la forma de correr
que las clases en Burnout. Los coches disponi-
bles presentan el contraste habitual de

PLATAFORMA: 360 PRECIO: 69,90 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION; ATARI PRODLICCION: EMPIRE ESTUDIO: BUGBEAR

-z jtimate Carnage es ofro remake, una

U puesta al dia del FlatOut 2 del ano

pasado, que a su vez fue poco mas

que un remake del primer FlatOut. Pero in-
corpora algunos nuevos elementos, la
mayoria haciendo uso de la ventaja de la
nueva generacion. El ndmero de conductores
en carrera se eleva hasta 11, existen mas de-
tritus y basura para mandar por los aires, y
los modelados de los coches y los escenarios
estan mas detallados. Por lo demas, sigue
siendo el mismo juego, aungue el impacto vi-
sual provocado por destrozar una zona de
picnic cerca de la carrera por una masa enfu-
recida de 12 coches que arrambla con tedo,
supera al de su predecesor.

La mayor innovacion de Ultimate Carnage
es el modo que le da nombre, el Carnage;
una serie de eventos que emplea la esencia
del juego —e! placer de la destruccion-
mucho mejor que su acercamiento al estilo
de Gran Turismo del modo Carrera. Los obje-
tivos de las carreras en el modo Carnage no
son quedar el primero, sino causar tanta de-
vastacién como sea posible en un tiempo
limitado, anotandose puntos par dafiar y
destruir otros coches, al escenario o volar
por los aires. Con los nitros constantemente
rellenandose, el resuftado es un divertidisi-
mo equilibro entre los destrozos mas
temerarios y una calculada colision.

Las carreras del modo Carnage liberan
del conflicto de las carreras anormales entre
el impulso destructivo y la necesidad de cru-
zar la meta el primero. En el mode Carrera
las diferentes pruebas recompensan arrasar el

Ultimate Carnage es un juego visualmente atractivo, gue in-
cluye unos escenarios detallados y ilenos de personalidad,
aunque sea extrafio ver un trazado que discurre por un centro
comercial con sus tiendas y carritos. Efectos como la ilumina-
cién, sombras y humo estan bien conseguidos. Los modelados
de los coches se deforman de farma espectacular.

escenario con dinero y nitros, pero un estilo
tan agresivo no puede llevarte hasta la pri-
mera posician. Intentar ganar nitros suele
costar més tiempo que el que se compensa,
porque necesitaras salirte de la carrera y enfi-
lar a toda velocidad contra un montoén de
neumaticos o peor, contra un objeto que
crefas poder destrozar pero que resulta total-
mente inamovible.

La tension es tan palpable porque FlatOut
no es el arcade de conduccion gue parece.
En su nucleo reside una eficiente simulacion
fisica, robusta como para generar todo tipo
de eventos cadticos y sin dejar de ser plausi-
bles. El manejo del coche apunta hacia el
realismo; el control del volante te dejaré tira-
do si antes de dar una curva impactas contra
un bordillo, o tu coche acabara en siniestro si
das un salto sin calcular milimétricamente la
zona en la que aterrizaras. Con otros 11 co-
ches acechando a tu alrededor en busca de
su oportunidad, llega a ser muy comun y mo-
lesto que en la Ultima curva y cuando vas
ganando, un rival te golpee y te mande vo-
lando fuera de la pista en la Gftima curva.

velocidad, robustez y manejo.

Querras estar en cualquier sitio menos en las posiciones medias de carrera, con sus constantes luchas. Es
facil hacerse con un puesto de cabeza, pero si lo logras pronto no podrés hacerlo. Chocar y que se cho-
quen contigo es innegablemente divertido, igual que echar por tierra todas las opciones de un rival,

Ultimate Carnage se compadece de ti e
incluye una opcién de reinicio automatico de
la carrera que acabaras usando unay otra
vez. La opcion reset que te devuelve a la
pista en menos de lo que tardas en salirte de
ella. Fuera de sus modos Carrera y Carnage,
FlatOut tiene un amplio repertorio de opcio-
nes multijugador, desde Xbox Live a “party
games” basados en su modo Stunt -ver el re-
cuadro- pero poco mas de o que ya ofrecié
FlatOut 2 al margen de tablas de clasificacion
en el Live. Ciertamente, como conjunto, Ulti-
mate Carnage es un titulo generoso que
puede ser altamente entretenido. Pero es una
pena que falle en aplicar un disefio mas com-
pleto al robusto motor de FlatOut. [71

14
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Problemas corporales

Una vez mas, el modo Stunt re-
gresa, aplicando una fisica
ragdoll al lanzamiento de con-
ductor en una disparatada
seleccién de modos diferentes
que tal vez lleva su dudoso en-
canto demasiado lejos. Desde el
salto de altura al anillo de fuego
o a los bolos, es cuestion de cali-
brar el angulo de lanzamiento,
\levar la velocidad adecuada y
aplicar efecto. Los conductores
con fisica ragdoll también apare-
cen en el juego principal. Son
especialmente visibles en el
modo Derby, en el que permane-
cen en el suelo de la pista hasta
el final de la ronda, de tres de las
que se compone, algo que puede
ser un tanto cansado.
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WARTECH:
SENKO NO RONDO

PLATAFORIMIA: 360 PRECIO: 69,95 &
LANZAMIENTO! YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: UBISOFT
PRODUCCION: UBISOFT ESTUDIO: G.REV

Hablando con
la almohada

Dakimakura -algo asi como “al-
mohadas para abrazar’- no es la
primera companera de cama que
les sale a los videojuegos, ya que
se puede encontrar otro ejemplo
con la estrategia de marketing
que Microsoft desempefid en el
lanzamiento del Dead or Alive
Online para la primera Xbox.
Acompafiado de mangas, libros y
programas de television, estas al-
mohadas son tan comunes en
Asia que es dificil encontrar dos
iguales del mismo personaje.
Changpo -arriba- y Ernula se
toman un descanso de combatir
para abrazar carinosamente a una
almohada de casi un metro y que
cuesta la suma de 8.400 yenes,
mas de 50 euros, casi tanto como
el mismo juego. Microsoft parece
haberse dado cuenta del hecho de
que las adolescentes protagonis-
tas de los anime pueden
contribuir al éxito comercial y de
critica, aunque Changpo guedd
quinta en una encuesta realizada
por la web gamespark.jp para ele-
gir a la chica 360 favorita de los
nipones. Pero esta mercadotecnia
aumentara la popularidad y ven-
tas del juego en su territorio
natal, ayudando a que Xbox pier-
da esa categoria de consola gaijin
que esta sufriendo tanto.
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i na nifa lloré. Lloré tanto que el
i U mundo entero se fue, y cuando la

\ nifia murié y ceso su llanto, todos
volvieren; el mundo renacid, cortados los cie-
los en dos por gigantes de metal. Lo que
explican estas palabras, entre llanto y robots
voladores, es que un desastre natural empujé
a la humanidad a abandonar la Tierra y a co-

I lonizar otros planetas antes de volver a su

hogar. Pero la historia es solo una justifica-
cion para la construccion de estos robots
gigantes que, pilotadeos por los personajes
del juego, combaten en unos escenarios aé-
reos circulares. Asi que el guidn no es el
punto fuerte de Wartech. Tampaco es un
gran problema a estas alturas; de hecho, es
irrelevante al fragor de las mortiferas ametra-
lladeras gigantes, robots y enemigos gigantes
que hacen de éste uno de los juegos de Xbox
360 mas curiosos y, sin duda, un acercamien-
to de Oriente a Occidente.

El historial de G.rev es prolifico dentro del
género del matamarcianes, especialmente en
los arcade, e incluye titulos como Border
Down y Under Defeat, junto a colaboracio-
nes en las estrellas del género fkaruga y
Gradius V. Wartech se ha descrito como un

Los disparos en las distancias cortas sugieren que no se ha ex-
plotado toda la potencia de la 360, aunque la pirotecnia de
una batalla es tan deslumbrante que tampoco hace falta mas.

T ke

Las barras laterales proporcionan una lista constante de las actividades de tu rob

2R

ot, mientras que los radios que salen de tu

\ -

mech indican el alcance en el que se activaran sus ataques cuerpo a cuerpo, y alternativamente, el limite de tus escudos.

hibrido de matamarcianos y juego de lucha,
pero no es un Virtua Fighter aéreo. Nada mas
lejos de la realidad, los ataques cuerpo a
cuerpo dependen de darle impulso a tu robot
para que entre en la corta distancia —donde
la cdmara activara un zoom-y tampoco
equivale a lanzarse a la yugular metalica del
adversario o esquivar sus golpes, algo que
sdlo ocurre cuando aparece la sefial tras la
gue comienza el machaque de botones.

Es innegablemente divertido cargar y lan-
zarse contra el Rounder enemigo,
teleportarse mientras él sale despedido por
los aires y entonces lanzarlo contra el campo
eléctrico que rodea la zona de combate.
Aungue tras esto se esconde una mecanica
que recompensa solo al primer Rounder que
golpea, asi que cada intercambio de golpes
es solo cuestion de ver quién golpea primero
y quién consigue encadenar uno de los faci-

les combos. Cada personaje tiene diferentes
ataques cuerpo a cuerpo, pero no hay pro-
fundidad real en este tipo de combate,

La parte de shooter hace mucho mas que
adornar esto, con unas armas que la convier-
ten en una seccién mas grande, mortifera y
capaz de llenar la pantalla con una Unica pul-
sacion de botdn. Los origenes arcade de
Wartech -y la experiencia de G.rev— son més
obvios aqui, particularmente en los ataques
especiales B.0.S.S. que transforman tu Roun-
der en un titan que regenera salud por cada
dafio infligido al oponente. Y aqui es donde
reside el encanto real de Wartech: la campa-
fa para un jugador es lo suficientemente
funcional para cada uno de los ocho perso-
najes que incluye, pero es tan corta que la
rejugabilidad es esencial; ademés, apenas re-
quiere combinaciones de armamento
avanzadas para completarla. El modo versus
es donde se acenttan las diferencias entre los
personajes; ademas del control y armamento,
es donde muestran todo su esplendor, v
donde Xbox Live asegura partidas complejas.

Wartech no es como cualquier otro juego
de Xbox 360, y aunque presenta problemas,
la mayoria derivados de la campafa individual
y de las inefectivas armas, alguien preparado
para mirar mas alla de sus vistosos colores y
controles, inicialmente difusos, descubrirg un
juego realmente profundo y preciso. G.rev ha
cuajado algo original uniendo elementos con-
trastados tipicamente japoneses que Ubisoft,
a pesar de su rareza, se ha decidido a publicar
en Occidente, Més, por favor. [71




CALL OF JUAREZ

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), PC PRECIO. 69,95 « (360), 29,89 € (PC)
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUOION: UBISOFT (360), TAKE TWO (PO)
PRODUCCION: UBISOFT (360), TAKE TWO (PC) ESTUDIO: TECHLAND

ndividualismo, muerte, redencién.
Las tematicas de los western encajan
muy bien en un género como el del
shooter en primera persona. Y aunque lo han
representado pocas veces, los ejemplos mas
recientes ofrecen poco méas que un conjunio
desapasionado de los clichés mas topicos de
este género cinematografico. La férmula de
Call of Juarez también es conocida, y esta
lleno de fallos, pero recrea muy bien el salva-
je oeste y sus personajes son extrordinaria-
mente complejos, con interacciones que evo-
can las mejores situaciones de las peliculas.
El reverendo Ray, uno de los dos protago-
nistas, es el mas destacado; un acorazado
vendaval de fuego biblico que persigue la he-
rejia y que predica tanto como castiga.
Aungue el reverendo cree que es el brazo
ejecutor de Dios, no es mas que un hombre
roto en su interior, motivado Gnicamente por
la culpa de un pasado lleno de pecado y el
deseo de venganza contra el asesino de su
hermano, una complejidad que se revela a
través de unos nutridos didlogos. Aparte de
su calidad literaria, Call of Juarez ademas In-
corpora dos innovaciones al género. La
primera es que la estructura del juego esta
dividida en secuencias de huida y persecu-
cién. Primero juegas como Billy, un joven gue
debe escapar cuando es injustamente acusa-
do de asesinato, y justo despueés, juegas
como su incansable perseguidor, el reverendo
Ray. Las secciones del reverendo son mas
consistentes y mas atractivas, debido a la se-
gunda caracteristica novedosa: un dispositivo
para apuntar que permite a Ray controlar sus

Los niveles del reverendo acaban en un tiroteo contra un
\inica enemigo —una caracteristica que se puede deshlo-
quear coma modo de juego independiente-. Se agradece
el cambio de la habitual batalla contra un jefe final.

A pesar de ser un juego violento, en el que el
jugador puede asesinar sanguinariamente
cientos de enemigos, Call of Juarez promueve
una extrafia moralidad: dafiar a un civil 0 a un
caballo provoca fallos.

dos pistolas a cdmara lenta, apuntando cada
una de forma independiente. El modo Con-
centracion, que asi se llama, anima lo que de
otra forma serfa un repetitivo y soso comba-
te, y permanece fiel al espiritu del western,
permitiéndole recrear esos momentos de
Sergio Leone en los gue un forastero de gati-
llo rapido tumba a cuatro hombres antes de
que ellos hayan desenfundado.

Este pufiado de ideas y el tono gris que
rodea al juego son El Bueno. Lo que gueda
por comentar son El Feo y El Malo. Aungue
Call of juarez tiene algunos elementos bue-
nos en cuanto a historia, la forma en la que
se presentan es frustrante y hasta inepta. Las
dos primeras horas de accion transcurren re-
pletas de interrupciones que no te dejan

En el modo Concentracion los dos puntos de mira se sepa-

ran, permitiéndote antes de que se junten disparar a los
distintos enemigos gue se encuentren en pantalla.

