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no de esos pocos juegos gue justifican la compra

de una consola es Halo, y, si hablamos de la tercera

entrega y todo lo que promete, no tener una 360
serd una decepcion, ya que solo saldrd para la consola de
Microsoft. Todos los aficionados esperamos los cambios, las
mejoras e, incluso, alguna que otra sorpresa gue los de Bun-
gie nos quieran dar, aungue Hafo 3 es, sobre todo, fiel a las
anteriores entregas y, sin duda, dara mucho que hablar in-
cluso en nuestro pafs, donde la 360 volverd a atacar esta
Navidad con nuevas prestaciones para ir ganando terreno y
resolvienda los problemas de funcionamiento que ultima-
mente acosan al fabricante norteamericano.

Por otro lado, seguro que tras revisar la seccion Nuevo
en la que analizamos los videojuegos publicados, no dejaras
de sorprenderte con las valoraciones de algunos titulos. Es
cierto que en estas fechas son pocos los lanzamientos, pero
si, ademas, su calidad es pésima tenemos que decirlo, a
pesar de que se trate de fanquicias caras y con mucho ruido
mediatico, como la de Transformers.

Para terminar, no puedo menos gque agradecer |a exten-
sa colaboracion de Tim Guest que, desde el comienzo de la
edicion de EDGE en nuestro pals, ha compartido su extensa
experiencia en los mundos virtuales sobre los que incluso ha
escrito un libro, dejando paso a un nuevo colaborador,
David Doak, que opinara mes tras mes sobre diferentes as-
pectos de la pasion que todos compartimos, los
videojuegos. Disfruta de esta nueva entrega de EDGE, reple-
ta de juegos, novedades, mucho E3, y las criticas mas
contundentes de todas las revistas de nuestro pais.

AITOR URRACA, DIRECTOR. g




MAS ALLA D
ESTA']

[

1 AQ pacOsaAL

N
Tu puebtosha sido perseguido durante seneraciones ytupadee daise . £ AVEN! Y
Tu tinica esperanza es un arma mortal Hegada f%i [ 42 b = !?f-:;{,ﬁf-'rv
¢Aprovecharas su poder celestial contra el rey invasor y su ejércitos i e
sSalvaras a tu gente y te convertiras en una leyenda? ; i b ic
$O dejards que la venganza te consuma antes de que la Espada Celestial lo haga? 1':5_ v §
- -d-r e /4
Heavenly Sword, disponible en Septiembre solo para PlayStation 3 i - L T
e N — N -
! S ?
e www.heavenlysword.com Y [_;1 16
1 :

i is vy PLAYSTATIOMN 3




EDGE

wrvvy QloDUSEOMI €5

Directar Alter Urraca

auriaca@gicbuscam es

Director de Arte Carlos Girbau
cairbau@globuscom es

Redactara Sara Borondo
sborondo@globuscom es

Secietans de Fedacaon Paloma Carrasco
revistaedge@globuscom es

Colsboradores Nacho Ortiz, Tonio L Alarcén,
Angel Jiménez, Santiago Quifones, Lola Mayo
Ramon Méndez y Juan Manuel Daganzo.

DIRIGE TU PELI
Las machinima tienen ya diez afios de historia. Asi se
narran historias basandose en juegos

Cirector Comeraial Daniel Bezares
dhezares@igleouscom e

Tei 914 471 202 Fax 914 456 003
sefs de Publcidad: Esther Codina
ecodinaB@globuscom es

Tl 914471 202

Coordinacion: Almudena Raboso
araboso@alobuscomn es

Catalufa:

Diector da Delegaaién Cesar Silva
calva@giobuscom es

Tel 032 188 554 Fax 932 188 252
Jefe de Publicidad jesus Tarras
jtorras@glichuscom es

Cocidmacion Maria Miguel
mimguel@globusiom &5

Pals Vasco:

Jere de Publicidad Mikel Diaz de Argandoha
globusmikel@elefonica nat

Tel Nidvil 870302 890

Ditectora Tecnica Eva Pérez
epeiez@globuicom s

Jefe de Froducaidn David Ortega
Interniei Cani Montes

Sisternas Oscar Montes
Fotornecanica Da Vind
fmpresion Rotedic

A PATINAR TOCALES 66 EINISHING THE FIGH 46
Neversoft vualve con otro juego Tony Hawk . El Tras la beta del multijugador y los ARG, Bungie muestra

Director de Promocon y Venias Antonio Esturille desarrollador cuenta su bisqueda de nueves trucos por fin como serd la camparia para un jugador
aestunillo@globuscom es
Suscripciones: Alicia Podriguez

¢ Covarrubias, i-1° 28010 Madnd
Tel 514471202 Fax 914 456 003
suschpeiones@olobuscom €

Directara Maris Ugena
mugena@gwm'mem es

Todo

e

Director Financero: Jose Manuel Hernandez
txhdez@globuscom e

igfa de Tesorenia Ana Sanchez
aschez@alobuscom es

tesorena@qglobuscom es

Administracion ventas Directas. Antonio Drarruyo

Noticias, entrevistas y mas

£A qué juegan los japoneses?

§DITOR

Duectora Genefal de Putiicaciones
Marisa Pérez Bodegas
mpbodesas@aiohuscom £
Asistente Direccion Puthcaciones
Carmen San Millan

Gregory Horror Show

Los juegos hacen amigos

JUEGOS DE GUERRA
EL ejército britdnico esta utilizando equipamiento pesado.
¢Tiene algo en comon con los videojuegos?

GLOBUS COMUNICACION, 5 4
Presidente Alfredo Marron
amarrsn@giobustom €5

Direccion Covarmubias, | 28010 Madnd
tei 914 471 202 Fax 914471 043

Jeff Minter rellena algunos formularios

Tim Guest zanja la cuestion
Distnbucion Espana SGEL

Snhretasa aelea para Cananas 0.15€
& Imp 1/08 Printed n Spain
Depotofegal MAS716:2006 Mr Biffo siente algo por Nintendo
o de ia edicon en espanol Globus Comunizanion
Iadnd Espana

El correo y Crashlander

Edge recanoce todss 10t copynghts de este 2jempla
Dorde ha sigo pomible. Lo hemos ndicado expiesamente
Contactencs 5 no hemros acrecatado su copynghit y
estaremos encantados de Carredir ruestio aastuity

£l copyrght 9 13 icencia de los anticuls: publicados o
reproducans de Edae son progedad de Future
Publishing Limited. una compafia def grupo Future
Network plc group, Uk 2002

Todas los derechos reservades Edge €5 una maica
registrada utlizada con lcendia de Fuiuie Publishing
{rited, una compafia def grupo Future Neteeork plc
fias informacion sobre ésta ¢ oiras revistas de Future
Pubhshing en 1a directitn vy futurenet co uk

THE MAKING OF... 96
BioWare explica como Knights of the Old Republic definid
un género 8 base de suerte, estadisticas y péguer



360, PC, Ps3
i

W|MS ODODHAN A »
=
w1 | 3 " = A\l

| 360, PS3 360, PC T 87




| 360, PC, PS2, PS3, Wi

El retorno del E3
La exposicion sobre videgjuegos
mas importante del mundo.

El imperio de Jade
Charlamos con Jade Raymond,
productara de Assassin’s Creed.

Pensamiento lateral
£Sera el certarmen de Leipzig mas
importante que el E37

La ltamada de los rallies
Guy Wilday, de Sega Racing Studio,
y la reinvencion de un clasico

Futbol entre todos
Foothall Superstars intenta redefinir
el futuro de los juegos de futbol

MOVILES

MOVILES MOVILES






EVENTO

e i A e L

Peter Moore encabez6 el grupo de ani-
madores de Microsoft en Santa Ménica
(abajo), pero sus dotes de showman

se manifestaron con la oportunidad

de unirse al grupo de Harmonix en la
Rock Band (centro). Afortunadamente,
salo interrumpié dos veces la actuacion,
parande por equivocacion.

De espectaculo gigante
a evento venido a menos

El mayor salén mundial de videojuegos ofrecid nueva ubicacion,
distinto formato y un puiiado de juegos innovadores

I i las compafias que presentaban sus pro-
N ductos, ni los periodistas que asistian para
verlos, ni las empresas que presentaron lla-
mativos kits de desarrolle y chucherfas
promacicnales... ni siquiera los creadores sabfan
en realidad qué esperar del nuevo E3, que se cele-
bré en Santa Ménica entre el 11 y el 13 de julio.
Pero, a lo largo de los tres dias del evento, quedo
claro que este era un E3 muy distinto a los gue le
habian precedido, y completamente distinto de los
que vendran. El evento comenzo con la primera
rueda de prensa en exteriores de la historia del E3,

pocos tenfan ganas de escucharlos, deseosos como
estaban de ver qué escondia Moore bajo la manga,
aparte de sus tatuajes. Moore también tenia en la
manga un as particular: el 20 de julio anuncié que
se iba de Microsoft para trabajar en EA Sports.

Para Microsoft, el E3 supuso un intento de demos-
trar la superioridad de su catlogo de juegos en
comparacion con el de sus competidores de cara a
la camparia de Navidad. Asi que se trataba de hacer
negocio y de presentar las demos —0 al menos los
trailers de su poderosa oferta de software—, “la
mejor linea de juegos en la historia del videojue-
go", como Moore la califico. Alli
estaban Rock Band, Mass Effect,

Se trataba de hacer negocio y de presentar las
demos —o al menos los trailers de una sélida
linea de software- o, en palabras de Moore, “el
mejor catalogo en la historia del videojuego”

Halo 3, Lost Odyssey, BioShock,
Project Gotham Racing 4, Call of
Duty 4, GTA IV, y muchos titulos
mas conectados con la Xbox

organizada por Microsoft en el auditorio del Insti-
tuto de Santa Ménica en donde los asientos de
cemento se hicieron un poco mas soportables con
cientos de cojines circulares de Xbox 360. Con las
luces apagadas, se escuch6 la famosa musica de
Marty O'Donnell, se iluming entonces una parte
del escenario y comenzd el espectaculo: la inaugu-
racion de lo que siempre se ha considerado el
mayor show del videojuego del mundo estuvo pro-
tagonizada por los esfuerzos de cinco fans de Halo
gue habian aprendido a tocar musica de juegos
(segun el jefe de Xbox en esos momentos, Peter
Moore, "cuando los descubrimos en internet, pen-
samos que teniamos que dar a conocer al publico
su entusiasmo”). En realidad tocaban bien, aunque

360, que, segun datos oficiales,
tiene una base de 5,6 millones de consolas instala-
das sélo en Estados Unidos, donde supera a la PS3
por una proporcion de dos a uno. La Xbox tiene,
ademas, més ventas de software gue la PS3.

y la Wii de Nintendo juntas. ¢Otros mensajes fun-
damentales? A finales de este ano, estaran
disponibles mas de 100 titulos para Xbox Live Arca-
de. El nimero de miembros de Xbox Live sobrepasa
los 7 millones, v se espera alcanzar los 10 millones
a mediados de 2008. La Xbox 360 Elite se lanzara
el 24 de agosto (en Espafia deberemos esperar
mas), Gears of War llegara a Windows con conteni-
dos nuevos, y GTA IV para Xbox 360 tendra dos
expansiones exclusivas en la primavera de 2008.
Esto garantizaba el entusiasmo de muchos fans,

Microsoft ocup6 todo el Hotel Vice-
roy en el E3, tratando de que los
visitantes tuvieran espacio para re-
lajarse (arriba). Halo 3 360,

adaptado para HDMI (izquierda).
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Shutters On The Beach {abaja), el hotel

que aloj6 a Sony Online Entertainment y
Capcom (derecha) durante el E3, fue toda

lo que pudimos ver de la playa. Mientras,

las instalaciones del Barker Hangar (derecha
del todo) eran el contraste.

Una de las pocas sorpresas de las presenta-
ciones de Microsoft fue Scene-It, basado en

el popular juego de mesa y de DVD, y que uti-
liza un nuevo mando Xbox 360 {derecha) que
quiza os recuerde alga.

Teletipo
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Microsoft lanza Torque

Anunciado el pasado mes de diciembre, poco des-
pués del lanzamiento del XNA Creators Clubde
Microsoft (creators.xna.com), el motor Torque X, de
GarageGames, ya se puede descargar gratuitamen-
te en la web de Microsoft. Disefiado para responder
a las necesidades técnicas de XNA, este grupo de
herramientas con tecnologia Cif combina un motor
totalmente equipado con una sencilla interfaz de
arrastrar y soltar. Torque, que ya ha sido utilizado
en On the Rain-Slick Precipice of Darkness, y que ha
sido definido como una ‘herramienta de codifica-
cién para mayores de 6 anos’, promete favorecer un
control intuitivo sobre las particulas, la iluminacion
y los efectos de sombra, y ofrecera ademas eficaces
métodos de resolucién de problemas. Al ser fiel al
espiritu de XNA, la edicion X garantiza una licencia
sin royalties y completas guias para que los no ini-
ciados aprendan a desarrollar juegos.

10

aungue las buenas intenciones parecieron evapo-
rarse cuando Moore cerré el evento anunciando el
lanzamiento de una Xbox 360 Halo 3 y no recibio
ni un solo grito de entusiasmo. Un final negativo

para el premetedor comienzo que tuvo el E3 2007,

Mientras tanto, la penumbra de un mo-
derno restaurante de sushi de la ciudad, Phil
Harrison, jefe mundial de los estudios Sony Com-
puter Entertainment, se preparaba para presentar
a un grupo hiperselecto de invitados los primeros
materiales de Killzone 2, 26 meses después de su
infame aparicion en formato prerenderizado en el
E3 2005. Entrando en pequefos grupos en una

sala de proyeccion a la que se accedia por una
puerta trasera, pocos de los presentes esperaban
que el juego se ajustara verdaderamente a la cali-
dad que prometid en sus inicios. Y asi fue, pese a
que se acercod mucho mas de lo que todos habian
esperado, con un juege manejado por el desarro-
llador que logro iluminar la pantalla con una
accion fluida y compleja, pero que fallaba en cuan-
to a la animacion facial y otros detalles incidentales
que ya se delataba en la presentacién original pre-
rrenderizada. Pero la demo dejo a un lado la
teatralidad, algo que se agradece en una presenta-
cién como ésta: mientras que en el E3 2006 la
demo de Gears of War terminaba con una osten-
tosa imagen de un enemigo abriéndose camino a
través de la corteza terrestre, después de lo cual
los héroes del juego escapaban en helicoptero, la
secuencia de Killzone 2 que se presento en este E3
terminaba con el jugador buscando un lugar esta-
tico y poco amenazador desde el que disparar.
Harrison nos explicd luego, fuera del evento, que
esta demo era un recorrido entero por el nivel tres
del juego y que, por tanto, habia sido montada

SHANE KIM, vicepresidente de Microsoft Game Studic

En el primer dia del E3 tuvi-
mos la oportunidad de charlar
con el responsable de titulos
como Halo 3, Gears of War, y
muchos otros.