Billy es mas débil que el reverendo y no sobrevivira a un
enfrentamiento directo. Pera si logra estar escondido,
puede acabar con sus enemigos en silencio con flechas.

tomar control del personaje; escenas inter-
medias, consejos, instrucciones, pausas para
guardar la partida o unos tiempos de carga
entre niveles memorables de verdad. Las frus-
traciones se mezclan con la depresiva forma
en que progresa el juego. Los niveles de Billy
son una mezcla de infiltracion y torpes sec-
ciones de plataformas en forma de puzzle, y
¢l disefio de niveles no utiliza el grandisimo
potencial del reverendo en los tiroteos; los
enemigas son poco Mas que una monotona
sucesion de sombreros a los que disparar.
Incluso la historia, el Unico elemento que
parecia salvarse de la mecanicidad que azota
al juego, gira erraticamente entre sus escasos
momentos de drama crefble. Call of Juarez
consigue minar su materia prima, una abun-
dancia de elementos atractivos del western,
con una jugabilidad disfuncional. Es un va-
quero que empufia su pistola, pero sin darse
cuenta que la recamara esta vacia. [5]

Mandato divino

Merece la pena escuchar atenta-
mente las conversaciones entre
los personajes no jugables, ya que
sus dialogos estan muy bien escri-
tos y son entretenidos. En los
intercambios dialécticos entre el
reverendo y sus enemigos puede
verse la psicologia desviada que
aplica tu personaje: cerca del prin-
cipio del juego, el reverendo
encuentra su elocuente autoridad
desafiada por Clyde Forrester, el
propietario del burdel de la ciu-
dad, quien le espeta que el
reverendo se quedaria sin trabajo
de no ser por pecadores como él
y sus muchachas. El religioso pro-
cede a actuar incendiando el
salon; “somas las dos caras de la
misma moneda” grita el regente
de la casa de citas poco antes de
encontrar la muerte.
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MAS BRAIN TRAINING

DISPOnLEL E
: NINTENDO

esde junio de 2006 Brain Trai-
ning arrasa en las listas de
ventas todos los meses. Ahora
ha salide Mas Brain Training, el juego
que puede gue lo destrone, o con el
que comparta reinado unos meses,
porque ambos juegos pueden ser com-
plementarios, y es muy probable que
quien pruebe uno decida catar el otro.

El nticleo del juego no varia, El Dr.
Kawashima seguira recomendandote
que entrenes tu mente cada dia, e in-
cluso algunos consejos son ya
familiares. Mas Brain Training responde
perfectamente a su nombre: es mas de
lo que tan bien ha funcionado), aun-
que hay algunos cambios interesantes.
Asi, no hay pruebas que dependan de
la valoracion subjetiva (como sucedia
con la lectura del primer titulo), hay
juegos que no requieren tanto pensar
como dejar que el cerebro active sus
reflejos, como Cambio Correcta. Al-
guna de las pruebas mas dificiles,
como Cuentapersonas, ha sido susti-
tuida por otras mas dificiles ain y
pruebas a priori tan sencillas como
Composicién pueden desquiciarte.

Si practicas todos los dias encontra-
ras que se van desbloqueando nuevas
pruebas y opciones, con sorpresas tan
agradables como poder elegir la melo-
dia que quieres interpretar.

El multijugador es uno de los que
han salido ganande con este titulo. Si
el primer juego tenia sélo una prueba,
Calculo 20, en este hay cuatro muy va-
riadas: la creatividad de hacer un
dibujo que luego evaltian los demas ju-
gadores, la memoria para el 5x5, la
agilidad de Cambic Correcto y el reto
que supone Composicion. Hay para
todos los gustos y cada una de ellas
supone un verdadero desafio a las ca-
pacidades de los demas jugadores.

SOL LA SI
b b

Recital Musical (arriba) anima por lo bien que
llega a sonar. Abajo, Cambio Correcto.

La prueba basica para determinar
tu edad cerebral, que es en ultima ins-
tancia el mayor incentivo para realizar
la practica diaria, requiere un conoci-
miento previo del juego
piedra-tijera-papel, no tan popular en
Espafia como en otras latitudes, sobre
todo para los mayores de 40 afios.
Pero también la evaluacion es mas be-
névola que la prueba de los colores.

Por si fueran poco estos atractivos,
Mas Brain Training mantiene los Su-
doku y anade el juego Bactericida para
relajar la mente. Con todos estos com-
ponentes, los nuevos retos diarios del
Dr. Kawashima constituyen un com-
pleto catalogo que entretiene a la vez
que despierta las neuronas aletarga-
das, que en ningin momento deja de
ser divertido, agradable a la vista y al
oido y tremendamente interesante. Y
un anadido: si te aburres de hacerlo en
espanol, puedes entrenar tu oido y tu
cerebro en otro idioma con un simple
toque de stylus. (8]

Puedes tener al principic problemas con el reconocimiento de al- | TEAT__
gunas letras en juegos como Composicién {a la derecha, abajo). — et y j
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a DS no cesa de abrir nuevas
L posibilidades y, en muchos

casos, de ampliar el nimero
de jugadores habituales. Da la sensa-
cion de que la portétil de Nintendo, al
manejarse de manera tan intuitiva con
el stylus, es mas facil de jugar que un
PC, el habitat original de la serie Anno.
Es de esperar que los nuevos jugadores
pierdan el miedo a algo que suena tan
criptico como la estrategia econémica.
En cuanto a los jugadores ya aficiona-
dos a la serie o a otras similares, no
hay duda de que disfrutaran por com-
pleto con este titulo de DS.

En el modo Historia, la primera mi-
s5ién sirve como tutorial, y es de una
lentitud algo desesperante hasta que
te das cuenta de las claves de Anno
1701; no gana quien construya mas

B Bis diw An L geaw Fwowme ebe Beow
I [T

Aunque parecen inabarcables al principio, rapida-
mente aprenderds a moverte por los mends del
juego y esperaras dvido noticias de tu asesor.

A DISPONIBLE
DISNEY INTERACTIVE

répido. En esos primeros minutos
aprendes las claves de la gestion y
poco mas adelante te das cuenta de la
cantidad tan ingente de elementos
que debes controlar con cuidado, por-
que cualquier desequilibrio en tus
actos puede llevarte a la ruina o provo-
car alzamientos populares: desde
controlar la fertilidad de tu isla para
cada plantacion a decidir con qué re-
cursos vas a comerciar o trazar el plano
de tu colonia de forma que los ciuda-
danos vean sus necesidades
satisfechas. Parece complicado, y lo es,
pero cuando quieras darte cuenta de
lo ardua que es tu labor ya estaras
atrapado. Frente al concepto de que
las portatiles son para jugar unos mi-
nutos, Anno te enganchara durante
horas mientras construyes un pueblo
eficiente y praspero.

Perc aunque Anno 1701 sea tan
adictivo y divertido en la consola por-
tatil, se enfrenta a algunos problemas
que llegan a afectar al desarrollo del
juego: la perspectiva isométrica per-
mite la mejor visidn, pero la cdmara no
gira, con lo que es imposible ver nada
cuando la colonia crece, y no sabes si
hay camino para dar servicio a tus edi-
ficios, lo que llega a desesperar. En el
modo Partida Continua no tienes
todas las opciones abiertas desde el
principio, lo que limita la libertad de
elegir cémo quieres gestionar tu colo-
nia, auncue luego es ciertamente mas
interesante de jugar que el modo His-
toria. Es un placer que Ja DS sorprenda
por lo bien que funcionan en ella gé-
neros y juegos poco habituales en
consola, y es de desear que siga ha-
biendo mds innovaciones asi. [7]



»RESIDENT EVIL 4:
WIi EDITION

MARIO PARTY 8

PLATAFORMA: Wl PRECIO: 34.90 € LANZAMIENTO: YA
DISPONIBLE DISTRIBUCION: NINTENDO ESPARIA
PRODUCCION: NINTENDO ESTUDIO: CAPCOM

PLATAFORMA: WiI PRECIO: 49,95 & LANZAMIENTO: YA
DISPONIBLE RISTRIBUCION: NINTENDO ESPANA
PRODUCCION: NINTENDO ESTUDIO: HUDSON SOFT

i orneado originalmente en
‘ H 1998, Mario Party &s ese pas-
tel que nunca se come. Aun
perdiendo la vistosidad del primer dia,
los hambrientos nintenddéfilos siguen
devorandolo, disimulando su discan-
formidad con litros de otras franquicias
mejores. La sombra de la critica ha pla-
neado sobre la tendencia de Hudson
de asignar las mismas combinaciones
de botones y direcciones del stick ana-
légico a distintos juegos, pero ahora
que la serie puede contar con un
nuevo control basado en el movimien-
to, no hay frescura ninguna. Solo diez
juegos de los 70 disponibles piden gue
sacudas el Wiimando, moverlo como

El minijuego 'haztelo ti mismo” atrapa a los juga-
dores en recrear la mimica de una variedad de
movimientos de utensilios a lo Cooking Mama,
pero demasiados simplemente se limitan a agitar
el mando o a machacar el D-pad.

Junto a los fallos de control, la duracion del juego es desalen}a-
dora. Golpear estatuas o agitar bebidas requiere verse inmerso
en pruebas de resistencia; la verdad es que mover répidamente
el Wiimando durante cinco segundos no representa ningtn reto.

volante en juegos de carreras aparece
tinicamente siete veces en varios vehi-
culos, y las secciones de disparos hacen
poco o nada por diferenciarse entre si.
Mas austeros aan son los juegos clara-
mente disefados para el control
analogico del stick y el boton A de Ga-
meCube, simplemente centrados en el
pad mas pequefo del mundo y en un
poco carismatico boton 2. Se espera-
ban pocos de estos juegos de correr y
tumbar a enemigos en una plataforma
de pequefio tamario, de estilo patenta-
do, pero ;15 de 707 Incluso Rayrman
Raving Rabbids sabe gque no puede
usar su carrera de cerdos més de 10
veces en todo el catalogo.

Es una pena esa falta de capacidad
inventiva. Sin partidas simultaneas para
cuatro jugadores en Rayman y sin una
estructra decente para los divertidos
minijuegos de Monkey Ball, los posee-
dores de Wii van a tener que seguir
esperando a ese gran titulo que sea un
“party game" coherente. Y mientras
este octavo capitulo sufre la misma es-
tructura lenta para los menus de los
siete anteriores, el disefio del tablero
ofrece ahora algunas mejores opciones
estratégicas. Incluso los tableros mas
basicos permiten que aparezcan movi-
mientos con los gue tomar ventaja,
complementando una transformacion
del personaje que ayuda al jugador en
su busqueda de monedas y estrellas.

Y que acabes gastanto mucho
tiempo contemplando el insufrible ta-
blero es un efecto de los desesperados
minijuegos. Mientras el control con el
stick analogico dejaba estigmas en 2
mano del jugador, Mario Party 8 viene
y se va, sin dejar huella. [4]

< | no tener contenido adicional

A respecto a la version de PS2, el

port para Wii de Resident Evif 4

puede parecer un poco dejado y descui-
dado. El capitulo Caminos Separados,
cambios de vestuario, pistola con mira
laser y una verdadera opcion panorami-
ca intacta; nada nuevo bajo el sol para
los poseedores de la versién GameCu-
be. De hecha los graficos son idénticos;
entonces supusieron un logro técnico,
pero ahora hablan poco de las capaci-
dades graficas de la Wii.

Ademés, es facil asumir que esto es
otro estipido intento de incorporar el
control de Wiimando a un juego que ya
de por si se controlaba espléndidamen-
te bien. El manejo pausado del
analogico controlando el punto de mira
se descubrio como una parte funda-
mental de la accion, forzando un
acercamiento medido, incluso en medio
del caos; respira, concéntrate, apunta y
diezma a las masas. Apuntar con el Wii-
mando modifica esta dindmica, pero
solo ligeramente. Es mas facil y mas ra-
pido acertar con disparos en la cabeza y
cambiar entre diferentes objetivos, pero
esto tiene su contrapeso en el hecho de
que el panico juega ahora un papel
fundamental y puede convertir una si-
tuacion bajo control en un fatidico final.
El pausado punto de mira del original
ayudaba a que las cosas se calmasen
por si solas, incluso aunque los enemi-
gos se acercaban demasiado. La edicion
para Wii requiere nervios de acero.