¢Cuales son los proximos titu-
los que entusiasmaran a los
lectores de EDGE?

Halo 3 es nuestro titulo mas im-
portante y sera un auténtico
monstruo, Llegara en septiembre
y la gente lo disfrutara durante
mucho tiempo. Por lo demas, es
dificil escoger entre grandes titu-
los como BioShock, Mass Effect,
PGR4, Blue Dragon... Nuestro ca-
talogo es uno de los mas
impertantes en la historia de la in-
dustria, y tiene un juego para
cada persona. Creo que, si le pre-
guntas a diez propietarios de 360
cudles son sus cinco juegos prefe-
ridos, recibiras diez listas
diferentes, pero Halo 3 aparecera
en las diez. Somos fuertes en
todos los campos, ya sea carreras,
shooters o RPGs. Por supuesto,
tenemos muchos mega-hits —en
Europa esta FIFA, por ejemplo,
que puede aparecer en la lista

de mucha gente.

Hay quien piensa que su dis-
tancia con Sony ya es
demasiado grande como para
superarla. ;Qué opina usted?
Nunca deberiamos infravalorar a
Sony. Se han ganado su posicién
en esta industria por derecho pro-
pio, gracias a sus logros con
PlayStation y PlayStation 2, aun-
que ne creo que sus logros futuros
o cualquier cosa que hagan pueda
devolverles a esa posicion. No creo
que vayan a darle la vuelta al mer-
cado. Es cierto que Metal Gear
Solid 4 promete ser estupendo,
pero para eso queda mucho tiem-
po vy, desde ahora hasta ese
momento, nosotros contamos con
una increible cantidad de juegos.
¢ Playstation Home? Bueno, todas
las casas necesitan buenos cimien-
tos, y, en ese sector del mercado,
contamos con un gran liderazgo
con Xbox Live. No sé lo que ocurri-
rd y no creo que influya mucho
que hagan un descuento de 100
ddlares en un modelo que va a
terminar retirandose. No sé qué
puede hacer Sony para cambiar el
destino de PlayStation 3, y nova a
ser afiadir Blu-ray, porque el mer-
cado no esta en un momento en

el que Blu-Ray pueda ser el no va
mas. Quiza estd abusando de la
marca PlayStation y de la fidelidad
de sus seguidores.

iPiensa que Sony confia dema-
siado en Playstation?

Sony es una marca muy poderosa,
y creo que se lo han ganado. Pero
nosotros contamos con Xbox, que
también es una gran marca. Es
cierto gue tienen uno o dos desa-
rrolladores exclusivos que nos
encantaria tener en la 360. Pero
nuestros lanzamientos propios
pueden compararse con los suyos,
y, ademas, nosotros tenemos una
estrategia a largo plazo, de forma
que los desarrolladores tendran
que apoyar plataformas multiples.
Y van a apoyar Xbox 360. El
campo de juego va a tener cada
vez un mayor nivel y para noso-
tros importa mas la calidad que la
cantidad, y queremos lanzar mas
titulos que le importen a la gente.

Entonces, ;considera que a los
lanzamientos propios de Sony
les falta fuerza?

Estén invirtiendo muchisimo en
esos desarrollos. Pero ;qué res-




para transmitir la sensacién de una partida auténti-
ca. Salimos de alli entusiasmados per la tecnologia
de Killzone 2 y con la esperanza de que los futuros
retos del juego incluyan enfrentamientos que per-

mitan su maximo aprovechamiento.

Al dia siguiente, a las 9 de la maiana, en
el Civic Auditorium de Santa Monica, Nintendo se
presentd ante una audiencia deseosa de ver preci-
samente como esta compafiia tan poco ortodoxa
se lanzaba a complicar aun més las cosas. “Me
llamo Reggie ~dijo el presidente y COO de la divi-
sién norteamericana de Nintendo con un habil
gesto, mientras tomaba posiciones sobre el esce-
nario—"y estoy contento”. Contento porgue,
segln los datos, el 69 por ciento del crecimiento
de la industria de videojuegos se debe a las ventas
de sus productos; porgque cuenta con una propor-
cién de un 67 por ciento de hombres frente a un
33 por ciento de mujeres, en comparacion con una
media en la industria de 80 a 20; porque los distri-
buidores se decantan por el hardware de
Nintendo, lo que supondra la aparicién de 140 ti-
tulos de DS y 100 de Wii en Norteamérica antes de

El Wii Balance Board (nombre provisio-
nal) contiene cuatro sensores de presion,
y se vendera junto con un software que,
entre otras actividades, nos animara a
bailar el hula hoop {arriba). Nintendo to-
davia tiene que anunciar su precio, pero
se nos indico que en el Reino Unido cos-
tara aproximadamente 50 libras (75 €).

/

estas Navidades y porque pare-
ce que las cifras de ventas de la
) Wii sobrepasaran a las de Xbox
360 “muy pronto”. Sin embar-
go, el mensaje fundamental fue
el que lanz6 el presidente de
NCL, Satoru lwata, que anuncio
que la empresa continuaria in-
tentando atraer a todos los que
nunca habian jugado mediante
juegos con un atractivo universal y que puedan ser
entendidos por los recién llegados, pero suficiente-
mente trabajados como para seguir manteniendo
de su parte a los entusiastas del juego.

Asi que, como Super Mario Galaxy fue ignora-
do en el E3 2006 —cuando en otros tiempos un
juego de Mario hubiese llenado una presentacion
entera—, en esta ocasion Nintendo no dedicé a
Mario Kart Wii mas que un simple vistazo, aungque
el juego se beneficio de una mayor publicidad gra-
cias al anuncio de un accesorio para Wiimando
similar a un volante. En el congreso se presentd el
Wii Zapper, un accesorio que consiste en una pieza
de plastico para colocar el Wiimando. No se en-

puesta han dado a Halo 37 ;Cual
es su respuesta a Gears of War? ;Y
a Mass Effect? Forza Motorsport 2
ha tomado el releve de Gran Tu-
rismo. Y, en cuanto a titulos
propios, ;qué han ofrecido hoy,
por ejemplo? Heavenly Sword,
LittleBigPlanet... Pero, jtienen al-

“Sony se gano una
posicién en esta industria,
pero no creo gue sus logros
futuros o cualquier cosa que
hagan pueda devolverles alli.
No he visto nada que me haga
pensar que vayan a darle la
vuelta al mercado” ®

guna cosa mas? No sé como sera
Folklore, pero Gran Turismo
queda ya muy lejos. Lo mas atrac-
tivo que han presentado hoy es
MGS4, otra vez.

Pero, con titulos como Little-
BigPlanet y Home, o con cosas
como Wii Fit, parece que sus
competidores estan innovando

mas que ustedes, que parece
que se limitan a espacios muy
determinados, aunque hacien-
do siempre un gran trabajo.
Halo 3 no es el primer FP5, a
fin de cuentas, pero cumple su
cometido muy bien...

;Quiere usted decir que Halo 3 no
es innovador? Creo gue la gente a
veces equipara novedad con algo
“completamente diferente”. Yo
responderia que Halo 2, mas que
un shooter en primera persona era
una gran innovacion online, ofre-
ciendo una infraestructura
completamente nueva. Estaba
lleno de novedades, y habra mu-
chas mas en Halo 3. Veamos Forza
Motorsport 2, por ejemplo, en
términos de estructura, en cuanto
a las opciones para el contenido
generado por el usuario. No tiene
esa perspectiva Unica que ofrece
LittleBigPlanet, pero eso no quiere
decir que no sea innovador. El
mando Scene It, el pad de botones
grandes, todo eso va a ser estu-
pendo y mucha gente va a
descubrir ese tipo de control intui-
tivo y una nueva forma de
controlar las cosas. No hace falta
mencionar la popularidad de Buzz.

O sus parecidos con Scene It...
Quiza tenga razén pero, ;§cOMo se
puede hacer un juego de pregun-
tas y respuestas sin un botén
grande? Lo del botén grande no
es un descubrimiento de Buzz.

;Cree usted que Microsoft
puede estar demasiado centra-
do todavia en el género de
#egpacio marino”, a falta de
un término mejor?

Nosotros siempre queremos cauti-
var a los jugadores basicos, y no
nos avergenzamos de ello. Pero
juegos como Halo, aparte de ser
un gran shooter, s un gran pro-
ducto de entretenimiento ~hoy se
ha presentado el cortometraje in-
cluido en el juego, por ejemplo, y
eso es un contenido estupendo
que la gente quiere utilizar. Por
supuesto, estamos concentrados
en cosas como Master Chief. Es
como la relacion de Nintendo con
Mario, siempre tratan de sacarle a
Mario el mayor provecho.

Pero actualmente Nintendo no
parece depender tanto de ese
anico personaje para sacar
adelante su marca.

La conferencia de Nintendo en el
Santa Ménica Auditorium no tuvo
grandes noticias, aungue presento

el Wii Zapper (abajo izquierda) y ofre-
cio el especticulo de Shigeru contra
Reggie jugando con Wii Fit.

La pregunta del millon

;Como ven su futuro los
creativos de Nintendo?

Después de una conferencia de
prensa centrada en Wii Fit, pre-
guntamos a Shigeru Miyamoto y
Eiji Aonuma sobre el futuro de la
compaiiia. La existencia de un sis-
tema simplificado de control en el
juego Phantom Hourglass (el
mayor éxito de la marca en Japon
hasta el momento), ;supone que
los siguientes titulos de Zelda ten-
dran también esta forma de
control simplificado? Habra que
ver qué tal se vende el juego en
occidente. Aonuma dijo que “se
trata de crear algo que atraiga a
un publico amplio”. Dicen que
Miyamoto se quedo decepciona-
do tras las mediocres ventas de
Twilight Princess en Japon, asi
que parece obvio que el trabajo
de ambos ira ganando en accesi-
bilidad, aunque nos han
asegurado que Galaxy sera

un gran reto.

Efectivamente. Nintendo tiene un
solido catalogo con personajes
como Zelda y Pokémon. Estamos
tratando de hacer lo mismo, y am-
pliar nuestro repertorio, y con
juegos como Gears of War puede
comprobarse que podemos crear
marcas emblematicas. Necesita-
mos que el consumidor perciba
que la 360 no es solo para el juga-
dor empedernido, sino que es
también un gran juego de entre-
tenimiento. Para la generacion del
SMS, una generacion que va cre-
ciendo y que quiere poder
chatear, descargar contenidos y
contar con un centro multimedia,
Xhox es una buena opcion.

:C6mo resumiria usted el
mensaje de Microsoft en el E3?
Aqui y ahora. Estas van a ser las
mejores vacaciones en la historia
de nuestra industria, y el mejor
lugar para celebrar esas vacaciones
es la Xbox 360. Ese es nuestro ob-
jetivo. No hemos hecho anuncios
estrella, aunque la presentacion
de Resident Evil 5 es muy impor-
tante. Pero, aparte de ese juego,
todo son juegos de 2007. Y eso es
un catalogo estupendo.

zPor qué han decidido no men-
cionar siquiera Gears 27
¢Gears 27 No sé lo que es. [Risas]
¢A qué se refiere? Gears va a lan-
zarse para PC.

Estara mejor adaptado al PC
que Halo 2?

Qué mala idea tiene usted. Se va a
hacer un gran trabajo. Gears ten-
dra muchas nuevas opcicnes y
nuevos contenidos para Windows.
Va a ser estupendo.



Kaz Hirai demuestra que |a nueva PSP
(abajo) puede llevar contenidos

de video a pantallas externas; Jack
Tretton habla con Chewaka; Phil Harri-
son destaca el compromiso de las
firstparty con PS3.

PlayStation 3

Sony recoloca su consola, en medio
de cierta confusion. A

En julio se anuncié en Estados Unidos un recorte de
precios para la PlayStation 3, y pasé de 599 a 499 do-
lares, a escasa distancia de los 479 délares que cuesta
la Xbox 360 Elite, Pero el recorte sélo afecté al mode-
lo de 60GB, que sera retirado para ser sustituido a lo
largo de agosto por la version de 80GB, que seguird
costando lo mismo de siempre. Aun asi, las ventas de
PS3 superaron las de Xbox 360 en los Estados Unidos
por primera vez en varios meses. Mientras, no se ha
anunciado ningln recorte para Europa, aungue SCEE
ha dado el paso de vender el hardware de PS3 junto
con MotorStorm, Resistance y un mando Sixaxis extra
por el precio original de 425 libras, y ademas ha inicia-
do una nueva campafa (arriba).

La nueva entrega de Home centrd la
conferencia de prensa de SCE, introdu-
ciendo una barbacoa en el jardin, una
nueva opcién llamada ‘Home Square’, y
ropa personalizada, como la gue aqui
presenta el avatar de Phil Harrison.

S

tiende muy bien por qué aparecen todos estos
periféricos, cuando en el video promocional de la
Wii original, el Wiimando se present¢ come un
mando Unico que los jugadores podian utilizar
como raqueta de tenis, como cafia de pescar o
como cuchilla. Sencillamente, Nintendo ha decidi-
do hacerlo asi, pues esto le permite acceder a
quiene no suelen jugar con videojuegos y conse-
quir que los jugadores se familiaricen més rapido
con la experiencia de juego y se sientan mas co-
modos: estas “mangas” de plastico no cambian la
funcionalidad del Wiimando, sina que lo hacen
menos abstracto. Si “familiaridad” es otra palabra
clave para anadir a la ya larga lista de Nintendo, su

La Wii Balance Board que acompafa al
software Wii Fit se parece a una bascula de
bafo y, para muchos periodistas, parecia
mas bien una ocurrencia rara y complicada

gran anuncio del E3 tiene mucho que ver con ella:
la Wii Balance Board, que acompana su software
Wii Fit, se parece a una bascula de bafio y, para
muchos periodistas, parecia mas bien una ocurren-
cia rara y complicada. Pero, en realidad, Wi Fit no
estd dirigido a ellos. ¢O si lo esta? Nintendo ha
transformado en jugadores a muchisima gente,
creando la clase de juego adecuado para cada tipo
de persona. Ahora, quiza sea capaz de transformar
a los alérgicos al deporte incorporando auténtico
movimiento fisico -y no sélo los leves movimientos
de Wiimando/Nunchako— en las partidas. Ademas
de programas de ejercicio aerdbico y de yoga, el
software Wi it incluye un sencillo simulador de
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saltos de esqui, un juego de futhol, y otro para
colar baolas en agujeros de creciente complejidad.