La mayor libertad también lleva im-
plicita situaciones en las que perderas la
compostura al realizar un movimiento
rapido y te veras disparando, asustado,

El movimiento cohibido del original se reduce
gracias al Wiimando, que acelera la punteria. La
tensian y el control de las masas se cambian por
momentos de auténtico panico si fallas dos dis-
paros ante un enemigo que avanza hacia ti.

fuera de la pantalla. Se percibe de una
forma mas natural, y requiere adn mas
cuidado para cazar a los enemigos en el
momento justo. Algunas de las seccio-
nes en las que habia que pulsar
repetidamente el botdn B para gue
Leon corriese se han sustituido por vi-
gorosas sacudidas del Wiimando. El
Unico aspecto conflictivo es que man-
tiene la cruceta para navegar por la
pantalla del inventario cuando sientes
que puedes hacerlo apuntando y rotan-
do. La edicién Wii envia a los jugadores
de regreso al mismo juego sorprenden-
te, divertido y lanzado originalmente en
2005, pero le anade un nuevo y signifi-
cativo giro. Pero, aunque hace poco
para llevar a la experiencia a niveles su-
periores, regresar a Resident Evil 4 sigue
siendo un inmenso placer. [9]

Es dificil que no guste un port de un juego tan bueno, especialmente viendo lo poco que ha cambiade. Los
ajustes menores que se han hecho son para refinar. RE4 encontrara nuevo publico a su paso por la Wii,
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NUCLEUS

PLATAFORMA: PS3 FRECIO. B € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: PLAYSTATION NETWORK
PRODUCCION: SCEE ESTUDIO: KUJU SURREY

i ucleus es un juego que ha sido
l N superado por su concepto. Es

basicamente un shooter, pero
incorpora elementos de estrategia gra-
cias a tu habilidad de manipular ciertos
tipos de células de los niveles. El juego
esta ambientado en el cuerpo humano,
asi que los enemigos se representan
como bacterias y virus, los niveles son
un torrente sanguinec palpitante y las
armas incluyen algunas con nombres
tan lamentables como “bomba de pro-
teinas”. Parece haber partido de una
idea de manipulacién de células: tu
nave posee un rayo tractor que no sélo
acerca las células proximas, sino que
crea un agregado con otras células que
también arrastra. Esto libera mas pro-
tefnas —esencialmente, energia que se
puede recoger- junto a una funcion
protectora como escudo.

Maniobrar este agregado celular al-
rededor de un escenario flotante
puede ser toda una catarsis, indepen-
diente de la triste implementacién del
resto de secciones del juego. Pero la
idea nunca logra explotarse al cien por
cien de su potencial, y queda més
como un ejemplo de lo que podia
haber sido, aunque los Gltimos niveles
ofrecen retos considerables cuando la
accion sube de velocidad, pero, para-
dgjicamente, en ese momento sufre

La ambientacion dentro del cuerpo humano no
sirve mas que para inspirar coloridos niveles, que
pueden hacer gracia —en el mal sentido— cuando
empiezan a mezclarse colores de forma confusa.

una caida de ritmo. Nucleus es un
videojuego mal ejecutado en un
campo donde existen otros excelentes
titulos. Hay algunas buenas ideas vy di-
versidad en los niveles, pero justo en
ese punto aparecen secciones muy
quemadas que no funcionan. Puede
parecerlo, pero no es que sea particu-
larmente original. De todas las cosas
que deberia haber aprendido de los
maximos exponentes en su campo,
sélo ha retenido dos, construir una
base solida y simplicidad. [4]

Las células son el punto estratégico para completar los objetivos, que implican sobrevivir un tiempo de-
terminado. La clave es crear un muro defensivo tras el que resguardarse de los enemigos y luego atacar.
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SUPER STARDUST HD
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Super Stardust HD pueden lucir muy
atractivo en una HDTV, sus explosio-
nes y destellos arrojan algunas

escenas verdaderamente cegadoras.

eometry Wars encarna la defi-
i nicién pura de shooter
; contemporaneo. Actualizo el
método de control de Robotron a los
sticks analogicos, un modelo que ha
sido copiado por otros titulos dentro
de la misma temadtica, y Stardust HD es
uno de ellos. Pero la originalidad
nunca ha sido la base de la serie Star-
dust, que parte basicamente de ser
una actualizacién de Asteroids. Puede
que tenga el dudoso honor de ser uno
de los videojuegos que mas elementos
recicla de la historia del shoot’em up.
Desde ciempiés gigantes a bombas
que limpian la pantalla instantanea-
mente, Stardust lleva en su interior la
historia moderna del género.

Tu nave se mueve alrededor de un
planeta 3D pero en un Gnico plano,
por tanto, el juego funciona como un
shooter 2D, aunque el punto de vista
permite cierta visibilidad de lo que
ocurre en la esfera, algo gque se necesi-

ta en los momentos de accion mas
desenfrenada, buscando un lugar a cu-
bierto. Sus mejores momentos son
cuando la pantalla se cubre con aste-
roides explotando y multiples
enemigos. Tu supervivencia siempre
esta al filo de la navaja. Dispones de
tres armas intercambiables que pueden
subirse de nivel y tienen diferentes
efectos en los asteroides enemigos. La
nave también puede recoger bombas,
usar un turbo y protegerse con un es-
cudo reflector. El repertorio de
enemigos varia desde simples insectoi-
des que te persiguen a otros mas
sofisticados que esquivaran tus dispa-
ros o cambiaran rapidamente su
rumbo para interceptarte. SSHD pro-
porciona grandes retos por delante, y
el cooperativo y las tablas de clasifica-
cion online lo convierten en un titulo
de larga duracion. En el campo cada
vez mas mayor de los shooters por
descarga, es uno de los mejores.  [8]

Tus tres armas tienen diferentes propiedades y pueden llegar a niveles de destruccion masiva: aqui el
gold splitter arrastra a los enemigos, aungue es menos paderoso que el rock crusher o el ice splitter.
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7 G ran parte del presupuesto de
: produccion de una pelicula se
dedica a marketing, mercado-
tecnia y demds argucias comerciales
que se le ocurrieron a George Lucas
alla en los afios 70. Con los
videojuegos como producto masivo de
entrentenimiento, las productoras de
cine los han convertido en excelentes
vehiculos a la hora de promocionar los
superéxitos de peliculas dirigidas espe-
cialmente a nifios ¢ adolescentes.

El caso de Shrek 3 es “diferente”
porque tras una pelicula clasica de ani-
macién digital se disfraza una critica
acida de la sociedad norteamericana,
las peliculas de Hollywood, los cuentos
clasicos y, sobre todo en la primera
entrega, una feroz y corrosiva parodia
de la filosofia tanto empresarial como
de animacion de Walt Disney.

Pero el juego que se ha presentado
bajo la plataforma de los terminales
maviles carece de toda esa ironia de la
pelicula, conforméndose con adaptar-

Shreck sorteando a un funcionario de la Hacienda
medieval para salvar el dinero de sus jefes.

Shreck 3 llega a los moviles como un plataformas
pero sin la ironia de la pelicula y su corrosiva pa-
rodia a la forma de hacer animacion de Disney.

se a los clasicos plataformas en los
que el protagonista va saltando obsta-
culos y recogiendo “bonus” mientras
dispara sin cesar a los enemigos. La
verdad es que es poco original, aun-
que resulta interesante para pasar un
tiempo despreoccupado como cual-
quier arcade gue exija movimientos ra-
pidos y agiles por parte del usuario.

Al menos, al gozar de la licencia
oficial de la pelicula, tienes a todos los
personajes. No es lo mismo manejar al
ogro que a la dragona gue, gracias a
las bolas de fuego que lanza y su ca-
pacidad de volar, protagoniza los nive-
les mas dificiles y divertidos.

El juego intenta sequir el argumen-
to de la pelicula, pero su excesiva sim-
pleza en el desarrollo y que no innova
nada en el género, es sclamente reco-
mendable para pasar un rato sin mas
aspiraciones o si somos unos seguido-
res del ogro verde y su forma tan pe-
culiar de tratar la fantasia clasica. [4]

SELECCIONA LA CAJA
QUE QUERES

Acertar las preguntas es mas una cuestion de suerte que de capacidad mental. Era dificil trasladar al
mévil esa parte tan importante del cancurso televisivo que es el caracter de los concursantes.

i hay un concurso que haga
las delicias de los teleadictos
ese es jAlld Tu! Presentado
por el carismatico Jesus Vazquez en
Telecinco, se trata de un producto dis-
tinto a los tradicionales y s0s0s con-
cursos de las teles autondmicas o los
que aparecen en la 2, por poner un
ejemplo. En jAild Tu! los concursantes
son gente simpatica, rebosante de
simpatia, atractivos fisicamente la ma-
yorfa de las veces... es decir, parece
que se trate de actores y no de tipos
que se presentan voluntariamente. In-
tentar convertir este galimatias televi-
sivo en un juego de movil, es bastante
complicado, pero las solucién consiste
en contratar la imagen del presenta-
dor que por si solo es capaz de conse-
guir buenas ventas.

La calidad técnica del juego no
pasa del aprobado, los graficos son
muy normalitos, a pesar del pablico
digitalizado, asi como las apariciones
de Jesds Vazquez, pero no esperes en-
contrar nada mas que se salga de la
norma de un juego de pregunias y
respuestas, porque de eso se trata
este jAlla TU!, preguntas por respon-
der y tener suerte en las cajas para ob-
tener buenos premios ... virtuales.
También se han reproducidos los
temas musicales y efectos sonoros del
programa para dar una mayor verosi-
militud, pero poco mas. Puede resultar
entretenido si eres un fan del progra-
ma y te pone en tension llegar hasta el
Gltimo maletin, para los amantes de
los juegos de puzzles hay otras alter-
nativas mas interesantes. [51

a desarrolladora Blade Interac-

WORLD POOL
CHAMPIONSHIP 2007

L tive ha pagado una buena
cantidad por los derechos del
campeonato mundial de billar, perc ha
conseguido crear uno de los mejores
juegos de billar que han aparecido en
plataformas portatiles ya sea como
consola o para terminales maviles.

Lo que se pide de un juege de bi-
llar es que las trayectorias de las bolas
sean lo mas realistas posible. El esce-
nario da lo mismo que sea un desierto
o el salén de un hotel del imperio Mil-
ton, el jugador necesita toques de

£ EN ORANGE, MOVISTAR, VODAFONE, YOIGO
3 € LANZAMIENTO: JULIO ESTUDIO: I-PLAY
WER: WWWLPLAY.ES

ces de realizar maravillas con un solo
toque. El juego permite esta realidad
extrema, aungue en un principio sea
bastante dificil hacerse con él, pero
sobre todo porque la pequefia tecla
giratoria de la mayoria de los termina-

Los graficos son correctos y llenos de
detalles, pero ante todo Word Pool
2007 destaca por sus excelentes movi-
mientos y suaves en su ejecucion. Tal
vez, le hubiera hecho falta algo mas
de animacion externas, pero el titulo

La magia digi-
tal permite
caleular la tra-
yectoria y el
angulo de

tiro. Ojala en
efectos crefbles y que trasladen en la les no resulta tan atil como un ratén. cumple de scbra. Original no es y la la vida real
medida posible las jugadas reales de Una vez dominado el manejo, el unica novedad que aporta es una cali- zziflii?r’:ﬂ“
los grandes campeones, que son capa- juego se vuelve mas y mas adictivo. dad técnica excelente. [6] ) presentes.
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menudo se acusa a los juegos
A de primar la forma sobre el

fondo. ;Tiene validez este
argumento a la hora de criticar un
esfuerzo artistico?, ¢es posible que el
estilo genere algo con sustancia?

Esas acusaciones suelen ir dirigidas

a juegos que ofrecen una interaccion
con el jugader relativamente
elemental, y cuando la parte estéﬁ‘ 3

ra definir como desarrollan
q ién los jugadores y le

mejor que Space Channel 5: part 2 de
como una jugabilidad totalmente
simple puede ofrecer una enorme
variedad y una intensa sensacion de
identidad a partir de un enfoque
estilistico reflexionado y coherente. Se
trata de una de las ultimas bocanadas
creativas del United Game Artists
articulado en torno a Tetsuya
Mizuguchi —antes de que se marchara
de Sega y los restos del grupe fueran
engullidos por Sonic Team-, y tal vez
sea también su titulo mas humano.

Su nucleo central constituye un
remake de SC5. La misma simplicidad
en su jugabilidad -la version en
videojuego del clasico Simén de MB
Juegos, con un togue ritmico—, el
‘mismo mundo, los mismaos personajes
y niveles cuando menos de tematica
“similar. Si lo miras con ojos nueves, sin
mbwﬂa esta ugmuh pam se

a VA DE RETRO
y

Cuando habla la gente de esa
diferencia, suele refererirse a cielos
azules y nubes blancas, pero no se
trata solo de pintar el cielo. SC5P2
resume todo lo que era genial en Sega
en el cenit de su ciclo creative come
compania. Carafter. optrmt 1

ntos | 05 te sittan en
undo como ése? Una era espacial
retrofuturista, ambientada en una
época en que los anos 60 no se habian
vuelto malos, en la que el LSD era
sustituido por el MDMA, la doctrina
del amor libre, en la que no se
celebraron festivales de musica en
Altamont y Bur6 Bacharach no
inventé la musica house y el hip hop.
Si cogieras Barbarella y cambiaras la
parte de sexo por el baile, estarias
muy cerca de describir con acierto el




MAS JACKSON
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universo de SC5. Te suena desde el
primer momento, ya que te remite a
sensaciones gue has sentido en mil
sitios antes, pero cuando intentas
buscar un parecido especifico, no
puedes. Se trata de una ambientacion
unica, no solo en los videojuegos, sino
en cualquier creacion.

Pero la ambientacion de un juego
no es nada sin un personaje principal
que le insufle vida. Aqui entra en
accion Ulala (la cosa esta en su
pronunciacion en inglés). Su disefio,
como el de los grandes personajes (y
muy pocas veces cuando son
femeninos, es reconocible al momento
e inconfundible, sobre todo teniendo
€n cuenta que aparecio en un
momento en el que Tomb Raider
todavia era algo innovador.
Basicamente, se trata de un par de
piernas que se alargan desde un
cuerpo insolitamente estilizado hasta
dos brillantes botines rosas: su silueta
es tan reconocible como la de
cualguiera de sus mas respetadas
hermanas mayores. Ella es la
encarnacion de la diferencia Sega:
optimista, animada, fresca y angelical,
aungue nunca ingenua o procaz.