La unica compahia que realizé una rueda
de prensa normal en el E3 fue Sony Computer En-
tertainment, celebrada en los estudios Sony
Pictures de Culver City, que estaban decorados de
forma diferente, subrayando asi el continuo empe-
fio de Sony en hacer las cosas con estilo. Como
suele hacer SCE, se presentd un programa apreta-
do en el que hubo espacio para todos y cada uno
de los aspectos del negocio de PlayStation. Lo mas
destacado fue que Home sigue evolucionando con
nuevos entornos tanto exteriores como interiores;
que el lider de SCE America, Jack Tretton, anuncio
que SCE espera vender 9 millones de PSPs este afo
y que el pack Star Wars Entertainment se vendera
junto con Star Wars Battlefront: Renegade Squa-
dron; que se lanzard una PSP un 33% mas ligera,
un 19% mas fina y con una bateria méas duradera;
que 2 millones de usuarios han realizado mas de
20 millones de descargas en PlayStation Net-
work... Por si fuera poco, el jefe de los estudios
mundiales de SCE, Phil Harrison, hablo de una
gran cantidad de software nuevo de PSP, incluyen-
do Echachrome y Wipeout HD, y después reveld
que PlayStation Home ofrecera también un com-
ponente para teléfono movil, anuncié que habra
11 millones de PS3s en las tiendas a finales de
2007, y que titulos como Haze, de Ubi, y Unreal
Tournament, de Midway, seran, en principio, exclu-
sivas para PS3. Y, ademas de todo esto, hubo un
montén de nuevos juegos. Cuando la sesién termi-
naba, se pudo ver una parte de la demo de
Killzone 2 de la noche anterior, esta vez jugada en




Project Gotham Racing 4 -

Un festival internacional de velocidad y estilo es et
_ abjetivo de ta Gitima entrega de la serle que inicic
Dreamcast y continda Bizarre. £l estilo esta garantiza-
do por fa presencia de motas y por los gestos y
 piruetas de sus conductares. Ademds tiene los mejo-
ros efectos de flavia de todos los juegos det E3.
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-Viva Piflata: Party Animals
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La'profunda estrategia del originai puede no adaptar

" se bien al mercado habitual de Microseft: fas familias.

Su demo en el E3 se centro en el combate, disefiado
de forma que salo se necesita un boton sensible al

£5 un juego al estilo Mario Party, con minyjuegos y
animadas carreras por las peculiares pifiatas, que re-
torzaran la capacidad del sofware de 360 para ir mas
alia det purs hobby. : k

Entre fa gran cantidad de titulos de Somy, este desta-

“ caba entre todos, por sus ideas y su presentacion . -

lejos de tos demas, Henos de excesos de violenciay
tonduccion. 1a demostracion de su nueva construc-
clon demostro gue su modo edicién es sendllo y
ofrece recompensas inmediatas. >

i

Un juego de lilaysuﬂnn Netwark que es mucho més '

profundo de to que aparenia. £s un experimento de

fisica compsimido igolpeado y exprimido) dentro de
" un juege. Disefia la trayectoria de fu personaje, pre-
para la honda, tira, y constgue la mayor cantidad de
bonus. Buenos modes de juego.

Su fanzamiento sigue anuncisdo para 2008, peralo

de “peologo” se reftere a la demo que se podra des-
cargar a finales de 2007 para usuarios de PSN, con un
modo online multijugador. El traller tenia un aspecto

~ sorprendente y, segin los fans, esta a la alturadel -

beta de Halo. Pero jes que alguien se queja? - #

- Es uno de fos juegos de los que Phil Harrison parecia
_estar més orgufloso d Ta conf 1a de prensa

de Sony (lﬁl’;'lé que ol juego es “posiblemente el que

tiene menor cantidad de graficos y mayor cantidad de
juego™). Echochrome se inspira en el {rabajo de MC

Escher. Hay que verlo en movimiento. ©

o se puda ver muche de este juego del equipo aor

dor de Ja super cuidada sevie Sly Coopery de Rocket

Robot on Wheels, pero of wralter esbozaba una aven:

tura estilo Crackdown con un togque muy oscuro. El
 repetido uso dp fos materiafes artisticos sugiere que
todavia le queda mucho camino.

b
“Warhawk -

LATAFO L3 Dff

Los betatests han demostrado que este juego es un

 eapricho de combates multijugador y s6io 1a lares-
_ puesta de tos consumidores decidira si supondia o no

el comienzo de una Aueva era para el juego online de
- PS3. Aungue el juego no sea un éxito de masas, cabe
esperar que SCE ofrezca actualizaciones.

TAFORMA: PS3 DISTRIBUCION: SOE
| i a Gawts AN

Después de lanzar Starfox Command para‘|a DS,

% para realizar ¢ tipo de ataque, con
una espada hasta clavar at enemigo en una pared o
con unia boteHa como proyectil. Y. al menos en fa
demo, funcionaba. : :

Une se pregunta cuando se g sin ideas los di-
sefadores del arma de fnsomniac. Quizé la clave estd
en seguir explerando fos fimites: aqui puedes utilizar

un arma para convertir a tus enemigos en pinguinos,

y ponerles a batlar canciones disco. Uno de los juegos
mas arriesgados de PS3 en el E3.

Pixeljunk Racers

) Games, cofundada por Dylan Cuthbert, ex miembro

de Argonaut, debutan en el £3 con su primer proyecto

gue no es para consola. Mds parecide a Race ‘W'
Chase que a Super Sprint, que es la impresian que
dan fos pantallazos, pers con mas de dos jugadores.

La demo de Killzone 2 en el £3 estuve tan cargada de
lutes, sombras y otros efectos ambientales cuidade-
samente disenados, que era dificil analizar las g
maltiples capas del juego. Es cierto que ciertas sutile-
zas de su tecnoiogia se perdieron para muchos de los

aslsteme;. Entonces, ;misién cumplida? Todavia no.

e

Mass Effect

¥

L)« ST

“shepard, tu raza tiene gue aprender cual &5 su
sitio”, se decia en el trailer de Mass Effect, sobre el
que se prometieron grandes tambios en ei future en
un cantexto universal. Aparte de esto, {a demo que
presento BioWare estaba muy mejorada e cuanto a
gréficos y disenio. Para algunos, fue el juege del £3.

Mfentras se acerca su lanz Everyday Shoot
parece desinflarse dia a dia. Los objetives que pueden
lograrse con hombas y combinaciones estan muay

bien integrados, y ta gran cantidad de "skins’ y
opciones disponibles deberia convertirio en una
absorbente diversion.

Pocos desarrolladores en el £3 tenian una tayectoria
mas fructifera en {a produccion de shoplers en prime-
ra persona que Free Radical, y Haze demostro una vez i
mas su solidez, con INNOVACIONas que en oTias Mmanos
podrian haber sonado a pura imitacion, Las secciones
de vehiculos deberian ser interesantes en un futuro.

Parece gque Hideo Kojima expiicara pronto como se
juega en realidad Metal Gear Solid 4, lo que serd un
alivio pata su plantiila de animadores, que tuvieron
que montar un nuevo trailer de complicada coreogra-
fia para e E2 5i el juego tiene tantos saltos como fa
demo, triunfaca cuando salga a principios de 2008.



El Barker Hangar era mucho mas acogedaor
por dentra, aungque ofrecia pocas oportunida-
des para que los grandes distribuidores
pudieran presentar sus catalogos.

tiempo real. Y entonces se produjeron algunos de
los mayores aplausos de este E3. No fue una de
esas desmesuradas presentaciones gue SCE ha
hecho en anteriores eventos, y el discurso final de
Tretton, agradeciendo a los asistentes su continuo
apoyo a PlayStation, contenia un toque de humil-
dad. Si, efectivamente, el E3 ha cambiado.
Habian terminado asi las tres grandes presenta-
ciones de prensa y el evento ya podia empezar,
con los 3.000 asistentes repartiendo su atencion
entre las distintas sedes de los hoteles de Santa

Microsoft, Nintendo y Sony se encontra-
ban cerca de la entrada del Barker
Hangar. Habia mucha vigilancia junto a las
demos, temiendo quiza un aluvion de vi-
sitantes, pero no hubo asistencia masiva.

Si hubiera que juzgar la industria del
videojuego por lo que se presento en el
Barker Hangar, pareceria una empresa de
cacharros de hojalata venida a menos

Mdnica y el Barker Hangar del aeropuerto de la
ciudad, transformado en algo gue parecia una ver-
sién reducida de alguno de los monumentales
centros de conferencias de antiguos E3 (aunque su
aspecto exterior, mas parecido a un refugio, no
permitia imaginarlo). En el interior, en una zona del
tamafio de un campo de futbol, los grandes nom-
bres de la industria, junto a un pufado de

WEB DEL MES

Para los que consideran que la falta de conexion entre
World of Warcraft y el mundo real puede afectar a las
relaciones cotidianas, Chore Wars podria ser la
solucién. Afade una nueva sinergia a las tareas
domésticas, permitiéndote avanzar en tus objetivos y
construir tu personaje XP sencillamente sacando la
basura o limpiando el cuarto de bafo. Los personajes
de una misma familia pueden juntarse y crear
“Aventuras” en las que las tareas de la casa reciben
determinadas recompensas y pueden luchar contra un
monstruo o encontrar un tesoro. Las tareas
domésticas realizadas en el mundo real se incorporan
al juego. Gana quien tiene la casa mas limpia.

La escasa afluencia de publico al Bar-
ker Hangar permitio al menos pasar
tiempo con los juegos, aunque los mis-
mos juegos estaban disponibles para
sesiones privadas en las suites de los
hoteles, que eran mas acogedoras.

Site

Chore Wars

URL

www chorewars.com
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peguenas compafifas, demostraban [a existencia
de obvias restricciones, presentando solo unos
pocos juegos cada uno —lo cual no era un proble-
ma para empresas como D3 Publishers, pero si
para companias como EA, SCE y Microsoft, que te-
nian que ser muy selectivas con los juegos que
decidian promaocionar a pesar de disponer de espa-
cios mas amplios que los demas—. Pero el resto de
los juegos podian verse previa cita en los distintos
hoteles, de forma que el Barker Hangar no era mas
que una parte del E3 2007, cuyo objetivo era dar a
la industria del videojuego un escaparate para be-
neficio de los principales medios de prensa. Y aqui
estd el problema clave: si la industria del videojue-
go de 2007 tuviese que ser juzgada por lo que se
presentd en el pequeno y poco glamouroso Barker
Hangar, pareceria una empresa de cacharros de
hojalata venida a menos. Esta claro que el E3, con
su anterior montaje, tan desmesurado y tan terri-
blemente caro, ya era insostenible, pero pocos de
los que han recorrido las instalaciones del nuevo

E3 considerarian la propuesta de 2007 como una
solucién ideal. El préximo afio se celebrara un
evento diferente, mas temprano en el calendario,

y, posiblemente, en un lugar completamente
nuevo. Las Vegas podria significar el cambio. g




Devil May Cry 4

Guitar Hero 3: Legends Of Rock

Tras ia confirnacion de que Siash aparecera en la alti-
ma entiega, y <on el imprasionante nuevo estilo de su
periférico, Guitar Hero 3 esta viviendo su momento, a
pesar de haber sido eclipsade par Rock 8and. B}
moda batalla y la increible lista de canciones debe-
rian convertir este jurgo en una alternativa

Capcom sofo ofrecio una hreve demo en el E3, pero
fue suficiente para probar gue el estiic de las estoca-
das y los disparos es tan perfecto como antes, y que
el juege ofrece algunos detalles de ambiente muy
evocadores, aungue no se puede interactuar con la
mayoria de elies. Un titulo que conviene seguir

. Aunque este es el primero de la serle que no esta am-
bientado en fa Il Guerra Mundial, se mantienen fas
claves del jueqgo: ia accion se divide entre multiples
protagonistas v distintos escenarios de guerra, Las
imagenes son muy realistas y la mecanica es muy flui-
da, como ocurre con ef uso de las técnicas ‘stealth’

En el £3 se vio por primera vez Ia version para P53, y
dedicamos un buen rato a saltar por los tejados de
Jerusalén para saber como se juega a Assassin’s
Creed ¢la sorpresa? Que la seccidn de parkour sea
tan facil de jugar. ;Lo previsible? Que el combate no -
sea ni de lejos igual de facl. ) :

La variedad de niveles de Blacksite se presento en el
E3 en una secuencia continua que presentaba distin-
tas farmas de enfrentarse al enemigo. Ya hay una
demo disponible en Xbox Marketplace, y la inclusion
de un mode multijugador lamado "Humans vs Re-
born” sugiere interesantes posibilidades anline. .

Condemned 2: Bloodshof

¢ juego mas violento del show? La continuacion de
Maenelith, gracias a las diversas formas de deshacerse
del enemigo {cor patadas en la ingle, rompiéndoles
los brazos, metiéndotes {a cabeza en el horno.. ). La
presencia de pruebas forenses conttibuye de aiguna
forma a poner freno a la violencia,

John Woo Presents Stranglehold

Todos sabemos gue a un juego te gusta presumir de

su uso de la fisica del juego cuando hay demasiadas
piezas de fruta cofocadas en la habitacion, Quiza no
es nada sutil, pero Stranglehold parece teperse

cuando hace falta, y su exagerado tiroteo conectado
con los saltos y caldas parece asi auténtico

i

Resident Evil 5

TimeShift

No podemas saber atin si el elemento del viaje en el
tiempo va a ser del todo convincente, pera TimeShift
ha sido rehecho por completo, y ahora es un juego de
aspecto culidado {no funciona con Unreal, sifio con su
propia tecnologla 3D). Por cierto: sus efectos de Huvia
fueror los segundos mejores en e} £2

The Club

Una de las mnovaciones mas interesantes de este ter-
cer Tournament ~dejando aparte el hecho de que
contard con un ‘modo completamente equipado para
un selo jugador- es gue la version PS3 sera compati-
ble con modificaciones para PC. gque podran
incorporarse “sencillamente” a la consola. Misterioso.

Super Mario Galaxy
| PLATAFORMA: Wi DISTRIBUCION

N T

- El juego esta desarrollado por el equipo que hizo
Dankey Konga: Jungle Beat. La presentacion de
_Mario Galaxy en el 3 fue mejor de fo que habiamos
imaginado, cambiando, girando y rizando el rizo
a través de un espacio 3D. Otro juege de uno de fos
grandes contendientes del evento.

. Reggie enlac

Si habia un efecto grafico comin en los mejores jue-

_gos del E3, ése era la profundidad de campo, y esta

nueva version {mds sencilla y dirigida a cansolas) det
clasico Civilization tamhién fo utilizaba, Como cabia

esperar de Firaxis, este titulo esta disefado con clerta

finura, con buenas opciones multijugador.

Mario Kart Wii

“Este no es el Mario Kart de vuestros padres”, dijo
ta de Nintendo, sabiendo que
su publico tenia poca edad. £l titulo promete juego
aniine ly probabl muchos jugadores), también

_ un modo batalia y una amplia seleccion de pistas, al-

gunas de eflas peligrosamente inclinadas.