Y este personaje infunde caracter
al resto de habitantes del mundo del
Juego. Algunos repiten del elenco del
Juego ariginal -diles hola de nuevo al
Hombre Kung Fu del Espacio, a los
lectores de noticias del canal, a los
morolianos, al sefior Blank, a los
escolares—, y otros (incluyendo a todos

T 'f*\;

El primer nivel es
extraflamente silencioso,
como si fuera de
introduccién. Cuando lo
supetas, tanto el juego
como su estrelia han
cobrade sentido. De ahi en
adelante, la misica, los
escenarios, los personajes y
los ambientes te sefalan un
Inexorable camino hacia un
popstitico final galactico.

los malos) son nuevos, pero todos
poseen la misma vitalidad vibrante. ¥
Lque mas tienes? Pues marineros,
azafatas, cantantes de opera,
animadoras, nadadoras de natacién
sincronizada: ningdn otro juego posee
una lista de personajes que pueda
siquiera compararse con la de Part 2.
Al tratarse de un titulo de accion
lleno de ritmo, la musica es de
importancia vital. Una de las

decepciones del primer juego fue que
la banda sonora no estaba a la altura:
no iba mas alla de Mexican Flyer y
unas cuantas pistas “inspiradas” en
Mexican Flyer. Igual que el
tratamiento visual de Part 2 supone
una absoluta revolucion poligonal
respecto a la plana y sosa atmosfera
del primer juego, la banda sonora le
otorga una nueva profundidad y un
aliento mas apasionado.

Esa variedad de la musica mantiene
la frescura a lo largo de Part 2,
convirtiendoloc en una experiencia
electrizante hasta los créditos
finales... e incluso mas alla. Los saltos
de estilo que acompafan a cada
nueva ambientacion a la que te lleva
el juege junto con Ulala hacen que la
musica compfemente e inspire incluso
escenas mas extrafias segun va
progresando, aunque se las arregla
para que ni siguiera notes las
transiciones. En un momento dado
tienes que rescatar a una cantante de
opera y su séquito de entrenadores-
pajaro (o, en la version alternativa
desblogueable de! nivel, su séquito de
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entrenadores-perro) de un ataque de
lirios de agua, vy al minuto siguiente te
ves inmerso en una batalla de vals
contra una planta gigante, en la que
la camara encuadra la escena como si
se tratara del plano de un musical en
una peli en hipertecnicolor.

La variedad de la musica también
permitié a UGA dinamizar la
jugabilidad de una manera que no
habia podido hacer antes. La mayoria

de tos niveles proporcionan al menos
una batalla de instrumentos, en la que
los controles se simplifican todavia
mas para empujar a los jugadores a
Intentar ritmos todavia mas
complejos. Los batones “chu” y “hey”
permanecen, perc el mando se usa
para una sola orden, la de tocar sea
cual sea el instrumento sobre el que se
centra la escena en cada momento.
Los botones de las cuatro direcciones
activan |la misma accién, cuya unica
diferencia se encuentra en la
animacion: otro togue incluido sélo
por razonhes puramente de estilo.

Con la combinacion de los
visuales y Ia musica llega lo mejor: la
direccion. Este es un juego de
coreografias. La animacion del
personaje es siempre vivificante,
incluso cuando tu actuacién en una
seccion es mala y Ulala y sus
seguidores se arrastran de un lado a
otro cabizbajos. A diferencia del
primer juego, el abanico de estilos de
baile parece ser infinito y conecta al
jugador con el mundo de la pantalla.



En sustitucion de los esponjosos morelianos como tropas de infantenia del Big Bad del juego, el disefio
ratrofuturista del enemigo de fa continuacion muestra mas atencion al detalle y mas relacion con el jugador.

Los personajes dan la impresion de
estar vivos e improvisan movimientos
a medida que tu actuacion mejora su
interaccion con el ritmo.

La accién complementa la
maravillosa animacian. Los videos a
pantalla completa del primer juego
limitaban la sensacion de profundidad
posible entre los distintos angulos
posibles (y también el efecto de hacer
que los planos resultaran creibles, ya
que el video a pantalla completa se
cargaba con un ligero retraso). Al
beneficiarse de escenarios 3D, el
trabajo de camara de Part 2 se vuelve
mucho mas dinamico, y todo et
mundo, de pronto, parece un musical
de Hollywood al servicio del ritmo. Es
otro aspecto del juego gue empuja al
jugador a adentrarse en su UNIverso y
fundirse con el propio ritmo.

De este modo, el estilo hace que te
enamores del ritmo. SC5P2 es un
mundo en el que la musica y el baile
lo llenan tedo y acaban lienandote
una y otra vez. Los personajes
obtienen una humanidad realista a
través del énfasis, en todos los niveles,
en su filosofia pacifista: nadie muere,
nadie recibe ningun dafo fisico.
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El culmen llega justo al final, con la
aparicion de Dance Dimension X, un
genio de color azul pastel de
desbordante energia y del tamafio de
un planeta; el colapso de Ulala y su
transporte de nuevo a la luz a cargo
de 86.429 almas secuestradas que la
aplauden, y el crescendo més intenso
que tal vez hayas experimentado
nunca con un videojuego. No sucede a
menudo gue un videojuego te ponga
de punta los pelos de la nuca al final:
es un alarde final de Mizuguchi y del
enorme potencial de la musica para
evocar emociones inesperadas dentro
de los juegos. De hecho, el final no es
el tinico momento de Part 2 en el que
logra esa emocion electrizante.

Este titulo poco apreciado ~la
version para DreamCast no salio de
Japén, la de P52 obtuvo una
distribucion limitada en Eurcpa, ast
que es cada vez mas dificil poder
hacerse con una copia- es una
compacta demostracion de la magia
que Sega generaba en sus mejores
tiempos. Junto a una jugabilidad
sencilla y un estilo insuperable, tenia
alma y al mismo tiempo g
generaba emocion en el jugador.

=
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THE MAKING OF...

SONIC X-TREME

El primer intento de enviar el erizo a la tercera dimensién (que no llegd a salir)
simboliza el complicado viaje de Sega hasta el universo de los 16 bits

PLATAFORf.14: SATURN DISTRIBUCION: SEGA ESTUDIO: STI ORIGEN: EE.UU. LANZAIIENTO: SIN CONFIRMAR




a Saturn se hizo famosa
L por su falta de un titulo

Sonic exclusivo y en condi-
ciones (al margen de Sonic R, se
entiende) del mismo modo que la
Mega Drive lo fue por tener quiza
demasiados. Pero Sega nunca pre-
tendié gue la Saturn no contara
con su mascota. La historia de
como el rapido erizo azul de zapa-
tos rojos no encontro un hogar
apropiado en laimaguina Sega de
32 bits esiuna mezcla de indecision,
conflicto y confusion: problemas
que amenazaban con hacer trizas
sus estudios internos.

La falta de unavision global del
juego; e incluso de una consola en
la que jugarlo condenaron a Sonic
X-Treme desde el mismo momento
de su concepcion. Es una situacion
por la que el disefiador final de

THE MAKING OF S

mente en los éxitos anteriores de
Sonic, no estaba funcionando bien.

Mike Wallis, productor del ti-
tulo, recuerda: “La idea era tomar
el sistema de scroll lateral 2D de
Sonicy sumarle |a capacidad de ha-
cerle entrar y salir de la pantalla.
Sobre el papel quedaba genial,
perocuando empezamos a desa-
rrollarlo surgieron problemas de
disefio con los que no contaba-
mos”. Los graficos 3D estaban en
mantillas, y los desarrolladores te-
nian mucho que aprender sobre
sus efectos sobre los controles y la
mecanica del juego.

Pero incluso dejando al margen
|as dificultades intrinsecas delas
3D, Senn siguesin estar seguro de
que el proyecto hubiera tenido
éxito. “No tardamos muchaen
aceptar que estaba condenado

“No tardamos mucho en darnos cuenta de
que estaba condenado desde el principio.
Todo lo que pudo ir mal, fue mal”

Sonic X-Treme, Christian Senn, to-
davia parece frustrado: “Teniamos
una compafia que no pudo decidir
para qué plataforma debia desarro-
llar el juego. ;Para la Genesis?
;Para la/Saturn? No, espera... jEl
nuevo sistema secreto Mars 32X!
No, espera: Nvidia, Saturn, PC...".
Sonic X-Treme fue un simbolo
apropiado para una empresa que
en aquel momento estaba en difi-
cultades por culpa de una
transicion inestable. Desarrollado
en el STl (Instituto Técnico de
Sega), nombreide la division de de-
sarrollo de Sega en Estades Unidos,
el juego rebotd como un pinball
de una plataforma a otra, de un
plan de negocio a otro. Y su disefio
basico, inspirado casi completa-

desde el principio”, admite. Su
equipo no habia trabajadoinunca
antes, y sufria esa falta de expe-
riencia. Explica: “Los primeros
Sonic [de Sonic 2 en adelante] los
crearon casi exclusivamente miem-
bros del equipo japonés de Yuji
Naka, pero nosotros éramos un
grupo jindependientely ajeno a él.
Esto desperto las primeras dudas y
se convirtio en una mina politica
que podia estallar si no teniamos
resultados asombrosos rapidamen-
te. Fue un proyecto donde todo lo
que podia ir mal, fue mal”.

El equipo sufrid numerosos
cambios, y estaba condenado a pa-
decer conflictos internos. El
programador jefe Don Goddard
fue sustituido por Ofer Alon, una
decision sobre |la que aun discute
el equipo. La prioridad'que Alon
dio alla programacion para PC y
realizar luego la version parala Sa-
turn tenia I6gica visto el voluble
enfoque de Sega en cuanto al
hardware, pero el equipo constato
que avanzaba a un ritmo terrible-
mente lento. Algunos miembros se
quejaron de que era duro trabajar
con Aloniy de que no informaba
de cémo iban progresande.
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Muchos de los pantallazos del desa-
rrollo de Sonic X-Treme muestran la
perspectiva distorsionada. “La cama-
ra de ojo de pez parecié la solucién
a un montén de problemas relacio-
nados con juegos en la méquina de
Ofer”, explica Senn. El efecto en-
vuelve visualmente el campo de
juego en una esfera de modo que
los jugadores podrian ver mucho
mas lejos alrededor de Sonic en el
centro. “Esto hace que el programa
salte, evitando obstaculos, haciendo
diana en los enemigos y todas los
alrededores conocidos de Sonic au-
mentan radicalmente -continda
Senn-. La mirilla o lente parecia un
mero truco publicitario, pero fue
una solucién elegante para algunos
problemas reales de jugabilidad”,

Senn opina de otra forma,
quiza porque era el Gnico gue veia
regularmente el trabajo de/Alon, y.
mantiene que nunca lo apreciaron.
Dice: “Recuerdo el dia en gue
Hayao Nakayama [el presidente de
Sega en Japon] vino al Instituto
Técnico de Sega para verificar
nuestros progresos. El equipo se
habia dividido en dos grupos,
ambositrabajando en el juego,
pero no en la misma version”.

Un grupo, compuesto por. Alon
y.Senn, continuaba desarrollando
el motor, el editor y los niveles
para PC con intencion de hacer la
adaptacion a la Saturn. El otro, el
Equipo Condor, estaba dirigido por
Robert Morgan y en él estaban
todos los demas. Utilizaban una
version antigua del motor de Alon
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para hacer directamente la version
para la Saturn. Senn sefala: “Ofer
y yo pensabamos dar a conocer
nuestra version cuando Nakayama-
san viniera a ver los trabajos del
Equipo Condor. Pero perdimos
nuestra oportunidad cuando Naka-
yama salié echando pestes tras ver
loique habian hecho.

Losivideos que circulan por You-
Tube podrian justificar la
afirmacion de Senn, aunque pro-

“Tuvimos que dejar de usar el motor de Nights ... Yuiji
Naja amenazé con marcharse si Sega en Japon nos
permitia utilizar su tecnologia para un juego Sonic”

bablemente estas secuencias no
muestran .como hubiera resultado
el codigo final para la Saturn. Des-
pués de su visita, Nakayama
dictaminé que la parte del juego
que a €l le gustaba —el motor prin-
cipal desarrolladoipor Chris
Coffin-se iba a convertir en la
base para todo el juego.
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Tales divisiones dentro del STI
introdujeron ya bastantes dificulta-
des en el proyecto, pero tampoco
ayudo la dificil relacion entre la
rama estadounidense de Sega y su
matriz japonesa. Bernie Stolar aca-
baba de llegar procedente de Sony
para encargarse de Sega of Ameri-
ca, y Wallis recuerda su deseo de
trasladar la mascota a la Saturn a
tiempo para lasinavidades de 1996.
Preparo un equipo especializado
para el proyecto y les pregunté
qué necesitaban para sacarla a
tiempo. Wallis relata: “Le dije que
el equipo creia que con el motor
de Nights y herramientas de desa-
rrollo seria mas probable alcanzar
nuestro objetivo. Me respondio
que lo considerara hecho”.

Ellequipo dedico un tiempo a
familiarizarse con el motor, pero!la
tranquilidad duro bien poco: “Dos
o tres semanas despues, Stolar nos
dijo que teniamos que dejar de
utilizar el motor de Nights, que
Sega Japon habia cambiado de
idea y que tendriamos que volver
a nuestra propia tecnologia [de
Coffin]”. Wallis hablé con Stolar
para averiguar que habia detras
de aquelicambio de parecer: “Me
dijo que Yuji' Naka habia amenaza-
do con marcharse si Japén nos
permitia utilizar su tecnologia
para crear un juego Sonic”.

Con el equipo de Sonic X-Treme
dividido, sin tiempo y a falta de
una tecnologia solida para hacer
funcionar su juege, el futuro de

X-Treme parecia cada vez mas som-

Tiara Boobowski (izquierda) y su padre, los guardianes de los seis anillos magicos que quiere Robotnik, piden ayuda a c
brio. Mientras el Equipo Condor

Sonic. Estaba previsto que reapareciera el malo Mecha Sonic, que aparecio en la Saturn en Sonic R.
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seguia su desarrollo con el motor
de Coffin, Senn y Alon persevera-
ban con su desarrollo para PC.
Senn todavia cree que el motor, de
Ofer hubiera logrado una base s6-
lida para el juego. “Con entre seis
y doce semanas, entre nosotros dos
hubiéramos terminadoiun juego
utilizando los activos que ha tenia-
mos y. los que hubiéramos
necesitado”, recuerda dolido.

El desarrollo de Ia version
para la Saturn no fue mejor. Todo
giraba alrededor de Coffin, al que
Wallis recuerda trabajando de
forma inhumana horas y horas.
“De hecho, dejo su apartamento,
se llevo todas sus pertenencias a la
oficina y trabajo dia y noche”, ex-
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plica todavia impresionado. Pero la
malasalud acabo con Coffin ala
par gue con la gran esperanza de
Sega of America de contar con un
titulo Sonic 3D para la Saturn. Wa-
Ilis recuerda: “El tio era una
auténtica maguina humana. Se
machaco, y fue una desgracia, por-
gue sin Coffin el proyecto tenia
cero oportunidades de salir al mer-
cado a tiempo para la Navidad*.
Wallis informé a Stolar de que
no podrian cumplir el plazo. Se
anuncio un plan de apoyo que fue
la adaptacion para Saturn de Sonic
3D, y se encarg6 a Wallis la produc-
cion. El plug-in se coloco en Sonic
X-Treme a comienzos de 1997.
Ahoraique se le considera como
una oveja negra en el pasado de

T g s,

Sega, no sabremos nunca siiun
juego merece el dolor de producir-
lo a partir de un proyecto tan' mal
concebido. Cabe preguntarse qué
impacto habria tenido, y que dife-
rencias podria haber supuesto en
los titulos Sonic que le siguieron.
Algunos disefios iniciales eran muy
prometedores, como el plan para
utilizar un centrol analdgice, algo
que ahora se da por supuesto en
un juego de plataformas 3D.

Es posible que Mario se haya
convertidoien el rey incuestionable
de los juegos de plataformasiac-
tuales, pero Wallis se contenta con
decir para terminar; “;Qué habria
hecho| X-Treme contra Mario 647 Es
dificil de decir, pero sin duda
habria sido competitivo®. g

THE MAKING OF ®Z

Utilizando el editor de niveles de
Alon y Ofer, Chris Senn diseno
Jade Gutly, (izquierda) en una sola
semana, incluyendo trazado, tex-
turas y enemigos. Sin embargo, la
herramienta de edicion llego de-
masiado tarde. Dice Senn:
“Ironicamente, terminamos una
herramienta asombrosa justo en
el momento en que los peces gor-
dos tiraron el juego a la basural”,

RENACIMIENTO

Puede que Sega haya abandonado
Sonic X-Treme hace mucho, pero
sigue vivo el interés de los fans.
Internet aloja mucho trabajo artisti-
co de los aficionados y especula con
su historia, que vierte videos en
YouTube y los foros de debate que
siguen abiertos. Esto podria tener
algo que ver con la determinacion
de Senn de darle algun tipo de sali-
da final. En lo que se conoce como
Project-S, él ayuda a los fans a tra-
bajar en una version del juego, los
organiza y les da sugerencias que
garanticen cierta calidad.




Creadore:

Como el DNI de los desarrolladores

M EMPRESA: Pyro Studios S.L
W FUNDADA EN: 1996
B NUMERO DE EMPLEADOS: 120

W EQUIPO DIRECTIVO: Ignacio Pérez Dolset, CEO; Jorge Bazaco,
director general, y Francois Coulon, director de desarrollo
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Madrid (Espafa)

W PROYECTOS EN CURSO:
ey Un nuevo MMOG, un FPS
B URL: www.pyrostudios.com hh Rt 44 ! s de accion para Xbox 360 y
S ¥ Y " =¥ PS3, un juego para Wil
biadara vgss o T eATY o a3 P
W SOFTOGRAFIA SELECCIONADA: EARNURUEHIL L -EE 2ioer gt Lol e ek
Commandos: Behind Enemy Lines, Commandos: Beyond The Call Of Duty, El primer Commandos alcanzé los primeras puestos ¢ Plonet One. una pelicula de
Commandos 2: Men Of Courage, Praetorians, Commandos 3: Destination de ventas a nivel mundial, e Imperial Glory (arriba) 6 ARFndtion SHidioe
Berlin, imperial Glory, Commandos Strike Force. obtuvo también buenos datos de ventas. :

B SOBRE EL ESTUDIO

“Pyro Studios se enorgullece de crear titulos originales
de gran calidad para PC y consolas desde 1996. Su
franquicia de Commandos es la mas conocida, pero
también han lanzado titulos famosos como Imperial
Glory y Praetorians. El estudio tiene una plantilla
internacional de 130 empleados, y en estos momentos
esta desarrollando cuatro titulos para PC y consolas.

Su primer proyecto, basado en una franquicia de
peliculas de animacion de su filial llion Animation
Studios, es un lanzamiento exclusivo. Otros de sus
proyectos incluyen un shooter para 360 y PS3, y algun
proyecto para Wii y PC. Pyro Studios forma parte de uno
de los tres mayores grupos de entretenimiento digital en
Europa, que combina un fuerte respaldo econdmico con
indepencia y ambicién.”
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A fondo

sobre los nuevos desarrollos
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Vibraciones

Auge y posterior declive de una pequeia compaiiia britanica que
en un momento dado se convirtié en la lider mundial en audio 3D

reada en 1996, la empresa Sen-
c saura se especializo en audio 3D
y constituy6 uno de esas historias

de éxito redondo que a veces logra la
tecnologia europea de los videojuegos.
Con menos de 20 empleados, se convirtio
en un proveedor primario de tecnologia
de audio 3D para los fabricantes de chips
de audio para PC, asi como para la Xbox,
antes del lanzamiento de GameCoda,
uno de los primeros ejemplos de
middleware de audio para videoconsolas.

El ciclo de nacimiento y muerte afecta
a las companias tecnologicas. Lo que
suele ser menos frecuente, no obstante,
es que todo un ciclo de auge y declive
concluya sin un final desagradable, como
la bancarrota o una adquisicion indesea-
da a cargo de otra empresa. Sensaura la
cerro el pasado mes de mayo su compa-
fia propietaria Creative Labs, y su
desaparicion mas bien callada proporcio-
na un montdn de lecciones interesantes.

“Somos victimas de las circunstancias
economicas —reconoce Doug Balfour, ex
directivo de Sensaura-. No tiene nada
que ver con el rendimiento. Creative esta

Arquitectura de GameCoda

Producer
GameCoda Cage
Creacion de banco de

sonidos y muestras
audio, conversién de
formato, edicion de
secuencias,
randomizacion

APl GameCoda

Repraduccion / volumen / tono de [a fuente, gesmetria del oyente y la fuente 3D, oyentes multiples, reverberacion
13DL2 mejorada, gestitin de la memoria bufer streaming, comprobacién de parametros de resolucion de fallos

Capa de abstraccion Sensaura
Mezclador 20/3D inteligente. cambilo de pitch y SRC renderizado 3D,
reverberacidn ambiental, LFOs, generadores de bucles

GameCoda era el middieware multiplataforma de audio de Sensaura, con pfestacmnes de audio fridi-
mensional mejoradas, entre eflas herramientas de creacion y edicidn dirigidas a fngeniaros de sonido.

concediendo a sus grupos de producto
mas autohomia y una de las consecuen-
cias es que el presupuesto para +D de
nuestro grupo se esta reduciendo. Por
mucho que lo lamente, he de decir gue
es la mejor decision para Creative”.

Sensaura empezo a comienzos de los
anos 90 con Alastair Sibbald, gue enton-
ces era el cientifico jefe en los
laboratorios centrates de investigacion de
Emi. La leyenda cuenta gue, estando
tumbado en la playa con los ojos cerra-
dos se pregunto cdmo era que podia
adivinar la posicién tridimensional de los
pajaros que revoloteaban asu alrededor
y las ovejas que balaban en una colina
cercana, y todo ello a pesar de que tenia
solamente dos orejas. La inquietud se
convirtié en un proyecto de investigacion
a cargo de Adam Philp, que mas tarde
seria responsable de desarrollo de
middleware de Sensaura: resulté que, si
tu cerebro podia convertir una senal es-
téreo a 3D, revirtiendo el proceso
también deberia ser posibfe crear audio
3D desde una instalacion estéreo.

“No puedes reproducir las mismas se-
nales con auricufares, porque el cido
izquierdo y el derecho oiran parte del
canal del otro lado. Obtienes un cruce in-
voluntario de la sefal”, explica Philp.
Costo otro par de anos acabar con ese
cruce. “Logramos un prototipo gue fun-
cionaba si estabas sentado en el lugar
apropiado y no movias la cabeza. Si la
moviaste ponias malo”, recuerda Philp.

Después de ciertas mejoras para au-
mentar el tamano del punto idoneo de
escucha y para comprobar que su efecto
no se perdia en cuanto te movias, este
sistema se introdujo en unas grabaciones
clasicas de Emi, asl como en el album su-
perventas Duets de Frank Sinatra.

Pero aungue era cierto que la tecno-
logia funcionaba, pronto quedo daro
que el modelo de negocio flojeaba. “La
idea era cobrar un royalty en cada €D,
pero pronto descubrimos que las compa-
fiias discograficas no se avenian a la idea
de los royalties. Teniamos una tecnologia
magnifica que estaba a punto de caer en




De izquierda a deracha, personas clave de
Sensaura: Nathan Charles, Ben Leslie, Peter
Clare, Adam Philp y Neela Dass

el olvido”, afirma Peter Clare, que se
convirtio en el director técnico de Sen-
saura. “Asi gue empezamos a mirar por
ahi buscando otros mercados”.

Por esta época, la compania estado-
unidense Aureal Semiconductor estaba
comenzando a popularizar su tecnologia
de audio 3D y Microsoft anunciaba que
incluiria DirectSound3D, una tecnologia
de audio 3D, en su API DirectX.

“No sablamos nada de audio para
PCs, pero descubrimos que habia sola-
mente media docena de fabricantes
importantes de chips de sonido, y ade-
mas tres de ellos, Yamaha, ESS y Cristal
Semiconductor, poseian el 70 por ciento
del mercado —evoca Clare-. Vimos que
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dentro del sector del audio para PC cuan-
do Microsoft anuncié la Xbox, con lo cual
Sensaura tenia acuerdos con todas las
compafias que trabajaban en el mundo
del hardware de audio, entre ellas la que
gano la carrera, Nvidia. En febrero, Sci-
pher, compafia matriz de Sensaura,
entrd a cotizar en la bolsa de Londres.
Logrd una capitalizacion de mercado de
mas de 1.000 millones de libras esterlinas.
Pero después de una larga disputa legal
con Creative Labs, Aureal se vino abajo.
Creative adquirio todos sus activos por 25
millones de euros.

Pero quiza mas significativo para la
compafiia fue el salto cualitativo que se
produjo en el mercado de las tarjetas de

Se interesaron varias empresas, y se
la llevé Creative Labs, que pagé cinco
millones de euros en 2003

todos estaban interesados en licenciar
nuestra tecnologia, sobre todo después
de gque Aureal cambiara su negocio para
pasarse a la fabricacién de chips”.
Cuando Aureal comenzo a competir
con compafiias que antes habian sido sus
clientes, les obligo a buscar alternativas.
El gran punto de inflexion tuvo lugar en
Comdex 1997, cuando Sensaura mostré
su tecnologia funcionando con las tres
agrandes companias de chips. Para enero
de 1998, Sensaura 3D Positional Audio
(conocida como 5-3DPA) estaba empe-
zando a venderse como rosquillas.
“Hablabamos mucho con los
desarrolladores, sobre todo del audio 3D,
mas que de Sensaura”, sefiala Neela
Dass, la primera empleada oficial de
Sensaura Ltd. en abril de 1998 como
parte de Scipher, un grupo de empresas
surgidas de los Central Research Labs.

“Cuantos mas titulos utilizaban audio 3D,

mas jugadores compraban tarjetas de so-
nido compatibles con la propuesta de los
fabricantes de chips®, explica.

El afio 2000 resultd decisivo para Sen-
saura. Alcanzé su verdadero estatus

sonido cuando las prestaciones que solo
ofrecian las unidades que venian preins-
taladas empezaron a ofrecerse desde
cddecs software o integradas en las pla-
cas bases. Sensaura vendio muchas
licencias y su volumen de negocio crecié
enormemente, aunque sus margenes se
encogieron de manera proporcional.

Un estimulo adicional llegé por parte
de los propios desarrolladores. “Nos pre-
guntaban cémo soportar audio 3D, y
nosotros les deciamos: ‘Usa DirectSound’,
pero su insistencia nos hizo pensar que
quiza deberiamos intentar algo que
fuera capaz de ofrecer mas que Direct-
Sound”, relata Dass.