El nuevo detalle es que tus ojos necesitan tiempo para
adaptarse a las condiciones de luz y oscuridad,. Chris
Redfield sigue siendo el protagonista, los enemigos
son humanos poseidos y fos acontecimientos ocurien
diez afins mas tarde que en el juego original. Lo maio
es que el jueqo podria salir entre 2008 y 20610

Resident Evil: Umbrella Chronicles

Tratandose de uno de los dos juegos de E3 que utili-
zaba el Wil Zagper {aunque ambos pueden jugarse
también sin el}, este titulo de Capcom perdia en com-
paracion con Ghost Squad, de Sega, cuyos origenes
arcade Io hacian mas accesible. Tuvimos probfemas
para apuntar, aunque quizd debides a la calibracion

Este shooter de Bizarre que se apresura hadia su final
y promete batallas online de 16 jugadores con nueve
modos multijugador para abeir el apetito. Una carrera
a través de puertas astilladas, enemigos a Ios que se
dispara a traves de ias paredes y diferentes situacio-
nes que pueden elevar mucho tu puntuacion

Slither Gripper

Zack And Wiki

La demo fue una muestra tan completa de este rom-
pecabezas que hizo que sobresaliera entre los demas
titulos def €3, fo que demuestra que su atractivova .
mas alla de su disefio cartoon. Hay que usar el Wii-
mando con habilidad, lo que ello convierte al juego
en uno de los éxitos definitivos de este 3.
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ENTREVISTA

El imperio de Jade

';#; Con Assassin’s Creed, Ubisoft demuestra su ambicién
I con un tema tan poco habitual como las Cruzadas

El protagonista Altair, es muy liberal para ser un asesino; hijo de madre cristiana y padre
musulman, mata a los que utilizan cinicamente la guerra para sus propios fines.

A ntes de que se viera la primera demostra-
cidn de Assassin’s Creed durante la
celebracion del E3, EDGE tuvo la oportuni-
dad de entrevistar a Jade Raymond (arriba), la
productora de este juego, sobre la filosofia de la
compafia y los retos que supone sacar adelante
un titulo intelectualmente tan ambicioso.

¢ Cuéles fueron las razones para trabajar sobre
un tema tan polémico como las Cruzadas?

Es un tema muy delicado, porgque muchas veces
hemos oido comparar la situacién politica actual
con las Cruzadas, y ese tipo de paralelismo se
sigue haciendo. Por eso dedicamos mucho tiempo

las ideas histéricas,® por lo que, quien busque una
mayor profundidad, encontrard un mensaje. Pero
no un mensaje politico en si mismo. Si te impresio-
na un libro por el hecho de decir algo impactante
que te hace pensar de manera diferente, ;por qué
no pueden hacer esto también los juegos?

Tanto en Assassin’s Creed como en Haze se
cuestiona la guerra. ;Existe en Ubisoft una
tendencia a este tipo de ideas?

Creo gue todos sentimos que los juegos tienen po-
tencial para ir mucho mas alla, y por eso nos hemos
apoyado siempre en determinados géneros y esce-
narios. Ubisoft también esta deseando que los

a entender la Historia y tratar este asunto con res- juegos evolucicnen para empezar a hacer cosas dis-
tintas. Definitivamente, hay una tendencia general
a ir mas lejos y a que hagan pensar un poco mas.

“Creo que Ubisoft esta deseando que los
juegos evolucionen para empezar a hacer
cosas distintas. Hay una tendencia a ir mas

:Se contrastan ideas sobre los juegos entre los
equipos de desarrollo de Ubisoft?
El equipo de Splinter Cell: Conviction esta en el

&

LA WEB DEL MES

Quienes se sientan en el sillon y se pasan horas jugan-
do disfrutaran con Calamity Game, un nuevo
divertimento Flash con el que se pueden crear com-
plicadas maquinas de tortura para hacer sufrir al
mufieco protagonista. Los jugadores construyen es-
tructuras y aplican fuerzas mediante una interfaz que
permite todo tipo de trucos, como sacar agua de pun-
tos estructurales o programar acciones. Su estilo de
comentarios es similar a YouTube y muestra las mejo-
res creaciones, que te ayudan a aprender con rapidez,
Aunque para ser una beta tiene un funcionamiento
torpe, Calamity Game es muy divertido,

Site: ‘
Calamity Game 1 :
URL }

www.calamitygame.com

alla y a pensar un poco mas”

peto. Fuimos conscientes de lo que haciamos al
presentar la Historia de forma diferente: aungue
Los Asesinos fue un grupo que existio realmente,
no se sabe mucho sobre ellos. Seguro que podrfan
compararse con asuntos muy polémicos de la
actualidad, pero quisimos reinventarlos como
pensadores modernos que no creen en la guerra
y que no pertenecen a ningun bando.

Sélo asesinan a la gente que perpetia el con-
flicto, de forma que su enemigo, en realidad,
es la guerra. Teniendo en cuenta estos parale-
lismos con las crisis actuales, ¢no es esto ya
una toma de postura politica?

Supongo que si. Pero, al mismo tiempo, esté claro
que es un juego de ficcidén cuyo fin es entretener.
El equipo empezé trabajando con el significado y

mismo edificio que nosotros en Montreal, pero no
ha habido mucha interaccion entre los dos equipos
de trabajo. De hecho, para Assassin’s Creed utiliza-
mos una tecnologia diferente, e incluso el motor

del juego se construyd partiendo de cero. Aparen-
temente pueden verse algunas semejanzas, por
ejemplo, en el tratamiento grafico de las multitu-
des, pero la experiencia con ambos juegos es
totalmente diferente: nosotros manejamaos 150
personas en pantalla en ciudades muy grandes y
Conviction se centra mas en el movimiento de los
personajes y en que puedan utilizar objetos. Siem-
pre ha habido discusiones entre los chinos, los
tailandeses y los italianos sobre quién inventé la
pasta, y lo que ocurre es que la pasta fue una
buena idea que mucha gente tuvo a la vez. Asi que
puede ser que la jugabilidad con las masas sea
como la pasta de la préxima generacion. ;A

quién no le qusta la pasta? g
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En la GC caben desde mufiecos Sonic de dos
metros y medio hasta conferencias sobre los
jugadores esporadicos o el lugar de los jue-
gos en la sociedad.

LOS VENDEDORES i

Arriesgandose a que el publico considere que se -
. esta poniendo el carra delante de los bueyes, la
Agencia Tributaria de Corea ha empezado a co
_brar impuestos por la venta de productos
virtuales, aungue no esté claro que -
sea legal hacerlo. Juegos como Se-
cond Life y Lineage dejaran de
ser un paraiso fiscal para los
empresarios, machos de los
cuales han accedido a infor-
mar a las autoridades de sus
transacciones cen los clien-
tes. La nueva politica, que .
entrd en vigor el 1de julio, .
_establece que a los vendedo-
resque ganenentre 6y 12 -
millones de won (4.670 y 9.350
€} cada medic ano se les aplica-
ra el IVA. Los vendedores que
ganen mas de 12 millones de won
cada medio afio necesitaran una licen- -
cia y hacer una declaracion de impuestos.
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al publico y seguir creciendo?

L a Games Convention es uno de los even-
tos con mas publico de la industria del

videojuego (186.000 visitantes en 2006), y
este ano se ha celebrado entre el 23 y el 26 de
agosto en Leipzig (Alemania). Ademas, hay planes
para llevar este congreso a Singapur e inclusc a
otros lugares. Antes de la feria, hablamos con el
organizador del evento, Klaus Ernst (izquierda).

¢Cudles son las principales diferencias entre la
GC de este afio y la del afio pasado?

Hay algunas diferencias. Este afio habra 400 exhi-
bidores, de los cuales muchos mas seran
internacionales; hay un nuevo concepto en cuanto
a la sala de congresos, debido sobre todo al credi-
miento de la seccion de negocios, que ha

“Tenemos mucha gente de entre 16 y 25 afios
que quiere venir; por eso hay zona de acampada,
conciertos y zona deportiva. Es algo a medio
camino entre una feria y una pequena ciudad”

aumentado en un 20 por ciento; y habra un nuevo
horario de apertura, hasta las ocho de la tarde.

¢Por qué la idea de permitir acampar a los vi-
sitantes del congreso?

Tenemos mucha gente de entre 16 y 25 ahos que
quiere venir; por eso hay zona de acampada, con-
ciertos, piscina y zona deportiva. Es algo a medio
camino entre una feria y una pequeda ciudad. Es
un festival, pero en el centro de la ciudad, y por
eso también es una feria de negocios.

:Qué impacto ha tenido el nuevo E3?
Ha supuesto que se fijen mas en nosotres, aungque

Leipzig crece mientras
el E3 se reduce

¢Podra el evento aleman de juegos atraer

GIC!

GAMES CONVENTION

ya recibfamos muchaos visitantes internacionales
importantes. Las reservas y las inscripciones de-
muestran que vames a tener mas invitados, pero la
gran diferencia es la asistencia de muchos desarro-
lladores de ciertas zonas de Europa que solian ir al
E3 y que ahora se centran en Leipzig.

¢Considera que la GC se convertira algtn dia
en el principal evento de la industria?

Creo que es una falacia eso de que sélo hay sitio
para un gran evento mundial, hay demasiados
mercados distintos y demandas distintas, y diferen-
tes estructuras de consumo, por eso existe el
Detroit Motor Show, pero también congresos en
Frankfurt, Génova, Tokio, Moscu, y ferias en el
mundo entero, Lo mismo pasa en la industria del
juego. Quiza el tema es mas
bien a qué se le llama un gran
evento. En el futuro habra gran-
des eventos en todas partes.
Pero creo que en todos ellos
existird una orientacién interna-
cional y otra nacional o
regicnal. Cuando un show crece demasiado suele
volverse demasiado internacional y no tiene enton-
ces espacio para sus usuarios mas cercanos. Todo
el mundo dice ‘jmaés, mas, mas!’ pero luego termi-
nan reduciendo su tamafo y empezando otra vez.
Es lo gque ya ha pasado en otras industrias.

({Como anima a que la gente vaya a Leipzig?
Intentamos hacerle de distintas maneras; les apo-
yamos, por ejemplo, reservandoles los hoteles. Y la
GC dispone realmente de un mercado mas joven
de gente que quiere venir aqui como jugador, pero
también disfrutar un rato cuando el congre-

so cierra la puerta por la noche. @
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“Estuve en urgencias en el hospital St.
John. Creo que pillé un E3 y he estado bas-
tante enfermo en los ultimos dias. Me

tuvieron que llevar corriendo al hospital
porque llevaba dos dias temblando sin

parar en la cama”.
Mike Vilson, de GameCock, explica por qué ha encabeza-
do un cortejo funebre +astido con un pijama de hospital.

“Las llevo porque mi corazén es tan
increiblemente rapido que, si no lo su-
jeto bien, podria dejar embarazadas a

las mujeres”.

Freddy %vong, ganador de Guitar Hero Il en el concurso
Dallas \orld Series of 'ideo Games, explica en el Seatt-
le Post-Intelligencer por qué lleva cadenas al cuello.

“Es como hacer el amor con una

mufieca hinchable”.
Ben Azar, aprendiz de guitarrista, describe las cla-
es de Guitar Hero al New York Times

“Estamos pensando en sacarlo
en tamafio grande. Quiza tenga-
mos que aumentario. {Estamos

tanteando a Reggie!”
Shigeru hliyamoto va a lo préactico con Wii Ba-
lance Board, sin miedo al despido.

“Sera un proceso de ebullicion
lenta que luego estallara
como un tsunami”.

David Reeves, de SCEE, tira de metéfora
para explicar coma lograra PlayStation 3
vancer en la guerra de consolas.

ENTREVISTA

Volantazo bajo control

Sega esta a punto de relanzar su juego arcade mas
famoso con una nueva forma mas divertida

R ecreando con entusiasmo las buenas vibra-
ciones y la accesibilidad de sus
predecesores, Sega Rally intenta también
innovar en el mundo del juego de carreras arcade.
Ademas de los previsibles cambios en el aspecto
gréfico, fa tecnologia de deformacién de superfi- A
cies de Sega Rally afecta enormemente a la
traccion de los vehiculos, lo que supone que pue-
des crear tu propia pista de carreras cambiando el
sistema de juego al tiempo que vas creando la
nueva pista. Guy Wilday (arriba), director del estu-
dio de carreras de Sega, ubicado en Nottingham,
explica como se le ocurrio al equipo devolver a la
vida aquella serie de juegos tan querida.

¢En qué siguen siendo fieles a una franquicia
querida tal y como la conocian sus fans y en
qué cambiara el juego?

Nos hemos esforzado mucho en ser fieles al juego

”"Nos hemos esforzado mucho en ser
fieles al original. Hemos jugado mucho con
Sega Rally y le tenemos mucho respeto.

Nos encanta como se juega”

La superficie desigual de las pistas funciona bien con la vibracién
del mando de la 360, pero el juego adquiere nueva intensidad
cuando se juega con un volante con force-feedback.

original. Hemos jugado mucho con Sega Rally y le
tenemos mucho respeto. Nos encanta como se
juega. Creo que hemos tratado de captar la esen-
cia de aquel juego, y estamos tratando de hacer
algo nuevo a la vez gue mantenemos la sensacién
original del titulo. Ese ha sido nuestro reto. Las
reacciones recibidas han sido muy positivas.

iCoémo describiria la posicion de su empresa
dentro del mercado de juegos de carreras?
Vay a ser sincero, creo que la gente esta tan harta
ya de simulacion, que se ha cansado. Ya hemos ex-
perimentado mucho tiempo qué es el realisma y
ahora queremos alge nuevo en cuanto a lo que su-
pone la experiencia de la carrera, y eso es justo lo
que hemos tratado de hacer con este juego.
Hemos intentado aportar algo cuyo aspecto sea
distinto y que se juegue de diferente forma, algo
muy accesible, pera que incluya nuevas opciones.

También DIRT ha optado por un tono mas ar-
cade que en juegos anteriores; ¢le comeran
terreno al mercado de Sega Rally juegos como
MotorStorm?

Siento que DIRT, por ejemplo, es un juego que
sigue siendo muy crudo, muy realista. Sega Rally es
bastante diferente tanto de D/RT camo de Motor-
Storm. El aspecto y la sensacion de este juego son,
esencialmente, los de un juego Sega. Tiene un
acabado brillante, vibrante. Pero, al mismo tiempo,
hemos intentado innovar, hemos trabajado, sobre
todo, con la tecnologla de deformacion de superfi-
cies. Y lo hemos hecho més por razenes de
jugabilidad que por razones visuales. Y tengo que
admitir que, después de jugar con este juego, uno
juega a otro y siente que se esta perdiendo algo; te
acostumbras tanto a la forma de conducir de este
juego gue, aun pecando de optimista, diria que
vamos a subir el listén en el género.

Sega Rally mantiene un interesante equilibrio
entre la fidelidad de su aspecto grafico y un
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trabaja muy bien con los objetos, aunque, mas que estos toques
graficos, lo importante es una sélida jugabilidad.

estilo que roza casi lo exagerado. ; Como esta-
blecieron la direccion artistica del juego?

Para ser sincera, fue muy dificil. Sabiendo que
nemos logrado llegar a este punte, diria que es
mucho mas facil crear un juego realista, porque
tienes muchas mas referencias. Si guieres que un
arbol parezca real, solo tienes que salir a la calle
para ver uno. Si quieres crear un arbol al estilo
Sega, no hay ninguna clave, es algo que es unico.
Tienes que escoger un disefo gue se mantenga
durante todo el juego, y eso es complicado. Estoy
muy contento con lo gue hemos conseguido, pero
ha sido un auténtico reto.

iHay un proceso de equilibrio que pasa por
refinar el realismo?

Exactamente. Lo primero gue hicimos con nuestro
motor de fisicas es intentar ser lo mas realistas po-
sible. Y realista suele significar crear algo dificil de
manejar. Asi que lo que hemos hecho es medificar-
lo para que sea accesible, para que la gente pueda
meterse en el juego y disfrutar rapidamente con él
y empezar a competir con otra gente.

En sus carreras los vehiculos no resultan muy
dafiados. ;Por qué lo han hecho asi?

No tiene que ver con este juego en concreto, sino
con el hecho de que no se trata de un simulador
de rally, asi que los darios que recibe el coche son
lo menos importante. Lo importante es la carrera
mutijugador. En ese sentido, el dafio juega un
papel mucho menos importante en este juego que
en cualquier otro juego de rally. No se producen
grandes y aparatosos accidentes, el coche no sufre
dafos en su funcionamiento, el dafio suele ser su-
perficial; se producen arafiazos en los laterales del

Ademas de la tecnologia de deformacién de superficies, Sega Rally

coche, pero son cosas minimas. El nucleo del juego
es la carrera en un escenario determinado.

¢Hacia dénde se dirige el género de carreras
en los préximos afios?

Siempre han existido los juegos de carreras arcade
y los j..egos mas “serios”, de simulacion. Creo gue
va a ser muy interesante ver como el mercado evo-
luciona. Y creo que el mercado esta cambiando a
fondo, debido a los habitos de juego de la gente.
Segun mi experiencia, v la de nuestros investigado-
res de mercado, la gente cada vez juega durante
periodos més breves de tiempo, y por eso buscan
juegos que puedan coger y dejar mas facilmente,
con una recompensa y una gratificacion mas inme-
diatas. Y eso influye en el disefo de los juegos. Ha
habido momentos en que los jugadores buscaban
mayor profundidad y complejidad, y no tengo
claro si eso les sigue interesando, creo que guieren
una experiencia de juego diferente. Hemos recono-
cido esa tendencia y vamos en esa direccion. Me
gustaria pensar que Sega Rally sigue la

misma orientacion gue tiene el mercado. g

Telétipo

La mision de Warren

Menos de un afio después de comptar el estudio
britanico Climax Racing (rebautizado como Black
Rock Studio), Disney Interactive ha anunciado la
adquisicicn de Junction Point, ei desarrollador de
Austin fundado por Warren Spector, creador de
Deus ex. Junction Point trabajara tanto con titulos
ya existentes de Disney como con nuevas adquisi-
ciones, algo no tan sorprendente: el interes de
Spector en los dibujos animados quedo patente en
1984, cuando creo Toon, un RPG de lapiz y papel.
Graham Hopper, vicepresidente de Disney Interacti-
ve, dijo de &l: “Nuestro catilogo va a adquirr una
dimension creativa Gnica con la incorporacion de
Warren Spector, gracias a su fuerza creativa, su po-
sicion destacada en el mundo de los videojuegos,
su pasion por Disney y su respeto por nuestra tra-
dicion de narradores y creadores de personajes”.
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El equipo de Monumental, radicado en Nottingham, aplicara al
futbol su experiencia en tecnologia MMO, al contrario que sus
competidores, cuyo enfoque es el opuesta.

Jugar de forma individual y no en un equipo permite vivir la vida virtual de un futholista
sobrevalorado y de escasa educacion, algo que atrae a las mujeres de mas glamour,

os juegos de futbol se venden bien aunque
LI no sean FIFA o Pro Evolution Soccer. Por

esa razon era casi inevitable que a alguien
se le ocurriera crear uno para poder jugarlo en
modo Multijugador Masive Online (MMO). Es sor-
prendente que, después de haber tardado tanto
tiempo en decidir la comercializacion de uno, de
repente haya dos. El primero es Football Manager
Live, un proximo MMO basado en la popularisima
serie de entrenamientos de futbol de Sports Inte-
ractive. El otro es Football Superstars, anunciado
por Monumental Games y en fase de desarrollo.
De hecho, se esta preparando una version beta, y
el lanzamiento definitivo esta previsto para la pri-
mavera de 2008 en versién PC, aungue los
creadores han confirmado que se lanzara también
una version para videoconsolas.

El juego pretende crear una experiencia de fut-
bol mas completa que la que su titulo sugiere, y
ofrecera al jugador la posibilidad de vivir la vida de
un auténtico futbolista, desde el entrenamiento
hasta el loor de multitudes de la Liga. Ademés de

La clave del éxito de Football Superstars esta en
el motor de juego: por muchos accesorios y
extras que haya, si no se puede jugar un buen
partido de futbol, no tendra seguidores

dar patadas a un balén, el jugador disfrutard de
vida social, con todo lo que ello conlleva, desde
fiestas exclusivas hasta Ferraris. Asi, los creadores
quieren crear una comunidad online de la que for-
. men parte los entusiastas del fatbol y los jugones.
. \ El futbol es un deporte universal, y por esa
VR razen el abjetivo de los creadores de Footbalf Su-
perstars es vender mucho, ya que es una actividad
que mueve demasiado dinero en todo el mundo.
Como, a la vista de lo ocurrido con World of War-
Craft, el género MMO puede significar dinero facil,
un gran numero de desarrolladores estd empezan-

Para jugar entre todos

El futuro de los juegos de fitbol puede pasar por el
sisterna MMO. EL Oltimo de ellos es Football Superstars

do a combinar el potencial de los mundos online
con los deportes offline. En este sentido, Rik
Alexander, consejero delegado de Monumental,
no tiene ningdin miedo de enfrentarse al reto que
supone lograr que Football Superstars destaque
dentro de este mercado: “Hay muchas diferencias
entre este juego y otro de futbol normal, pero la
principal es que el jugador sigue siendo &l mismo
y decide su propia carrera, no se trata simplemen-
te de calzarse las zapatillas de Beckham. En
realidad, el jugader vive una vida rodeada de fut-
bol, no se dedica sélo a jugar”.

Football Superstars tiene un concepto coheren-
te, pero aln le queda mucho por recorrer: en la
breve demostracion que se pudo ver en los estu-
dios gue Monumental tiene en Nottingham se
mostro bastante poco, sélo el movimiento de rega-
fe de un jugador con un punto de vista que
recordaba a Actua Soccer. Aungue con el tiempo
llegarén animaciones mejores, es una base bien
elegida, ya que permite un completo manejo de la
camara en torno a un punto de vista de tercera
perscna scbre el jugador, asi como una amplia
vista del campo de juego, lo que supone que se
puede seguir el movimiento del balén y del juga-
dor por el campo. En este motor de juego estara la
clave del éxito ¢ el fracaso de Football Superstars,
con independencia de los accesorios o extras que
incarpore: si no se puede jugar un buen partidc de
futbol, no tendré ningln seguidor.

Este aspecto se ha convertido en algo mas im-
portante después de que EA anunciara que el
préximo juego de FIFA incluiria una opcién llamada
‘Be a Pro’, que permitiria a los jugadores sentirse
parte de un equipo humano: la combinacion de la
marca FIFA con la infraestructura online orientada
a jugar en 2010 un Mundial virtual a la vez que se
juega el real, dejara fuera de juego a muchas em-
presas mas pequenas. Los proyectos mas
maodestos, como Football Superstars, pueden ofre-
cer algo diferente —sobre todo, la posibilidad de ser



uno mismo en lugar de ser Ronaldinho-, aunque
es necesario que se diferencie de los demas juegos.
El secreto de ello podria estar en orientarse especi-
ficamente al mercado de juegos de futbol para PC:
el ratén se usaria para controlar los movimientos y
las acciones del jugador, asi como para decidir si el
jugador tira o pasa el balén o utilizar un punto de
mira adecuado a la accion. El éxito de la jugada
dependera presumiblemente del nivel de juego de
tu avatar. En un juego de deportes como éste, el
nivel del jugador puede provocar problemas en los
MMO, es decir, que los jugadores mas experimen-
tados ganen siempre a los demds, aunque éstos
sean incluso mas inteligentes. A este respecto,
Alexander insiste en que “el juego te permite ser
buen jugadar desde el primer momento, lo cual
depende més de tu habilidad que de los niveles”.
Y esa habilidad se consigue en los entrenamientos,
que ayudan a aumentar las habilidades y a mejorar
en aspectos como velocidad y capacidad para mar-
car goles. En definitiva, el reto serd que el juego
sea accesible para los jugadores primerizos sin qui-
tar atractivo a los jugadores de largo recorrido.

En cuanto a las secciones dedicadas a la vida
cotidiana de los jugadores de Football Superstars,

Los estadios tematicos gue apareceran en el mundo de Superstars
son producto de la imaginacion de los disefiadores, pero, visto el
aspecto del nuevo Wembley, no parecen muy lejos del mundo real.

todavia no se han dado a conocer demasiados
detalles. A pesar de ello, se sabe que las activida-
des propias de un jugador de élite iran
acompanadas por las consiguientes mansiones,
coches de lujo y ropa moderna. Como el juego
sera para toda la familia, no se incluiran las activi-
dades de los jugadores durante la noche, por lo
que se limitara a las tiendas de moda, los coches
llamativos y los eventos en los que el jugador
puede lucir los simbolos de su estatus.

Football Superstars se encontrara con la dura
competencia de Football Manager Live, anunciado
para principios de 2008. El éxito offline de Football
Manager demuestra que hacer de entrenador
puede ser tan atractivo como jugar un partido, y
que los fans potenciales pueden inclinarse tanto
por uno como por otro. Aungue actualmente esta
aun lejos de su objetivo general, el modo ‘Be a
Pro’ de FIFA seré el principal en las competiciones
de jugadores individuales online. Sin embargo,
Foothall Superstars es, en muchos aspectos, la
propuesta més arriesgada, y su compromiso de
organizar actividades al margen del fatbol para
sus protagonistas puede convertir su lanza-
miento en algo fascinante. g

-

3 . para moverse de isla en -

[ MARES LEJANOS ISR

_Los grandes especialistas de juegos Area/Code
. estan trabajando en una version DS de su
“ juego de piratas Plundr, que funciona
* por localizacion. El juego, que -
©  ahora se juega con un navega-
" dor, utiliza un sistema de :
_ posicionamiento Wi-Fi para
~ localizar a otros jugadores e
- islas sobre un mapa Google
- de su region. De forma pa- -
_ recida a Elite, los jugadores
' ° compran y venden pro-
. ductos o atacan a
_ barcos cercanos para
. acumular dinero y
_ mejorar su barco, pero

p . isla deben desplazarse por
- un espacio real, Sin duda, jugara
* piratas a borde de una consola portati!
en vez de un portatil parece mas comodo...

Rik Alexander, CEQ de Monumental, cree que el atractivo de
Football Superstars esta en sus posibilidades: “El jugador vive
una vida en torno al futbol que no se limita a jugar un partido”.
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Quake Wars: Enemy Territory Virtua Fighter 5

PLATAFORMA: 360, FC, PS3 DISTRIBUCION: ACT(V!SION PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: SEGA

(o Nuevos juegos y actualizaciones que s6lo encontraras aqui

Dynasty Warriors: Gundam
PLATAFORMA: 2G0, PS: DISTRIBUCION: NAMCO BANDAI

La tan esperada beta indica que las partes de Quake Wars son Otro pardn de Microsoft después de la huelga inicial del E3. Antes que Ace Combat 6, Tekken 6 y Soul Calibur IV, las reaparicio-

mejores que el todo, como pasé con Batllefield 2142. Sabiamos Ahora se jacta de que han lanzado un servicio de ayuda online nes de Bandai Namco nos llevan a al insélita e inevitable lucha de
que Splash Damage tenia sorpresas, pero no esperabamos esta. para el multijugador de la 360, y del dltimo coin-op de Version C. Omega Force entre la accion de Warriors y el acero de Gundam.
Fatal Inertia Grand Theft Auto IV Dark Messiah: Elements

PLATAFORMA: 360, P22 DISTRIBUCION: KOE|

PLATAFORMA: 360, P53 DISTRIBUCION: TAKE-TWO PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: UBISOFT

Otro bache en el camino: la version para PS3 se cala, mientras La controversia que rodea a Rockstar desde siempre llega a su Ojald Ubisoft sea capaz de evitar los problemas que tuvo con la

que la de la 360 echa el freno hasta septiembre. Aparentemente debut en la nueva generacion, con escenas familiares pero con version de PC en la de consolas. Amoldar los requisitos de 2Gb de
es solo un patinazo, no un siniestro total. nuevas formas de moverse que conmocionaran el género. RAM a los 512MB de la 360 necesitara algo de magia.

Hail To The Chimp Spider-Man: Friend Or Foe Thrillville: Off The Rails

PLATAFORMA: 250, PS3 DISTRIBUCION: GAMECOCK PLATAFORMA: MULTI DISTRIBUCION: ACTIVISION

PLATAFORMA: 360, D3, P52, PSP, Wii DISTRIBUCION: LUCASARTS

¢Un party game de politica? ;Dénde hay que firmar? No les gus- Estas aventuras del héroe arafia te permiten tanto derrotar a tus El terreno de juego abre sus puertas a la multitud, lanzando unas
tara a los que odien los minijuegos, pero la vena satirica de Hail adversarios como aliarte con ellos, con (por fin) el modo coopera- 100 misiones, 34 minijuegos multijugador y nuevos "WHOA
To The Chimps seguro que se gana algunos votos sueltos, tivo. Tras Spider-Man 3, los mas fanaticos lo necesitan de verdad. Coasters" para reunir a las familias ( y sus vomitos) para luchar.
(vl | RA LA L
C
o °.
® Se trata de un juego minimalista de "Dodge-and-collect” de la * La influencia en este juego de Every Extend es consldera—
tienda Flash japonesa Game-Pure. Sound Energy demuestra hle. la musica va de un nivel de progresion al siguiente, -~
8 Be que a veces incluso a{gunos juego de mnestesia pumden ser de- _construyendo cada vez niveles mas complejos. Los reducidos -
~ masiado simples. “visuales dejan a los sentidos con ganas de mas, pero esta el in-
0 ° -El cursor, que cambia rotatlvameme da color con cada cﬂ:k centivo de encantrar todos aauellos dtmos que se ﬁan
\de azul, a morado y a gris, va marcando rapidamente hasta - ; -
_que la cuenta atras llega a cero. Cogiendo objetos de un deter- ' Aviso: es una experiencia que tlene unos requisihns algo
minado color se ganan puntos, también si se van rellenando - altos. Aquelios con sistemas de bajo y medio rendimiento pue«- 5
Coun comho y anaﬁianﬂo capas tie senido a un ritmo de fondo. ‘ dtn euperimentar momemos enlos que vaya hastanﬁe lento.
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Los juegos de PC en los que
se mezcla el amor y el
erotismo son muy populares
entre las chicas japonesas.
Por eso, los nipones asacian
juegos de ordenador con
juegos femeninos.