El API 5-3DPA se llevo a la PS2, pero
los desarrolladores dijeron que querian
algo mas que una solucion monoplata-
forma. La consecuencia fue GameCoda,
un middleware que englobaba el API
junto a herramientas de autoria y disefio
de sonido, que se conectaban a canales
de produccion preexistentes como los pa-
quetes creativos 3DS Max y Maya.

Sin embargo, el mercado del
middleware resultd ser muy diferente del

) Sensaura

El bagaje técnico del equipo de investigacion de Sensau-
ra fue galardonado en 2001 con el Premio MacRobert
concedido por la Real Academia de Ingenieria britanica.
En la foto inferior, de izquierda a derecha: Peter Clare,
Adam Philp, Richard Clemow, David Monteith y Alastair
Sibbald. Los tres ultimos dejaron Sensaura en 2002

de chips de audio. Costd dos afos conse-
guir el visto bueno de Nintendo para
ofrecer el GameCoda para su GameCube.

“Costaba mucho mas tiempo alcanzar
acuerdos. El del middieware es un nego-
cio dificil,”, aclara Balfour. Las primeras
licencias, las de Lionhead, ayudaron a
consolidar la credibilidad del producto,
pese a todo, y junto al flujo de ingresos
de la licencia de chips, permitieron a Sen-
saura mantenerse como una de las pocas
divisiones rentables de Scipher.

Estallada ya la burbuja de internet,
fue ese éxito el que sell6 el destino de
Sensaura. Balfour explica: “Scipher nece-
sitaba dinero y, aunque nosotros éramos
rentables, tenia sentido vendernos. Para
mi resulté dificil, porque la operacion no
se hizo publica, asi que tenia que desapa-
recer para intentar vender la compafia, y
no se lo podia decir a nadie”. Se interesa-
ron varias empresas, y se la llevé Creative
Labs, que pagé cinco millones de euros
en diciembre de 2003, cinco veces menos
que por los activos de Aureal.

Y Balfour siente que, al fin y al cabo,
el cambio de propietario salvo a Sensau-
ra... un par de afios. “Si Creative no nos
hubiera comprado en seis meses tendria-
mos que haber despedido a gente hasta
reducir la plantilla a dos personas: una
para encargarse del dinero y otra para
solucionar fallos”.

Pese al final oficial del nombre y la
marca Sensaura, parte de la plantilla con-
tinuara en la casa para desarrollar nueva
tecnologia orientada al audio. Ben Leslie
encabeza el nuevo equipo de desarrollo,
que actualmente trabaja en un proyecto
no hecho publico, mientras que Nathan
Charles seguira dirigiendo el AP| de
audio OpenSL ES del Khronos Group para
dispositivos integrados.

Balfour concluye: “Habria sido mas
sencillo echar el cierre del todo. No ha
sucedido por nuestra conviccion de que
la tecnologia y la experiencia que hemos
consolidado suponen una contribucién
relevante de verdad, e implica que Sen-
saura, en realidad, sigue viva,
aunque ya no con ese nombre”. @

Ml

La solucion de Sensaura para generar
audto 3D a partir de dos canales era facil
de canatizar a través de auriculares, pero
mas dificll con dos altavoces estéren
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POR JEFF MINTER

ueno, la fase burocrética previa al lanza-

miento de Space Giraffe va terminando

poco a poco. Me hubiera dado tiempo a
programar y comercializar un par de juegos para
el Cé4 en el intervalo entre la finalizacién de un
juego y su lanzamiento. Por desgracia, las ruedas
de 1a burocracia no aceleran tan ripido como los
procesadores y las tarjetas graficas.

Acabamos de solicitar el “codigo completo”
para SG; habri que resolver cualquier problema
que surja antes de realizar la siguiente solicitud,
que es de “contenido completo” (v, en realidad,
el dnico contenido que algunos, como nuestros
traductores y nosotros mismos, deberiamos
tener en unos cuantos dias). Hasta ahora las di-
ficultades que han aparecido en los informes
sobre posibles fallos van por la fase de “atin no
aparecen en los créditos los nombres de los
jugadores de pruebas’, “este grafico de puntua-
cién tiene el nombre de fichero equivocado”,

“pon aqui Xbox Live en vez de Xbox LIVE", y
cosas por el estilo: todas ellas simplezas y nade-
rias, sin un solo problema significativo. La inica
petici6n realmente significativa ha sido afiadir
dos tablas de marcadores, Semanal y Hardcore,
ademas de la habitual Global, v, de hecho, esto
mejora el juego mas bien poquito.

Aun asi, no me parece mal que los fallos sean
este tipo de tonterias en lugar de informes de
errores o de cuelgues, problemas que, por suerte,
no han aparecido. La verdad es que SP parece ser
tan estable como un tanque atascado en la arena.

He estado fuera de onda durante unos dias
para asistir a uno de los eventos de Retrovision
en Oxford. Comenzaron siendo reuniones de in-
condicionales de Llamasoft, pero han crecido y

son mas ambiciosos y ahora cubren practica-
mente todo, desde retrojuegos hasta MAME,
pasando por grandes sesiones sobre la Wii y
mucho entusiasmo con Guitar Hero, e incluso
un montén de bebida (en un pub) y una genero-
sa dosis de curry. Yo llevé SG y lo pusimos gran
parte del fin de semana. Fue interesante sobre
todo para mi, puesto gue ha sido la primera vez
que la jirafa se ha mostrado en publico. Pensé
que si lo jugaba gente elegida aleatoriamente
seria una buena oportunidad para ver si el soft-
ware se comportaba bien (y estuvo impecable),
pero también para ver ¢c6mo aceptaban los usua-
rios los aspectos nuevos del disefio (y aunque
no es Tempest, a primera vista se le parece).
Me encant6 la respuesta: a todo el mundo
parecio gustarle el aspecto y las sensaciones
despertadas por el juego, y nadie dijo nada malo
de ¢l. La gente parecia ‘pillar’ las caracteristicas
nuevas con naturalidad, v pude ver cémo la

gente jugaba y aprendia, y como accedia a los
métodos de puntuacién importantes y los usaba.
A nadie le parecié que el juego fuera demasiado
dificil, nadie se quejo de que fuera facil en exce-
50, asi que parece que el balance funciona como
yo gqueria. Todos los que tienen una 360 y juga-
ron con Space Giraffe decian que lo comprarian
cuando saliera a la venta, e incluso algunos ase-
guraron que estaban tentados de conseguir una
360 cuando saliera SG. Siempre es un buen sin-
toma que la gente esté dispuesta a comprar una
consola para disfrutar de tu juego.

Para mi el juego del fin de semana (japarte
de Space Giraffe, por supuesto!) resulté algo
inesperado, y algo que no creo que los jugado-
res ni siquiera pensaran en probar. Uno de

Llamasoft es un entusiasta del aeromodelismo
que ha estado haciendo volar aviones durante
16 afios (v actualmente es instructor). Comprd
un simulador extraordinario para el PC que
logra hacer volar de manera increiblemente
realista maquetas simuladas de aviones y heli-
copteros por medio de un mando igual al que
se usa con los modelos reales.

Estoy seguro de que muchos jugadores
deben de haber pensado en alguna ocasién que
el aeromodelismo ha de resultar bastante diver-
tido v que quizé ni siquiera sea demasiado
dificil; después de todo, a todos se nos da bien
volar en simuladores de vuelo, ¢no? Pero el ae-
romodelismo es caro, v ningiin aficionado en su
sano juicio dejarfa que un jugador sin experien-
cia pruebe a hacer volar una maqueta de verdad.

Y con razén, como demostré aquel simula-
dor conectado a un proyector y manejado por
una serie de jugones “perjudicados”. Esas cosas
son increiblemente dificiles de manejar. Es facil
despegar, v logras volar durante un ratito, pero
siempre llega el momento “no, no” en el que
pierdes el control y te estrellas. El simulador
venia con un enorme surtido de aviones (uno de
ellos incluso era un Yak) y se estrellaban de un
montén de maneras, hasta el punto de que estos
porrazos se convirtieron en motivo de risa y al-
gunos de los jugadores (incluido yo mismo)
decidié aflojar los casi 200 euros que valia cada
copia. Parece mucho, pero el mando mola y la
simulacién es muy buena: tanto, que el instruc-
tor me dijo que si aprendes a volar en el
simulador podrias hacerlo en la vida real.

A todos los que les gusten los juegos con en-
jundia y mandos diferentes les resultaria
interesante y divertida esta simulacién. Si con-
trolaste la nave en Virus y disfrutaste titulos
como Space Duel o Thrust, te lo recomiendo.

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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en mar abierto, amenazado, en el corazén
de una felicidad real, escribié Albert
Camus, en verano. La vida de un escritor, como
Camus decia, transcurre en parte en el mar:
levas anclas, coges un viento fuerte y descubres
adonde te lleva la historia. Pero, una vez el viaje
esta completo, necesitas retirarte a la seguridad
del puerto para informar sobre los nuevos sitios
—reales o imaginarios— que has descubierto.
No puedo hablar por otros, s6lo por mi, pero
mi tiempo en el puerto —sentado en mi escrito-
rio y trabajando laboriosamente— resulta
infinitamente preferible. Hay mucho menos en
juego (y ademds esta la cervecita). Aun asi, en
algiin momento, debes volver a hacerte a la mar.
Acabo de terminar mi segundo libro, Second
Lives (publicado por Hutchinson, y ya a la venta
para cuando estés leyendo esto) sobre los perso-
najes que conoci en mi viaje a través de los

S iempre he pensado que estaba viviendo

mundos virtuales. Tenia la esperanza de retirar-
me un tiempo, pero la necesidad de dinero, y
también la de dejar mi casa y hablar con alguien
que no fuera el quiosquero del barrio, me han
llevado a un tipo distinto de barco: uno de la
marina mercante. He estado trabajando con una
compafifa llamada Rivers Run Red, que conoci
cuando escribia el libro por su trabajo radical
que estan realizando con los mundos virtuales.
Estoy siendo muy duro sobre mi necesidad
de evitar a mi quiosquero. También trabajo con
Rivers Run Red porque lo que estdn haciendo es
fascinante y novedoso, algo que solo un pufiado
de empresas en todo el mundo se esta atrevien-
do a hacer: acercar a compaiiias, propiedades
multimedia, marcas y experiencias a través del

cristal electronico a la frontera virtual de mun-
dos como Habbo hotel y Second Life. Rivers
Run Red ha llevado marcas como Adidas, la BBC
o Calvin Klein, asi como bancos, consultoras,
artistas v escritores a Second Life. Y ahora, tras
haber sido testigo y narrador de su trabajo,
estoy en el frente de batalla. Los desafios de
construir lugares nuevos en un mundo virtual
son constantes: la gente espera que sus yoes
virtuales sean igual que ellos... y eso puede re-
sultar dificil. Las cosas que construyes una
semana pueden a veces no estar en la siguiente,
v los residentes pueden tener opiniones difere-
nes sobre coémo deben entrar las marcas en un
mundo virtual (aunque eso no parece frenarles a
la hora de comprar entrenadores virtuales).

El proyecto que ahora me lleva la mayor
parte del tiempo es ambientar una emision de
television en directo de Sky News del Festival
Hay-On-Wye, el evento literario que Bill Clin-

Hasta donde yo sé, nunca se ha emitido la participacion en directo de
un informativo de ambito nacional desde un mundo virtual

ton Ilamé “el Woodstock de la mente”: Sky
News es un patrocinador de Hay, y emitird en
directo el evento... v ahora lo hard también
desde una version virtual del Sky News Studio y
la carpa de Hay, dentro de Second Life. Los visi-
tantes virtuales realizarin preguntas a los
invitados reales... incluido yo.

Hasta donde yo sé, nunca se ha emitido la
participacién en directo en un informativo na-
cional desde un munde virtual, y hemos
descubierto por qué. La banda ancha en Hay es
limitada, asi que llevaremos cuatro portitiles
que compartirdn una sola linea ADSL. Necesita-
remos llevar las preguntas de Second Life y
transmitirselas al presentador, Adam Boulton,
sin interrumpir el flujo de su entrevista. Es

complicado, pero lo conseguiremos, y sera di-
vertido ser parte de algo tan innovador. Cuando
leas esto va se habrd emitido, y espero que haya
ido todo como la seda v que la gente fuera com-
prensiva con los problemas que pudieran surgir.

La produccién en el mundo real de mundos
virtuales es un negocio emocionante: como na-
vegar por mares procelosos y encrespados.
Siempre existe la posibilidad de un naufragio,
un encallamiento en un arrecife. Hay muy poco
territorio inexplorado en el mundo real, no que-
dan huecos en blanco en el atlas, pero en la
nueva esfera de los mundos virtuales nuestros
mapas estan atin pendientes de rellenarse.

La vida amenazada de Camus es la de todos.
La vida esta llena de incertidumbre, pérdida, y
desesperanza. Cada uno esconde la posibilidad
del dolor: para un escritor, este tipo de apuestas
a menudo es una retirada. Después de todo, los
escritores primero son testigos de la vida y
luego se alejan de ella para escribir. Pero todos
tenemos cosas que esconder. En nuestro miedo
a la muerte nos distanciamos de la vida, porque
la vida es lo tnico que puede matar. Como ani-
males, 0s acurrucamos y jugamos a morirnos,
con la esperanza de que algtin depredador cerca-
no se encargue de nosotros. Pero siempre
tenemos que desplegarnos otra vez, para vivir.