¢A que juegan los japoneses en sus ordenadores?
Luis Garcia Navarro, técnico en localizacién de videojuegos

L a batalla entre consolas y PC en Japén
= sigue siendo una utopia porque a los afi-
cionados a los videojuegos les cuesta
ponerse a jugar con un ordenador. Ni siquiera sus
interesantes y cada vez méas populares titulos han
hecho que los mas tradicionales traicionen sus
ideales y le den una oportunidad al PC. Pero eso
no impide que exista un nucleo muy enraizado de
jugadores cuya preferencia no sea la consola.

La cantidad de lanzamientos para PC es irrisoria
en comparacion con la lluvia de titulos que recibe,
por ejemplo, una PS2 a la que los japoneses se re-
sisten a jubilar. La cucta de mercado por la que
pugnan los juegos de ordenador es puramente
anecddtica. Sin embargo, con los afios los titulos
para PC han destacado en un terreno en donde
nadie les puede toser: el de los simuladores de pa-
reja y los MMORPG. Gracias a estos géneros, el PC
resiste las acometidas de Sony y Nintendo.

Quiza sorprenda que sean los juegos de ligue
los que mantengan candente tanto el ritmo de
ventas en PC como las mentes de sus jugadores,
sobre todo porque la inmensa mayorfa del soft-

ware lo distribuyen los propios creadores, tanto en
eventos como en tiendas especializadas. De todos

Game) para consola. Los eroge (erotic games) han
evolucionadc desde la aparicion de To Heart, el

El eroge es el género que escoge la mayoria de estudiantes que se inician
en el mundo de la programacioén. Son juegos muy sencillos de crear y de
venta facil, por lo que siempre habra mejoras respecto a los originales

modos, el género ha calado tan hondo que entre
muchos japoneses un juego de PC equivale a un
“juego de chicas”. En Akihabara, por ejemplo, las
estanterias de las tiendas cuyos rétulos anuncian
juegos de PC tienen este tipo de productos. Estos
comercios se han hecho especialmente famasos
entre los extranjeros, ya gue se cuentan por miles
los turistas que han encontrado en su interior algo
totalmente distinto a lo que esperaban.

Los simuladores de citas abarcan todo tipo de
subgéneros que han aparecido en los Gltimos afios
con un claro espiritu de aventura gréfica salpicada
de togues amorosos, pero gue destacan por su
marcado contenido erético exclusive de PC, Gnico
punto que los diferencia de los gyaruge (Girl

pionero del género. El dltimo capitulo lo protago-
niza la revolucion del titulo Fate Stay Night. Hace
dos anos alcanzd tanta fama, que la comercializa-
cién de todo tipo de merchandising y la emisién de
una serie de animacion precedio a la edicién de
una versién menos picantona para PS2, lanzada
hace tres meses. Si bien Fate es mas una novela vi-
sual que otra cosa y no acaba de ser un claro
referente del género del eroge, es un buen ejem-
plo para ilustrar como juegos sin pretensiones
desarrollados para PC pueden llegar a repercutir de
manera exagerada entre cualquier tipo de jugador.
El eroge es el género escogido por la mayoria
de estudiantes gue se inician en el mundo de la
programacion. Son juegos muy sencillos de crear y



Los MMORPG —juegos de rol online multijugador— son el segundo géne-
ro en popularidad entre los jugones japaneses de PC, y no dejan de salir
nuevos titulos como Concerto Gate y Monster Hunter Frontier Online.
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Los japoneses prefieren las videoconsolas
a los PCs a la hora de jugar. De hecho, la
mayoria se resiste a jubilar su PlayStation2.

de venta facil. De contar con algo de éxito, el pro-
gramador ganarfa un dinerc con los que el equipo
que haya detras de su desarrollo crearia algo mas
complejo. O, en su defecto, un gyaruge mas puli-
do a todos los niveles. Lo que est4 claro es que
mientras sigan abiertas academias de formacién de
profesionales del videojuego, nunca faltaran jue-
gos que sigan la tradicion de mitos como Kanon.
Casi nos dejamas en el tintero el segundo ge-
nero por excelencia del PC en lapon, el MMORPG.
Su situacion, en todo caso, es extensible a la del
resto del globo, si bien los jugadores nipones no se
arremolinan en torno a un Unico titulo: Ragnarok
Online, Ultima Online (que volvera en breve con un
remake del juego original con motivo de su décimo
aniversario) y Final Fantasy X! se reparten el grueso
de comunidades. Por otra parte, no dejan de llegar
nuevas incorporaciones al género, como los recien-
temente anunciados Concerto Gate, de corte
infantil, o el inesperado Monster Hunter Frontier
Online. Esta por ver si en el futuro caerd algin
MMORPG de ligues o no. Seguro que su lle-
gada es tan solo una cuestion de tiempo. %
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Los + buscados de Edge

LittleBigPlanet

La herramienta de creacion de con-
tenido de la comunidad de Media
Molecule es pura alegria. Nos en-
canta la promesa de que tambien

sera un juego de plataformas.
P$3, SCEE

Super Mario Galaxy Py

Después de jugar los primeros nive-
les y de ver algunas de las ultimas
fases podemos decir que nos fia-
mos de Reggie cuando dice que es
un digno sucesor de Mario 64.

Wil, NMINTENDO

Resident Evil 5.

El cambio a Africa presenta escenas
dificiles de ver en el contexto de un
videojuego, lo que puede dar a

Capcom la oportunidad de crear un

fuerte impacto.
350, P53, CAPCOM

Ei futuro del entretenimiento electrénico

El valor de la novedad
¢ Pueden conseguir grandes ventas las grandes ideas?

| pasado marzo, Phil Harri-

son, de Sony, hizo el gran

discurso de presentacion de
su”Game 3.0” en el GDC. Alli expli-
cé su plan para unirse a un
movimiento ya establecido en in-
ternet basado en que los usuarios
tenigan un papel importante en ia
creacion de contenido. Le mostré al
mundo los contenidos y caracteris-
ticas de la pagina principal de
Singstar y, por supuesto, Little Big
Planet, cada uno con posibilidades
de que los jugadores participen en
su experiencia de juego.
Ahora, en el E3, los juegos de Sony
parecen expresar una vision dife-
rente, incluse parecen ser de una
generacion diferente. Si les quita-
mos su envoltorio, muchos podrian
pasar por juegos para PS2.
Tenemos la tan fluida tercera per-
sona del Heavenly Sword (o Girl of
War, como ya se le apoda). El com-
batiente de la jungla Uncharted es
conaocido en ciertos circulos como
Bloke Raider. Puede que el escena-
rio de Folklore sea divergente, pero
es lo unico que resulta extraino en
este RPG de accion en tercera per-
sona. La aparente lucha de Lair
para adaptarse al mando con sen-
sor de movimiento Sixaxis puede
que termine por traicionar las rai-
ces de su Rogue Squadron. Quiza el

Forge es quizs lo Gltimo en Halo 3 para propi-
ciar el contenido generado por el usuario. Parece
que la idea esta integrada dentro de la experien-
cla multijugador de Halo, por lo que al jugador

¢ s le facifita el manejo de I herramienta.

intento de Killzone 2 tenga mas
éxito que sus predecesores a la
hora de plasmar intensidad y espec-
taculo, pero, en el fondo, es un
shooter. Eye of Jugement se decan-
ta por las nuevas tecnologias,
aunque no tiene la misma sed de
nuevos mercados, nuevos modelos
de negocio y nuevas tecnologias
como afirmé Harrison.

Con todo esto, parece una ironia
que Halo 3, uno de los mayores jue-
gos de 2007, no lo haya hecho o
encargado Sony. Este juego apuesta
como nunca por los contenidos ge-
nerados por el usuario, que puede
grabar, compartir y modificar sus
experiencias de juego. Pero, bajo
estos elementos tan atractivos,
Halo 3 tiene el mismo disefio de
juego de siempre, que le ha garan-
tizado el éxito de ventas desde el
principio. Del mismo modo, los jue-
gos de Sony del E3 pueden parecer
tradicionales, pero quiza como me-
joras en los juegos para la P52
puedan incluso desbancar a la PS3.
La sociedad siempre tarda un tiem-
po en asimilar las nuevas ideas,

por supuesto. Puede que Haloy
Sony estén en el buen camino con
esto de los contenidos generados
por el usuario, pero tambien han
de proporcionar un juego mas
tradicional. g
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Clive Barker's Jericho
360, PS3

The Orange Box
169, PC, P51

Folklore
P53

Lair
#3

The Simpsons Game

160, P53

Left 4 Dead

360, PC

Heavenly Sword

Ps3

Mercenaries 2:
World in Flames

169, PC, PS3
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PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIO: MERCURY STEAM
ORIGEN: ESPANA
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

Aunque todos los miembros del equipo
tienen habilidades tnicas y valiosas,

a menudo te encontraras escogiendo
entre solamente tres: Delgado, por la
potencia de sus disparos; Black, por

su alcance, y Church, por su mortal
combinacién de magia de sangre y
ataques cuerpo a cuerpo.

Pese a que la versidn previa que Mercury

Clive Barker's Jericho

Autor, sofiador, visionario y, ademas, disefiador de juegos: Clive Barker
cede su talento creativo para crear este truculento shooter de equipo

ntrafias al aire, parpados grapados,
E piel despellejada, apéndices mecani-
Cos y sangre, rios de sangre: con
Clive Barker ya sabes a qué atenerte. El suyo
no es un mundo de terror psicolégico. El
punto fuerte de Barker, como refleja muy
bien fericho, es un bombardeo de tripas,
gore, porqueria, moscas y materias fecales.
En cierto sentido, su talento para lo grotesco

creativo sobre todos sus aspectos. Pero no
por ello la trama resulta menos artificial: una
tropa de soldados psfquicos vestidos de
cuero, el Equipo Jericho, penetra en una grie-
ta demoniaca para evitar el apocalipsis. Hay
algunos detalles interesantes, como la ciudad
de Al Khali, en Oriente Medio, escenario de
una batalla. A medida gue el escuadrén se
adentra en la grieta, pasa a través de varios

El Equipo Jericho, una tropa de soldados psiquicos
vestidos de cuero, penetra en una grieta demoniaca y
pasa por distintos retazos de la historia de la ciudad

y lo macabro encaja bien en los videojuegos,
sobre todo en el género shooter, que tiende
al tipo de género que Barker ha explorado en
sus peliculas y sus relatos.

El anterior juego de Barker fue el subesti-
mado Undying, aungue su colaboracion
directa en aquel proyecto fue minima: en Je-
richo, en cambio, puede ejercer control

fragmentos de realidad que preservan partes
de la ciudad que pertenecen a varios perio-
dos histéricos. Desde la actualidad viajas
hasta la Segunda Guerra Mundial, en la que
ves la ciudad bajo la ocupacion nazi, y luego,
aun mas atrés, llegas a las Cruzadas y al Im-
perio romano. En cada periodo, los
habitantes de la ciudad que se han visto atra-
pados en la grieta han sido corrompidos por
las malévolas fuerzas que por alli pululan:
nifios fantasmales y zombis con cota de
malla con arpones en lugar de manos.

Pero a pesar de que la historia en sf no
aporta demasiado a la accion del juego, la
forma en que se lleva a cabo le sube un
grado de atractivo en el que se nota la mano
de Barker. Al menos el juego quiere estable-
cer una coherencia narrativa a sus trucos: un
logro gue apenas llama la atencién, de tan
acostumbrados que estamos a las convencio-
nes jugables que no tienen ninguna relacion
con el juego. El cliché de la desaparicion de
los cadaveres se convierte en un espectaculo
grotesco: nubes de moscas se meriendan los
cuerpos. De la misma forma, la caracteristica

Uco tho possossion indactece by pessaing nind

hoking @ 1> swiloh 1o

Ceda (Toam Alpha)

que distingue al juego de otros shooters en
primera persona, la posibilidad de cambiar de
miembro del escuadrén, se basa en la muerte
del protagonista, el capitan Devin Ross, lo
que permite que su conciencia fantasmal
posea a los demas miembros del grupo.
Salidos de una rama secreta de los cuer-
pos religiosos del ejército estadounidense,
cada miembro de este escuadron de seis
hombres (siete si incluyes la presencia espec-
tral de Ross) cuenta con un equipamiento y
unas habilidades magicas unicas: el robusto
Frank Delgado usa un canén automaético v, lo
que es mas impresionante, tiene un espiritu
de fuego encajado en su brazo, que al ser li-
berado se abalanza sobre los enernigos para
abrasarlos; Abigail Black es una francotirado-
ra telequinética, capaz de dirigir la trayectoria
de sus balas; Billie Church es un manitas con
las catanas, y puede invocar una magia de
sangre que atrapa y revela a los enemigos. ..
El uso de dichas habilidades cuesta ener-
gfa, lo cual reduce de forma temporal tus

Steam ha mostrado en Espana tenia los textos
en castellano, el estudio ha considerado que
la traduccién no tenia la calidad necesaria,
por le que la estd rehaciendo, Estos pantalla-
zos corresponden al anticipo en inglés.

puntes de vida. No obstante, tu salud se re-
carga, y los dafios se hacen evidentes al
hacerse la pantalla mas roja y mas gore. In-
cluso cuando sus puntos de vida se han
agotado del todo, tus companeros nunca
mueren, cayendo en su lugar al suelo en una
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imitacion de la mecanica “estoy mal pero no
muerio” que inventd Gears of War.

Pero Jericho toma nota del juego de Epic
Games en otros aspectos: ningun personaje
puede saltar (aungue Church puede trepar
en determinados contextos), y el juego esta
muy centrado en el guion, dandole un tono
cinematografico a lo que, de otra forma,
seria una experiencia totalmente lineal. No es
buena sefal que Jericho opte por los QTE,
unas tiritas cada vez mas populares para los
mundos con interaccidn limitada, para afadir
algo de dinamismo a esas secuencias de
video que se ven en primera persona. Eso si,
al menos los fallos en los QTE no son tan
frustrantes gracias a los rapidos reinicios.

En ciertos momentos de la accion necesi-
tards cada una de las habilidades particulares
de tus compafieros, y el grupc tendra que di-
vidirse de forma periédica, a veces dejando a
algunos personajes en solitario, obligando al
jugador a acostumbrarse a determinadas
configuraciones para avanzar. Lo interesante

Como era de esperar, fus enemigos son variados y horri-
bles. Entre los mas angustiosos estan estas guerreros
cruzados infantiles y voladores, que dejan un rastro de
entrafias y lloriquean mientras te atacan con sus venas.

La magia de Church es de lo mas potente,
ya que te permite incendiar a tus enemigos
o empalarios en unos tentaculos etéreos.
No obstante, la podras usar a cambio de
gastar tu salud.

Los soldados romanos que habitan en este pedazo de espacio
y tiempo son unos bultos de sangre y misculo. Como sus escu-
dos de carne desvian los ataques frontales, tienes que usar
tacticas de escuadron para atacarles por los flancos.

es que el juego combinara los talentos de los
distintos colegas de escuadron mediante una
opcién llamada “enlace”. Al enlazar las habi-
lidades de Black como francotiradora con la
proyeccion astral de otro personaje, el nivel
de control sobre sus balas se hace mayor,
permitiendole alcanzar objetivos mas ambi-
ciosos. Es una idea bastante interesante,
aungue si cada personaje ya cuenta con

un buen numerc de talentos, esta por ver

si afadirle todavia méas no acabaréa abruman-

La habifidad de cambiar de
soldado anade una pizca de
reflexién tactica frente a la
accion explosiva. Durante

" tu paseo por la Al Khali de
{a epoca romana te encon-
traras a un gigante con una

i armadura de gladiador y
do al pol?re jugador. o ensartado por docenas de
Eso si, es necesario senalar gue aquellos lanzas que no han podido

derribarlo. Su unico punto
flaco es una enorme herida
- de aspecto perturbadora-
mente vaginal gue tiene
en la columna y se abre
cuando le disparas. A medi-
' da que se gira para atacar
a los gue mas dano le :
~ hacen, tienes que moverte .
" entre companeros para
- mantener su debilidad en
tu punto de mira.

que busquen sustos en el juego saldran de-
cepcionados: Jericho es un shooter puro

y duro, y aunque su obsesién con los intesti-
nes colgantes puede provocar repulsion,

ne te hara saltar del sillén. Esperemaos que

la variedad del escuadrén consiga hacer des-
tacar a este juego de otros de su misma
cuerda, porque Jericho ofrece mas en dicha
caracteristica que muchos otros shoo-

ters en toda su jugabilidad. %
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e | 1HE Orange Box

DISTRIBUCION: EA (EN TIENDAS),

YADE B OHLRE El primero gue diga que el futuro pinta bien
ORIGEN: EEUU. se ganara un palancazo en la cara

- entro del grupo de nombres que neumaticos, asi que necesitas moverte cons-
*’ D suena bien pero que no da pistas de tantemente para conseguir “municion”,
% su auténtico contenido, The Orange aungue en esos espacios abiertos son muy
Box esta entre los mejores. Pero, bueno, se le capaces de rodear tu posicion de una manera
perdona porque dicho contenido es toda una terrorificamente eficiente.

bicoca: el Half-Life 2 original, acompafiado Asi como los Cazadores hacen su debut,
por Episode One, ademés del nueveo Episode junto a nuevas variedades de Antlions, la I1A
Two, mas Team Fortress 2, mas Portal. de tu compatriota Alyx ha sido mejorada, ha-

No haré falta presentar a Half-Life 2 y Epi- ciéndola méas habil en los tiroteos tacticos y

sode One; el primero es uno de los juegos menos centrada en los ataques directos.

@ Disfrazarte de enemigo y colarte detras de un
8N francotirador pesado para matarlo con sigilo sigue siendo
M igual de placentero, y graficamente es incluso mejor

més adorados por esta redaccion, y el sequn- Aparte de las abundantes ensaladas de tiros, en cada detalle, desde la forma de andar del
do, un anexo mas que respetable. Episode habra mas puzzles fisicos en este Episode infante pesado hasta sus insultantes vaciladas
Two promete ser mas de lo mismo, pero Two que en los anteriores capitulos de la al matar a alguien. Las clases originales de los
mejor: una receta a la que nada se puede ob- serie, hasta el punto de que el escenario y tu persenajes son a veces algo dificiles de distin-
jetar. En un reciente evento de EA al aire posicion dentro de él pueden ser parte de guir en medio de un tiroteo, lo que supone
libre, habia una version jugable con los nue- una accion mucho mas amplia de solucion un problema desde el momento que el juego
vos enemigos de la saga, los Cazadores. Son no lineal de varias crisis. Es un efecto secun- se basa mas en los objetivos que en un sim-
versiones mas pequenas de los Zancudos, dario inevitable de salir de las paredes de ple deathmatch, pero el atractivo aspecto de
poco mayores que un hombre, asi gue son Ciudad 17 en un mundo invadido, a través tebeo v las exageraciones fisicas de 7F2 per-
agiles, poderosos y actuan como tropas de de unos ambientes menos cerrados y mas or- miten que identifiques facilmente a tus
choque para hacer salir a los humanos. ganicos. Aun asi, no es que Half-Life se cruce comparnieros. Hay nueve clases en total, con
Cazan en grupos diestros en adaptarse al te- con Far Cry, y todo indica que las variaciones diferencias pronunciadas, las suficientes
rreno, a menudo colocandose en lugares impediran que la serie se queme pronto, pero como para que las posibles variaciones del
altos para avistar a Freeman e intentar hacer- sin arriesgar en nuevas direcciones. equipo basico no permitan crear una confi-
y . — te quedar desprotegido con fuego cruzado Por otro lado, Team Fortress 2 apenas pa- guracion inexpugnable.

Aparte de las innovaciones de disefio y v " . 5 et i i

los nuevos retos (y uno de los nuevos de balas explosivas para cargar después a rece provenir del mismo planeta gue su Jugar con distintas habilidades cambia tu

enemigos, el que esta en la imagen cen- muerte. Su resistencia a las armas convencio- predecesor: tiene un aspecto algo macizo, experiencia jugable de forma tan profunda

3;'3,:,2’ g:fl:'a?;a;::ai‘:z‘r;ﬁ?l:’u‘;‘i nales implica que tendrés que usar la con texturas solidas tefiidas de colores prima- que centrarse en un solo personaje es hacerle

mente Half-Life 2 desde su salida. antigravedad como lanzador para arrojarles rios y brillantes y un encanto visual evidente un feo al titulo. Los ingenieros pueden mon-

Algunos de los espacios mas abiertos por los que
Gordon y Alyx tendran que viajar, y uno de los nue-
vos vehiculos. La trama de Episode Two parece tener
que ver con alcanzar el cuartel de la resistencia.
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tar torretas para defender zonas valiosas del
mapeado; los expertos en explosivos pueden
hacer volar cualquier cosa a la que puedas
acercarte (o tener en tu punto de mira); los
incendiarios le prenden fuego a los oponen-
tes: los médicos te curan y envenenan a los
del otro equipo; los infantes pesados destro-
zan todo lo que tienen delante; mientras los
espias son tan rapidos como los mosguitos
en verano hasta lograr gue te frustres. Aun
asi, siempre hay recursos a los que echar
mano, y disfrazarte de enemigo y colarte de-
tras de un francotirador pesado para matarlo
con sigilo sigue siendo igual de placentero...
Y graficamente es incluso mejor. 7eam For-
tress 2 promete no agotarse rapido. Excepto
que suceda algun desastre, puede convertirse
en un juego esencial para las partidas en red.
En cambio, Portal es un juego solitario,
ademas de un interesante caso de estudio. Es
un juego de puzzles extrafno pero sélido ba-
sado en el motor de un shoater en primera
persona; es facil imaginarse un universo pa-
ralelo en el que se hundiria pese a su
asequible precio. Este no refleja la calidad del
juego, pero con los juegos narmales por en-
cima de los 60 euros, es un precio interesante
para la actual generacion de hardware. Las
demostraciones que se han visto hasta ahora
muestran increibles aplicaciones del arma de
portales, centradas en un uso inteligente del
impulso, y la cdmara consigue reorientar tu
vista tan rapido tras la teleportacion que in-
cluso la estética de ese simple movimiento
resulta destacable. Aungque es una experien-
cia relativamente corta (dos docenas de
misiones), los usos del arma de portales en
los escenarios seran muchas y variadas,
desde enviar cajas en bucles infinitos hasta
dejarte caer detras de armas centinela, si
bien se ha confirmado un modo reto. Hay
una conexion con la historia actual de Half-
Life, en la que Gabe Newell afirma que su

protagonista femenina tendra un papel, pero
qgueda por ver si seré un detalle narrativo
para un juego gue no lo necesita. A pesar de
todo, Portal es la auténtica incognita de The
Orange Box, y sélo después de horas de
juego podremos decir si vale la pena.

The Orange Box: es un titulo atractivo, y
el concepto recurrente en todo lo que contie-
ne es la solidez. Half-Life 2 no necesita que
se le anuncie a bombo y platillo, mientras
que Portal puede ofrecer una experiencia Vi-
sual distinta a otros juegos de puzzles, y
Team Fortress 2 quizés se convierta en el
shooter con modo deatmatch definitivo a la
hora de jugar en red entre distintas platafor-
mas. Quizas hablar solo de solidez es injusto.
Quizas, dada la competencia y la relacion ca-
lidad-precio de lo que se ofrece,
deberiamos hablar de espectacularidad.g

El incendiario de TF (en la imagen principal)
ha sufrido muchas mejoras en esta continua-
cién, y cualquier enemigo fque se le acerque
tendra problemas. Los doctores (abajo) pue-
den sanar a tu equipo, mientras los ingenieros
{izquierda) fabrican defensas.

~ Aperture Science, la sinies- -

| tra compania que mueve

* los hilos en Portal, tiene -

. una pagina web de fo mas

. recomendable (www.aper-

. turescience.com), que imita
a un terminal dei juego. Alit

. se pueden encontrar varios

_ identificadores y comandos
que descubren algunoss de-
talies arqgumentales,”

“incluyendo la presencia de

“bovedas de relajacion”,
quie son prisiones cubicas
de plastico. Ef divertido ¥
extrafo cuestionario, com-
binado con fa voz amoral y

" siniestra del tratler {“Si al
principio no lo consigues,

~ fallas, y la prueba termina-

“ ra”), evidencia que hay un
oscuro subtexto de dolor y
resistencia detras de las ale-

. gres teleportaciones de - D

| Portal. lguaimente, no hay

- razon aparente para la fas-
cinacion del juego por fos

~ pasteles: hay preguntas

 matemaéticas sobre particio-

. nes, contrasenas que lo .
usan e incluso amenazas

. sobre que Ja pratagonista

" puede acabar horneada en
uno. De lo mas extrano.

Algunas de las aplicaciones del arma de por-
tales pueden ser asombrosas (arriba), pero
Portal te facilita el uso, aplicando en los pri-
meros niveles una sencilla l6gica espacial.
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Las tramas separadas, aunque interre-
lacionadas, de los dos personajes
principales, les obligan a abrirse

paso por siete areas terrorificas
intentando encentrar una solucién

a sus traumas personales.

PLATAFORMA: P53
DISTRIBUCION: SCEE ¢

ESTUDIQ: GAME REPUBLIC
ORIGEN: JAPON  ~
LANZAMIENTO: OCTUBRE

Chachara indtil

Folklore

Aungue ambientado en un remoto pueblo irlandés, el aroma
de las aventuras de Folklore resultan mas que evidentes

e ve a dos personajes que llegan al

misterioso pueblo de Doolin, entrada
* a un inframundo de suefios en el
que los espiritus de los muertos se mezclan
con la fantasia. ; Dénde estan? ;Como han
llegado alli? ;Por qué no se sorprenden mas
al encontrar espantapajaros parlantes char-
lando en el bar? La ambientacion de Folklore
quiza tenga sus orfgenes en las tradicicnes
occidentales, pero su narrativa evidencia el
sello de los juegos orientales, en los que la
|6gica narrativa deja lugar a los enigmas y a
la estética. Por lo que se ha visto hasta ahora,
Folklore tiene muchos enigmas gue no consi-
guen resolverse a través de sus distendidos
didlogos, aunque su aspecto visual es vibran-
te, variado y lleno de encanto, a menudo
superando cualquier estandar de belleza
creado en la actual generacion de consolas.

Controlas tanto al escéptico Keats, que

cree gue sus experiencias en la isla son una
alucinacién (aunque no parece nada inquie-
tado por ello), como a Ellen, una joven
desquiciada que busca a su madre desapare-

cida. Keats, que trabaja a regahadientes en
una revista que habla de fenémenos para-
normales, recibe una confusa llamada
telefénica de una mujer que afirma que las
hadas intentan matarla, asi que enseguida se
desplaza a Doolin para encontrarla. Al llegar
al lugar de encuentro al mismo tiempo en
que aparece Ellen, ambos descubren que el
contacto de Keats ha sido asesinado. Es im-
posible averiguar como llegan a semejante
conclusion sin haber visto el cadaver, pero se
supone gue no debes entretenerte con las
tonterias de la l6gica elemental: el juego pre-
fiere arrastrarte a un avasallador torrente de
anormalidades. Asi que la pareja acaba avan-
zando por caminos separados pero
interconectados, explorando una serie de
mundos de una belleza siniestra y escoltados
por un espantapéjaros y un hombre invisible.
Esos mundos estan habitados por peligro-
sas criaturas conocidas como Folks, con las
que tienes que pelear. Cuando derrotes a
una de ellas, puedes arrancar el alma de su
cuerpo sacudiendo el Sixaxis, lo que te per-

Los ataques que aprendes no se basan en agiles golpes
cuerpo a cuerpo, sino que por un momento manifiestas el
espiritu de tus enemigos derrotados, lo que aumenta tus
movimientos y afiade un ingenioso teque grafico.

El disefio de las criaturas de Folklore se aleja de las figu-
ras estilisticas de los juegos de rol nipones. Los creadores
les han hecho mas de un guifio, lo cual es positivo.

mite afiadir sus habilidades a tu repertorio de
movimientos de ataque. Con cerca de 100
Folks diferentes con los que luchar, la canti-
dad de movimientos que puedes realizar es
enorme, aunque solo podras utilizar cuatro
al mismo tiempo. Ciertos enemigos son mas
vulnerables a determinados ataques, lo que
te obliga a acercarte a ellos en un orden de-
terminado para analizar los movimientos
que te daran ventaja, lo que afiade un
aroma tactico a tus decisicnes.

Con Yoshiki Okamoto, productor de Devil
May Cry y Resident Evil, moviendo los hilos,
no hay duda de que el equipo de desarrollo
de Game Republic cuenta con las credencia-
les para crear el juego estrella que la PS3
lleva tiempo necesitando. Aun asi, si bien los
primeros vistazos al juego revelan un mundo
rico y atractivo, su versién definitiva tendra
que mejorar el sutil equilibrio entre sus visto-
sos combates y la incoherencia
de su exposicion argumental si realmente
quiere convertirse en una leyenda en el
universo de los videojuegos. %
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iBisturi! jPinzas! ;Desfibrilador!