Pero la vida no es s6lo incertidumbre y pér-
dida. Est4 llena de satisfacciones, singladuras
apasionantes, viajes completados. Las emisiones
en directo desde mundos virtuales son conse-
cuencia de una antena inalambrica casera que
puedes hacer a partir de una lata y el esmalte de
tu dentadura virtual. Todos estamos en alta mar,
amenazados..., pero, bajo las corrientes comer-
ciales y violentas de la vida moderna, es facil
olvidar que también estamos en el centro de la
felicidad real. La vida no tiene solucién, pero
ofrece consuelo por todas partes.

Hutchinson ha publicado el libro de Tim Guest sobre
mundos virtuales, Second Lives. Visita la web timguest.net
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B'FFOV'S'ON Desblogqueada la opcion de quejas

uando tenia veintitantos, pasé algunas

noches geniales en actos de prensa de la

industria de los videojuegos. Fui a unos
cuantos en mi etapa posterior a Digitiser, pero
dejaron de tener sentido v se volvieron prescin-
dibles. Ademds, me molestaba como cada vez
mas invitados se iban amansando hasta ser una
masa amorfa que juega con videojuegos, bebe
gratis y visita sitios interesantes.

Pude ver el colmo de esa actitud en un viaje
que hice al lado de un tipo anodino que se que-
jaba todo el rato de nuestro viaje a un castillo
para disfrazarnos como gente respetable, comer
cerdo asado v beber alcohol como locos. Estaba
claro que se hubiera sentido mas en su elemento
quejandose en casa de la necesidad de respirar, o
tirado en el sofd mirando al techo, o algo asi.

Para ser sincero, creo que nunca he estado
tan cerca de estrangular a alguien. Si, segura-
mente no tenia demasiade sentido, pero ¢cudl es

Quizd la gente me odie, o creen que no voy a ir.
O igual piensan que siiré, y elevaré la edad
media de los asistentes a una senectud indesea-
ble. O igual es que les preocupa que haga alguna
pavasada, algiin ruidito inapropiado o algo asi.

Venga ya... esas tontadas son habituales en
los eventos de prensa que organiza la industria
del videojuego hoy dia. En realidad, diria que
hasta hay casos en que hay que hacer alguna pa-
vasada para poder ir a estas presentaciones.

Hablo de la fiesta de presentacion de God of
War IT de Sony, sobre cuyos detalles procuraré
elegantemente pasar de puntillas, que aparecio
hasta en la portada del perioédico Mail on Sun-
day. Me habria gustado ser testigo de las
azafatas en top less en lugar de tener que usar el
periédico como referencia, pero encuentro que
toda la cuestion resulta alucinante.

A pesar del amarillista filtro del Mail, que
pinté una especie de bacanal orgiastica, a la cual

Ahora nadie me invita a los eventos de prensa organizados

por a industria de los videojuegos. Y no sé por qué

la alternativa? ; Trabajar de cajero en el Dia? Aun
asi, seguro que ese tarado volvera a su redaccion
y le dara al juego un nueve sobre diez.

En un momento dado dejé de asistir a los
lanzamientos de juegos por miedo a acabar ma-
tando a alguien, pero dltimamente he empezado
a echar de menos esas absurdas noches. Desde
banquetes medievales hasta semanas en Estados
Unidos, pasando por un dia extrafiisimo pasado
en compafiia del auténtico Action Man, la ver-
dad es que era un privilegiado, y nunca he
dejado de ser consciente de ello.

Por desgracia (para mi), ahora nadie me invi-
ta a estos eventos de prensa organizados por la
industria del videojuego. Y no sé por qué: quiero
decir, tengo una columna, y un blog y tedo eso.

sin embargo uno de sus periodistas tuvo la de-
pravacién de asistir, lo cierto es que el asunto
sigue resultando extrafio a mas no poder.

La cuestion de fondo es que el reportaje del
Maililustraba dos verdades muy importantes
sobre la industria de los videojuegos. La prime-
ra, que los juegos estan muy lejos de constituir
un pasatiempo minimamente masivo, y que
continuaran sin serlo mientras los medios de
comunicacién sigan pintindolos como moral-
mente repugnantes. La segunda, que los juegos
nunca seran un pasatiempo masivo y atractivo
para todo el mundo, mientras que Sony organice
fiestas en las que los asistentes hagan payasa-
das, y mujeres semidesnudas pululen entre ellos
ofreciéndoles sangre fresca... o lo que sea.

He aqui una prueba mas, por si todavia ne-
cesitibamos otra, de que quienquiera que sea el
responsable de marketing de Sony ha terminado
de perder la chaveta, No hay més que observar el
marketing de la PS3: esos falsos blogs reminis-
centes de tiempos pretéritos, esas dudosas
colectas a través de conciertos de rock, y esa po-
litica de que importantes formadores de la
opinién pablica no sean invitados a sus fiestas.

Como lectores habituales de esta columna
sabréis sin duda que sigo sin estar convencido
de la PlayStation 3. Deberia matizar esa afirma-
cién confesando que soy un jugdn que no tengo
esa consola (aunque mi Ginico amigo propietario
de una PS3 no me recomienda que la compre).

Pero mi Xbox 360 se me ha quedado peque-
fia. No puede conectar por wi-fi (he probado
con tres adaptadores wireless distintos... y algu-
nos juegos congelan la imagen). Podria hacer que
me lo miraran y lo repararan, pero seguramente
me limitaré a comprarme una nueva.

Llevaba con este dilema hace mis o menos
una semana, y en un momento de debilidad —de
mucha debilidad— pensé en comprarme una
PlayStation 3. Se trataba mas que nada de un
deber profesional: escribo esta columna, y senti
que podria justificar la adquisicion de esa mane-
ra. Pero entonces pensé: “No, yo soy jugador”

Si adquiero una PlayStation 3 por abligacién
profesional, es que la estoy comprando por las
razones equivocadas. Lo haré cuando Sony me
convenza de gue necesito comprarme una PS3.
Es decir, cuando yo sepa, de corazén, que la con-
sola de Sony vale la pena.

Por supuesto, ésa es mi obligacién profesio-
nal, pero si Sony estd feliz haciéndome llegar
una consola gratuita, y/0 enviandome una parte
de la grabacién de su orgidstica fiesta de presen-
tacion, estaré encantado de cambiar de opinién.

M Biffo cofundo Digitiser, seccidn de videojuegos del
teletexto en el britdnico Channel 4, y ahora escribe, sobre
tode, para la televisién.
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Tema: S ter Cell €

Echa un vistazo a las funciones
de esta auténtica belleza, Sam
Fisher ya no se limita a escon-
derse entre las sombras, ahora
tiene que usar multitudes para
ocultarse, La verdad es que
tengo la esperanza de que se
esconda en el cesto de la ropa
sucia un dia de estos. O, para
que sea mas divertido, que se
esconda detras de una farola y
yo me lo encuentre. (Alguien
tiene alguna idea mas que yo
pueda robar y enviar a Ubisoft?

Concurso de lanzamiento de
sillas (o lo que tengas a mano).

Sam deberia poder comprar
disfraes: pelucas, barbas, bigo-
tes, gafas, prétesis y cositas
por el estilo para cambiar su
apariencia y le sea facil escon-
derse a plena vista de todos.

Que se esconda bajo una cajay

levante la tapa moviendo la ca-

beza. Haria mucha gracia.
Espera un momento...

110

No hago més que oir que la Wii
. esta genial, que si estd arrasando,
que si es muy divertida... Pues yo no le
veo la gracia por ningtn lado, la verdad.
Lleno de voluntad, y como buen ninten-
dero que fui en mi infancia, me he acer-
cado en varias ocasiones a los estantes
de las tiendas de videojuegos con la es-
peranza de ver algo que me llamase la
atencién y decidirme a comprarmela.
Recuerdo tantos buenos momentos ju-
gando sélo o con mis amigos que me
gustaria olvidarme un poco de los pro-
blemas de la vida adulta y relajarme
como hacia entonces, con un mando
entre las manos. 81, el mando de la Wii
es curioso, y llama la atencién, pero ne-
cesito algin juego que me atraiga con
fuerza para comprarme la consola. Y,
por mas que miro en las estanterias me
encuentro con cosas practicamente para
nifios o juegos que me recuerdan, la
verdad, a los malabares. ;Para qué voy a
querer hacer como gue pesco si nunca
me ha atraido eso de lanzar el anzuelo y
recoger sedal? Sinceramente, creo que la
gran parte de los juegos que hay en el
mercado exploran la novedad de un
mando diferente, pero no veo que ten-

gana gran diversion pasada la primera
media hora de juego. Eso por no hablar
de que en los Gltimos meses casi no han
salido juegos para Wii. O Nintendo
quiere dosificar tanto el potencial de su
consola que va a secar el rio de tanto
ahogar el caudal o los desarrolladores
atin no han logrado dar con ideas bue-
nas para el nuevo hardware. Hace més
de ocho meses que salié la consola y,
como mucho, hay dos titulos que me
hayan llamado la atencion, Twilight
Princess y Red Steel, pero salieron en
noviembre, ¢y desde entonces?

Luis Espinosa

Sin duda la portida del anterior niimero de
EDGE se cifie a la realidad por la venta de
consolas, y nos s6lo en nuestro pais, Nin-
tendo tienc los mejores datos de venta de
hardware desde hace mucho tiempo. La
expectativa despertada por la Wii nada
tiene que ver con lo que supuso para la
marca la GameCube y otras apuestas. Todo
esto ha pillado algo por sorpresa a muchos
de los desarrolladores, que, volcados en las
fuertes inversioncs y gran cantidad de
tiempo que requiere hacer jucgos para 360
v PS3 s¢ olvidaron de Nintendo, mixime
cuando la japonesa es uno de los fabrican-
tes de hardware gue tiene mas software
para sus miquinas, copando siempre mas

iPremio a la mejor carta del mes!

Escribenos opinando sobre algun
aspecto de la industria del
videojuego. EDGE se reserva el
derecho de resumirlos o extrac-
tarlos. El proximo mes una carta
de las publicadas recibira un vo-
lante Speed Racer de Fernando
Alonso para PS2 de Ardistel. La
carta ganadora de este mes, pre-
miada con un cargador de
mandos de Wii y una pistola de
Wii de Joytech, la ha enviado

I l Luis Esiinusa. ||| I I

del 50 por cieuto de titulos ventidos. Todo
esto hace pensar que en los proximos
meses veremos el fruto de los nuevos dise-
fius de la propia Nintendo, tanto para juga-
dores nuevos v de diferentes edades, como
para los jugones de siempre. Por tltimo, las
compaiiias que dejaron un poco de lado ala
Wii y que solo pretendian hacer ports se
han puesto las pilas, al igual que ocurri6
con la DS, que los mejores juegos aparecie-
ron un aiio después del lanzamiento.

Nunca me habian llamade la aten-

cion los videojuegos, pero hace
poco que hemo comprado una PlaySta-
tion 3 v la verdad es que empiezo a
animarme. Pero hay algo que me parece
un detalle muy feo por parte de las em-
presas fabricantes: solo incluyen un
mando para jugar. Pero la mayoria de los
juegos son para dos jugadores, v, de
hecho, como mas nos divertimos es ju-
gando dos a la vez. Pero para hacerlo
nos hemos tenido que comprar otro
mando, jcasi 50 euros! Y para poder
manejar bien los blu-ray lo mas proba-
ble es que tengamos gue comprarnos un
mando remoto, que vale otros 25 euros.
Sile sumamos el precio de cada juego
(60 o 70 euros), el haber tenido que
comprar un cable HDMI (otros 30
euros) para poder ver la imagen en la
pantalla de alta definicion con todo su
esplendor, la verdad es que se convierte
en un entretenimiento bastante caro,
sobre todo al principio. ¢Todos los fa-
bricantes hacen lo mismo e incluyen un
solo mando? Es como si me comprase
un libro pero s6lo me vendiesen las pa-
ginas interiores y luego tuviese que
comprar aparte las tapas, el indice...
Gretel

El precio de 1a PS3 es caro, al igual que lo es
¢l de cualquier producto electrénico en su
aparicién; pero, si tencmos en cuenta la
tecnologia que incluye realmente, no lo ¢s
tanto. Otra cuestién es que saquemos pro-
vecho a todo su potencial como centro de
entretenimiento digital, ya que puede al-
macenar fotos, videos, misica, tiene lector
de todo tipo de tarjetas de memoria, entra-
das USB y conexion a internet y, por su-



~ ¢Quieres colaborar en una tesis?

Me llamo Carlos Gonzalez Tardén, soy un investigador de la
Universitat de Barcelona y actualmente estoy haciendo mi tesis doc-
toral Inmersidn en Videojuegos. Definicion y Medicidn.

Me gustaria pedir a las personas que quieran participar que envien
un correo electrénico con lo que consideran que es para ellos estar
inmerso en un juego; como definen la inmersion en los videojuegos,
y la descripcién de algunas de sus experiencias inmersivas.

Todas las personas que deseen participar pueden enviar un correo
electrécino a la direccidn: carlos@carlosgonzaleztardon.com

O hacerlo de forma totalmente andnima desde la pagina web:
www.carlosgonzaleztardon.com/Contactar/untitled.html

Todos los datos recogidos serén utilizados para completar la tesis
doctoral y los posibles articulos que surjan de ella. Los comentarios
que hagan seran citados con el nombre que elijan, ya sea un seudé-

nimo o su nombre real.

puesto, lector de Blu-ray. Todo esto lo
tiene que incluir si quiere competir con el
resto de consolas pero, a partir de ahi,
subir el precio para contar con un cable que
no todos los usuarios utilizaran o con dos
mandos mientras algunos usuarios sélo
quieren disfrutar de un par de juegos para

Concurso Okami.- La
plafaforma Okami-Spain,
que luché porque el juego
Okami fuera traducido al
castellano, no logré del todo
sus objetivos, aunque, gra-
cias a la empresa
GuadaGames si hay un libre-
to en castellano e inglés con
todos los didlogos.

Ahora, la plataforma ha or-
ganizado concursos de
relatos, melodia y comic pre-
miados con 9 versiones
promo de Okami. El plazo de
admisién acaba el 31 de
julio. Mas informaciéon en
www.okami-spain.ya.st/

cllos solitos es algo poco prictico. En mejor
a justar el precio lo més posible desde la
aparicion de la miquina y esperar que, si se
venden muchas, se baje el precio de todo,
incluidos los juegos.

Aun no salgo de mi asombro al
saber que la censura de paises
mojigatos (léase EE.UU.) y de otros que
parecen mis liberales pero que de vez
en cuando nos salen por peteneras
(Reino Unido o Alemania, donde ha ha-
bido intentos de hacer leyes que prohi-
ban los videojuegos violentos) nos va a
impedir jugar a Manhunt 2 desde me-
diados de julio. Jugué a la primera parte
y reconozco que algunas escenas de
video llegaron a molestarme, pero tam-
bién aparto la vista cuando vomita
verde la nifia de El Exorcista. ¢Qué el
juego es violencia tras violencia? Pues
si, y también el telediario de mediodia v
ahi estamos, viéndolo. (Que el grado de
violencia es muy elevado? Pues si, pera
al menos tiene una historia detris. Mas
violencia sin pies ni cabeza ni justifica-
cié alguna hay en Hostel 2, pelicula que
se ha estrenado hace algunas semanas
en los cines de todo el mundo. Eso por
no hablar de la doble moral de los fabri-
cantes de consolas, que se las dan de
que son productos para adultos y pata-
tin y luego resulta que cuando se clasi-
fica en Estados Unidos a un juego como
“Only for Adults” se comportan como
si fueran la reserva espiritual de Occi-
dente y no dejan que salga el juego en
sus consclas. Sefiores de Sony,
Microsoft y Nintendo, déjennos decidir
con qué juegos queremos pasar el rato y

Tema: Los b {

Muchos aspectos de los
videojuegos son ajenos al rea-
lismo, pero continiian
aceptandose, en parte por falta
de potencia de procesado. Por
ejemplo, el combate cuerpo a
cuerpo. Normalmente la lucha
consiste en que tu personaje
realiza una serie predetermina-
da de golpes o una animacién
preenlatada cuando pulsas el
botén correspondiente.

Un paso adelante respecto de
eso es el de Splinter Cell. Ha
habido unos cuantos cambios
importantes en la tematica
pero lo que a mi me interesa
ahora es la interaccién entre
Sam y los objetos y la gente
dentro del juego. A los objetos
se les concede los llamandos
handles, que son puntos que
podrias obtener con agarrar o
sostener un objeto, Si Sam vaa
agarrar una silla, las animacio-
nes funcionarin sobre la
marcha, ofreciendo una anima-
ci6n realista y fluida. ;Por qué
me emociona tanto algo asi?
Bueno, pues porque es auto-
mitico, ¢l actuara tal como
podrias esperar que lo hiciera.
Cada vez que un personaje no
actiia bien es como si el fabri-
cante te estuviera recordando
que estds ante un juego. Inclu-
50 cosas simples como chocar
contra la gente genera siempre
la misma animacién enlatada
en GTA, lo que carece de senti-
do y le priva de él al juego.
Splinter Cell y Assassin’s Creed
estan haciéndole frente a ese
pequefio problema,

La verdad es que los graficos
nunca podrin ser lo bastante
buenos para mi. Quiero que el

agua fluya de manera absoluta- -

mente realista e Hydrophobia
me parece un paso adelante en
la direccién correcta.

Smoke todavia parece fran-
camente malo, CODz ofrece un
humo interesante, pero se basa
en escalar las texturas 2D del
humo, asi que no es mis que
humo y espejos...

Me encantaria ver humo
que se queda suspendido, que
enrolla o cambia de direccién.
El aire es quizi lo préximo que
me gustaria ver bien modelado.
La animacién dinimica que
LucasArts esta impulsando re-
sulta increible y creo que
revolucionara los juegos en dos
o tres aiios.

| RECTIFICACION.-El l

equipo directivo de la em-
presa de videojuegos
Zinkia-Interactive Entertain-
ment, aparecié incorrecto
en la pagina 100 del n° 15.
El equipo correcto es: Victor
M. Lépez (CEQ), Gonzalo
Guirao (Director General
Entretenimiento
Interactivo), Miguel
Aldasoro (Director
Desarrollo Negocio), Néstor
Matas (Director
Tecnoldgico) y Miguel
Angel Molina (Director de
Produccion). Perdon por las
molestias que haya podido

ocasionar. I

no se crean que son mis padres. Ya hace
muchos afios que decido por mi mismo
lo que es bueno o no para mi. Eso por
no hablar de esos sefiores de moral car-
petoveténica que deciden lo que me
conviene o no , no me hace falta ningan
“padrecito” que vele por mis pensa-
mientos. Simplemente, que establezcan
un cédigo de edad, y que se cumpla,
pero que no me impidan tomar mis
propias decisiones.

J.M. Herniandez

Cuando se supera la edad de 18 afios es po-
sible elegir a los que gestionan los recur-
sos piiblicos, pero ni con esa edad es posi-
ble adquirir un juego como Manhunt 2 sélo
por haber sido censurado en varios paises,
de los mis importantes para las ventas del
producto y, finalmente, el distribuidor ha
dado marcha atrds. Simplemente con sacar
el titulo en un pais que lo quiera vender y
que lo ponga al alcance de todos en
internet, con tanta publicidad gratuita
sobre la censura, venderia miles. Pero
claro, la propia distribuidora no quiere en-
frentarse con los fabricantes de hardware y
tampoco con las noticias sensacionalistas
que quiza incidan sobre las ventas de otros
de sus juegos. Es la pescadilla que se muer-
de la cola y los jugadores, adultos y respon-
sables que quieren ver una pelicula de te-
rror pero jugarla en primera persona, no
pueden hacerlo,

En general la revista me parece

muy buena, con un tratamiento de
los juegos claro, muy profesional, unos
textos quizd demasiado extensos v con
una letra tan pequefia que resulta peno-
so de leer en muchos casos, pero que

1



hace de su revista la més seria del sec-
tor. Pero no puedo dejar de pensar en el
porqué de algunos cambos con respecto
a la version original que algunas veces
veo y que noto, incluso en ocasiones se
han saltado alguna portada sin razén
aparente. Bueno, en todo caso, gracias
por estar ahi y danimo.

Felipe Rodriguez

La redacciéon de EDGL en nuestro

pais es independiente de la

britinica v por ¢llo se incluyen
contenidos que alli no tiencn o se
prescinde de algunos temas que aqui no
interesan. Incluso muchas veces hacemos
criticas de juegos pero siempre

con la intencion de que no se note

si es traducido o directamente realizado
POr nosotros.

Ne comprendo como la gente

puede jugar en un movil, con lo
pesado que es utilizar sus pequetias te-
clas, lo pequefia que es la pantalla y lo
mal que se suele ver, por no hablar del
sonido. Ademds, si juegas mucho te

|

i saas LICE A CeT
RTSs que pueden jugarse en
primera persona.

Shooters en primera perso-
na con partes de plataformas
3D, partes de puzzle, secciones
de conduccién y conmutadores
de tercera persona.

¢Estamos avanzando hacia
un juego “todo en uno”? ¢A eso
nos lleva la légica comercial
del videojuego?

]

No vamos a una homogeneiza-
cion de los géneros de juegos;
ya estamos en ella. La mayoria
de juegos comerciales moder-
nos comparten ideas y
mecinicas con algunos pione-
ros pixelados de los afios 70.

Crackdown fue de hecho el
mejor juego de carreras sobre
plataformas de tipo shooter en
tercera persona de toda la his-
toria, jes un hecho!

QUE RARO, CREI QUE
HABRIA MAS GENTE...

POR FAVOR,

SHAY ALGUIEN AHI?

POR FAVOR,
EHAY ALGUIEN
AHR

112

GANADORES.- Relacién de los ganadores del sorteo de EDGE
y Joytech aparecido en el nimero 14

) S lectores premiados con un ventilador Fusion Cooling Fan
para PS3: Jose Luis Ocafia Sanchez, Fuensanta (Jaén);

M? Jesus Sordo Gutiérrez, Gijon (Asturias); Joan Carles Alvarez Vicens,
Cornella de Llobregat (Barcelona); Alfredo José Fajardo Lopez,
Albacete: Nicolas Pérez Barrasa, Oviedo (Asturias)

» 3 lectores premiados con un pack de cables Fusion:
Juan Gavifio Garcia, Cadiz; Jose Manuel Gutiérrez Martin, Valencia
Ignacio Ruiz Vega, Soria

» 5 lectores premiados con un cable Fusion XT1080 HDMI:

Angel de Fez Garcia, Mostoles (Madrid); Daniel Gutiérrez Paihos, Berga

(Barcelona); Juan Martinez Blanco, Burgos; Francisco Diaz Pefia, Cadiz
’ Consuelo Garcia Garcia, Madrid

quedas sin baterfa. ¢Es que esa gente
nunca ha visto una DS o una PSP?
Julio Lépez.

Los maviles los tiene todo el mundo y no

es malo que mucha gente se anime a jugar,
luego probarin con DS o PSP y les gustara.

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Férum en el asunto. O por
carta: Forum, revista Edge,

¢/ Covarrubias, 1, 1° Planta. %
28010 Madrid

Lo MisMO T
1| MEJOR,
£S QUE HE LLEGADO BN REGTRGD
PRONTO. LAS COLAS DEL
ARO PASADO.

7 —

POR DIOS, AL MENOS
WILL SMITH TENIA UN
PERRO CON EL QUE HABLAR.

! archivo de Crashlander esta disponible en www.crashlander.comiedge



Edge v Joytech

SORTEAN

12 periféricos

\\ Q 2 Trilink Switcher
Conecta la PlayStation 3 y otros dos dispositivos con salida

HDMI a una sola entrada HDMI. Ideal si tienes multiples
equipos que dispangan de esta conexion en alta definicion.
incluye un mando a distancia y un selector manual para
cambiar facilmente de fuente de |a senal. Es compatible
tanto con HDCP como con HDMI 1.3

| 70 Fusion Charging Station para PlayStation 3
Disefiada para el mando Sixaxis de PlayStation 3,
sirve para almacenar y proteger el mando cuando no
los estas utilizando, al tiempo gue carga la bateria
de iones de litio mediante un cable USB. Es muy
sencillo de utilizar, tiene un diseno aercdinamico y
moderno e incluye una luz de carga.

Quiero participar en el sorteo de {indicar solo uno): U Trilink Switcher OFusion Charging Station

Ruallena y envia este cupdn a: Revista EDGE. Covarrublas, 2. 28010 Madrid. Entraras en el sorteo de los periféricos arriba indicadas. Sélo se admitird un cupon por persona. La lista
| de los ganadores saldra publicada en el nomero 18 de Edge
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r------—------------—“--_--—'-----------_--------------------_---------1
i 2 1
1 co M 0 Basta con responder a estas preguntas: I
i i ; Pl o i
1.- £Qué webs de jUeZ0S ViSIEES M5 7. e iirreciecrrceecarrenerarnserssasnasrnsnarannansannann

1 g e i
| PA RT' CI PAR s 2.- {Cuanto tiempo dedicas @ cada Web P ... ...ccoviiiiriiiiiiiiie i rer e aaas !
: 1

1
: £Qué revistas de juegos compras de forma habitual? N O DT e e cvs s euswnemainns os ..... Apellidos ]

I
| O Playstation (Revista Oficial) U Superjuegos Xtreme B = e e die v i n g I} i ehoisnsasant EIEPELIOIT: sare i
I U Nintendo accion (Revista Oficiall 4 Computer Hoy [uegos o 1
I O Micromania 2 Edge {version inglesa) 3 Hobby Consolas CP i 3 ¢ - Poblacion: ... 1
: U Otras (escribe cual, por favor) Pravincia: ... ey : _ A T :
1 : 5 E-mail: I
J T i
1 I
1 I
1 1

1

of

GLOBUS COMUNICACION ,S.A (e informa que los datos personales recogidos en 1a presente encuesta seran bratados con las medidas de confidencialidad exigidas por la
Ley Organica 15/1999 sabre Proteccion de Datos de Caracter Personal con una unica finalidad de establecer un perfil de preferancias de los lectores para ofrecerle un mejor
praducto. Puede ejercer Ios derechos de sccese, rectificacion, cancelacion y oposicion en C/ Cavarrublas, 1-12 . 28010-Madrid



Proximo
nomero

Edge 17 |
Todas las novedades presentadas
en el E3 sobre los juegos que
saldran en los proximos meses




En exclusiva con
Vodafone live!

Descargatelo
entrando en tu Menu:

Vlodafone live! > Videojuegos
o enviando JUE RAB al 521
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I Dirige un escuadrén y pilota tu cazabombardero en misiones de alto riesgo I Batallas aéreas, incursiones aire-tierra, vuelo
en formacion de combate... I Strike Fighters recrea fielmente el disefio y el comportamiento en vuelo de un caza de combatg

Pilota el mitico F-4C Phantom Il Combate contra los Descarga
del Ejército del Aire espaiiol  poderosos MiG iéti desdef i acolor EXINTERACTIVE.CO

§ Sy, = . Hazte con él porsélo
3 % 5 *~ : .W z r - 9,9§€ //’ / )