Mente fria y movimientos precisos con los mandos de Wi
tu instrumental en el quiréfano. Liévalo a casa

y que no te tiemble el pulso. Salvarés muchas vidas.
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. orientarse entre tanta natu- -

PLATAFORMA: PS3
DISTRIBUCION: SONY

ESTUDIO: FACTOR 5

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: 26 SEPTIEMBRE

€l mundo de Lair esté llenc "

de vistas montahosas, con

escabrosas rocas igneas re-

cortandose contra cielos

morados, aunque, ms que

el detalle grafico de esa
el que

na es el de las cludades. De  *

hecho, a veces es dificil .

. raleza, sobre todo porque

~ illuminacion de altorango .
_dindmico empafia la panta- -
Hla cada vez que ia altura de .
tus ojos se pone por encima
o por debajo del horizonte. *
Aunque quiza sea realista, a
menudo es sobre todo mo-
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el uso demasiado entusias-

ta de los efectos de

lesto, y Factor 5 deberia
pulir samejante defecto. -~

¢Llevaran los vuelos controlados con el Sixaxis a este

juego de fantasia a las alturas que se merece la PS3?

i el anuncio del sensor de movimien-
S_ to del Sixaxis son6 un poco a "yo

mas gue ta”, la aspiracion de Sony
de darle algo de peso a dicha caracteristica
siempre se ha apoyado en las escamosas es-
paldas de Lair Hasta ahora, ninglin juego
aparecido ha podido justificar este mecanis-
mo de control: un titulo cualquiera se podria
rebajar implementando una seccién equili-
brista, pero esta caracteristica necesita un
juego que se centre en ella, uno gue vaya
mas alla de la basica interpretacion rotativa
de Flow y exprese de forma mas completa el
potencial del control de inclinacion.

¢Qué mejor para satisfacer dichas deman-
das que la posibilidad de volar? Con los
dragones de Lair, el Sixaxis puede transfor-
mar las suaves manipulaciones de tu mando
en algo espectacular: obligando a un mons-
truo alado a dar una voltereta en el aire, 0 a
planear por debajo de un puente.

Viniendo de Factor 5, el estudio responsa-
ble de la popular franquicia espacial Rogue
Squadron, lo normal es asumir que Lair esta
en buenas manos... Pero lo cierto es que
controlar a un animal de 40 toneladas solo se
parece a un X-Wing en que hay que volar.
Las primeras versiones probaron diversas mu-
taciones del esquema de control, que
estructuraban el control sobre tu bestial
transporte con distintos grados de éxito, y la
mayorfa de los fallos provenfan de la dificul-
tad de transmitir un movimiento organico de
forma fluida y elegante. Ahora tu montura se
revuelca y se abalanza en gloriosa armonia
con tus propios movimientos (aunque se re-
siste algo mas en los giros violentos), pero en
otros aspectos tu dragén todavia no es la
perfecta justificacion del sensor de movi-
miento del Sixaxis que todos esperamaos. El
giro de 180° {(activado mediante una subita
sacudida hacia arriba del mando) es algo

Si bien los combates terrestres son de
lo mas extranos, aplastar montones de
enemigos proporciona una enorme sa-
tisfaccién, igual que agarrar a los

soldados y dejarlos caer desde lo alto.

Aunque tus interacciones son limitadas al principio,
aprenderas mas habilidades y mejorara tu equipamiento
segln tu rendimiento en las misiones principales.

temperamental, y los movimientos en tierra
resultan engorrosos, a lo que tampoco ayuda
una camara nada inspirada.

No hay duda de que el control seguira
mejorandose segin se acerque la fecha de
lanzamiento, pero mas alla de la torpeza oca-
sional de la mecanica central del juego, los
primeros vistazos a Lair plantean problemas
en sus posibilidades periféricas y la manera
en la que el juego las une en un todo cohe-
rente: elementos que no parece gue vayan a
sufrir cambios radicales hasta el lanzamiento.

En las diversas misiones sobre las que pu-
simes las zarpas, el juego era continuamente
interrumpido por larguisimas escenas de
video que anunciaban sucesos o el proximo
abjetivo, creando una discordancia entre la
jugabilidad central y la estructura general. El
combate en si, aunque limitado en los prime-
ros niveles del juego, promete ampliarse a
medida que aprendes mas movimientos, per-
mitiéndote robar las monturas de otros.
Esperemos que el resto del juego progrese de
esa manera, expandiendo el alcance de las
misiones y la manera en que hay que resol-
verlas, creando una experiencia mas plena
que pruebe que este juego es mds que un
simple recipiente para un reclamo im-
plementado de forma desigual. g
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Atento. Algo turbio se esta cociendo en Capital State. Nuevas bandas
de gangsters han aparecido de nadie sabe donde y tenemos que acabar
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PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: EA REDWOOD

. ORIGEN: EE.UU.
: LANZAMIENTO: OTORO

Chovinistas con
ganas de rendirse
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El Juego de los Simpson

Otra vuelta de tuerca a este imperio meditico para que
Matt Groening se llene un poco mas los bolsillos

w Oge aire antes de leer la siguiente
, frase: “Parece que The Simpsons
Game podria ser bastante bueno”.
A pesar de que hemos vivido mas de 20 afios
de cultura Simpson en diversos formatos,
nunca se ha realizado un gran videojuego
basado en sus personajes, ni siquiera un ar-
cade de scroll lateral clasico... Y mucho
menaos Bart vs the Space Mutants. No es difi-
cil saber por qué nunca se ha adaptado: los
desarrolladores han preferido meter la licen-
cia con calzador en diferentes juegos, en vez
de crear uno basandose en sus personajes.
Al menos en ese sentido, The Simpsons
Game supone una jugada maestra gracias a
un simple detalle: sus héroes saben que
estan en un juego. Esta premisa es la base
que permite ofrecer parodias de juegos clasi-
cos en el contexto del universo Simpson. Se
puede acceder a los episodios del juego
desde un eje central en Springfield, v sus titu-
los van de lo inspirado a o lamentable:
Bartman Begins, Medal of Homer y Shadow

En el nivel Shadow of the Colossal
Donut, la mascota de Lard Lad persigue
a Bart y a Homer que deben resolver el
probl a lo Shadow of the Col

of the Colossal Donut... En cada nivel los
personajes estan vestidos de acuerdo con el
tema, con el énfasis puesto homenajear y
reirse la cultura del videojuego. Por ejemplo,
hay elementos que los personajes deben re-
coger mientras se enfrentan en el muelle a
delfines zombis asesinos delante de un anun-
cio de la sopa de almeja God of Wharf.

Pero quiza el mayor logro del jusgo sean
sus gréficos, que destacan per su movimien-
to y dejan por los suelos cualquier intento
anterior de llevar un ‘look cartoon’ al
videojuego: de hecho, EA cuenta con tres
tecnologias distintas que le permiten esta fi-
delidad respecto al material de origen.
Ademas de funcionar bien al permanecer es-
tatica, la cdmara mantiene el encanto del
juego con momentos visuales muy inteligen-
tes: en una seccion en la que Lisa debe
cruzar un rio, la vista cambia rapidamente a
una perspectiva aérea que enseguida recuer-
da a Frogger. En un punto de otro nivel, una
puerta lleva a un area secreta que es clavada

El juego refleja fielmente el
vibrante y tinico mundo de
Springfield. Los niveles van
desde Grand Theft Scratchy
(izquierda) a las afueras
(abajo), donde el Sr. Burns
esta transfarmando los arbo-
les de la ciudad en palillos.

La version Simpson de Kratos tiene un nivel ambientado
en los muelles de Springfield, lugar en el que se toparan
con Kang, Kodos y delfines asesinos.

a Wolfenstein, aunque aqui se llama
"Hoofenstein”, y estd llena de cosas nazis.

El titulo esta plagado de este tipo de
bromas que, junto a los 55 minutos de ani-
macién original con las voces auténticas
de la serie, el juego promete rebosar humor
por los cuatro costados. A pesar de los gui-
fos friquis, esta claro que The Simpsons
Game quiere ser un éxito de ventas, de ahi
que su jugabilidad se base en la cooperacién:;
en cada nivel se controlan dos personajes
de la familia, ya sea en manos de dos usua-
rios o de uno solo. Cada personaje tiene su
propio estilc de juego: Bart se puede con-
vertir en Bartman y utilizar su tirolina o su
tirachinas, Homer se transforma en una bola
gue puede salvar rampas y aplastar a los
enemigos, y Lisa tiene el sorprendente
poder de su “"Mano de Buda”, que le permi-
te recrdenar el mundo.

La cuarta pared de los videojuegos se ha
roto en muchas ocasiones, desde Monkey
Isfand hasta Paper Mario, pero pocas lo han
logrado con tanto sentido del humor como
el que esconde este juego. Aln gueda
mucho por ver y, aunque el juego resulta
preocupantemente superficial en algunos
aspectos, tiene la oportunidad de estar
a la altura de su inspiracion. '@
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PLATAFORMA: 360, PC
DISTRIBUCION: VALVE

ESTUDID: TURTLE ROCK STUDIOS
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: OTORO

Una de las caracteristicas -
mas practicas de Left 4 -
Dead es el sistema de voz,

. en el que cada personaje
. dice de forma automatica -

ciertas frases, desde simples
“iInfectado!” o "Recargan-

“do”, hasta lamadasaun =

» Aparte de eso, puedes ver

helicoptero de rescate.

la posicion de cada uno de
tus compafieros a través de
las paredes si estais en el

‘mismo edificio, y saber si

- dos por los infectados. Esto
encaja bien en su mecanica
cooperativa, ya que tienes -
que reaccionar a cada ame-

_nazaentiemporealen |

han sido atacados o venci-

lugar de planear por antici-

- pado, hasta el punto de

42

que a veces te obcecaras

1anto en luchar en conjunto
- gue no te fijaras en la situa-

cion de tu propio personaje.

-

-
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Left Y Dead

_

¢De verdad han pasado 28 dias desde

el dltimo juego de zombis?

eguro que Valve y Turtle Rock espe-
S ran gue Danny Boyle no juegue a

Left 4 Dead porque, salvo el titulo,
todo en este juego recuerda a su pelicula 28
dias después. La accidn te pone en la piel de
un miembro de un grupo de cuatro supervi-
vientes en un mundo infectado de zombis
rabiosos, salvajes, rapidos y mortiferos. El ob-
jetivo del juego es, simplemente, sobrevivir
mientras te mueves entre una zona segura y
otra con los monstruos rodeandote y atacan-
do a tu equipo constantemente.

Las armas son relativamente simples: lle-
vas una pistola y, en las zonas seguras,
encontraras escopetas, subfusiles, dos tipos
de bomba, municién e, incluso, un extrafo
fusil M16. Y eso es todo: los infectados caen
con bastante facilidad con estas armas, pero
es su velocidad y su numero lo que complica

las cosas. Pero cuentas con una carta gana-
dora: el “director”, un motor de Intelegencia
Artificial que regula la presencia de los infec-
tados en cada entorno. Si has pasado un mal
trago, te permite recuperar algo de aliento y
energfa, pero si estas liguidando zombis sin

problemas, te regalara mucho méas. Consigue

notables diferencias entre cada recorrido de
una localizacion concreta, y puede ser muy

eficaz a la hora de terminar los momentos de

asueto con ataques en masa, o viceversa.
Este "director” evita la repeticién en la que

podria caer Left 4 Dead debido a su baja can-

tidad de niveles (cinco en total), y permite
que se pueda jugar en equipo.

Es precisamente el juego en equipo
donde Left 4 Dead tiene mas fuerza: parece
mas un shooter multijugador que un shooter
con un medo multijugador. La cooperacion

El juego esta repleto de opciones, como la posibilidad de
jugar como uno de los infectados, y contiene escenas de ac-
cién espectaculares y escenarios muy variados.

La horda de infectados puede surgir de cual-
quier agujero y rodear a tu equipo: de hecho,
eres vulnerable a un ataque en masa inespera-
do en cualquiera de los cinco niveles,

Si un compafiero de equipo cae herido al suelo puede
continuar defendiéndose con pistolas, pero sera una
presa facil para los infectados que le rodean, y tendra
que recibir ayuda con urgencia para ponerse de pie.

es absolutamente esencial, ya que nadie
puede sobrevivir solo a las frecuentes oleadas
de zombis. Salen en manadas detras de tu
grupec desde ventanas, callejones, tejados,
puertas, coches y cualquier lugar de los edifi-
cios. Puede llegar a ser insoportable, porque
cada miembro del equipo debe colocarse en
la posicion adecuada y vigilar las espaldas de
los demnds. Aparte hay determinados “infec-
tados” especializados en sembrar la
confusion: los Cazadores lanzan rapidos gol-
pes sin que los veas, los Explosionadores
ciegan a tus aliados y diseminan un lodo que
atrae a los infectados, y los Fumadores coge-
ran a miembros de tu grupo con sus lenguas
prensiles y les danarén con niebla téxica.
Cada vez que unc de tus companeros cae, tu
equipo tiene que centrarse en salvarle: por-
que sobrevivir entre cuatro es dificil, pero la
cosa es imposible con menos aliados.

La esencia del juego radica en la pura di-
version de la experiencia multijugador contra
un enemigo que nunca se rinde. Left 4 Dead
marca la diferencia frente a sus contrincan-
tes, y esta tomando la forma de una vivencia
tensa y ariginal que llama la atencién con
respecto a los FPS mas topicos y tipicos
que apareceran a finales de este ano. @
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Salva a Springfield O

vodafone

de Homer, con Homer.

Disfruta en exclusiva con Vodafone live! del videojuego
“Los Simpsons. La cuenta atras”.

Descargatelo y ayuda a Homera solucionar el desastre que
él mismo ha provocado en la central nuclear. Solo tu ingenio
y su... bueno, y tu habilidad salvaran a Springfield.

Encuéntralo en tu Meni Vodafone live! => Videojuegos

Y recuerda que sélo pagaras 50 cénts. al entraren el Menu
y navegas gratis sin limite.

Es tu momento. Es Vodafone.

Precio +4lido para Peninsula  Baleares (A incluide). Precio por descarga: 3.48€. Precio de navegacion: 58 céntimos por cada conexion. Fuera del ilend Vadafone liv2! 58 céntimes por cone: ian hasta 512 kb. El precio
de conexion incluye todo el trafico de dates ¥ el acceso a contenidos gratuitos. Mas informacion en wan vodafone.es/live o en 1444, Para tarifas aplicables en Canarias, Ceuta s Melilla, consultar weaw vodafone.es © 2007
Electronic Arts Inc. Todos los derechos reser .ados. "Los Simpson” TM & © 1597, 1998 Twentieth Century Fox Film Corporation. Tedos los derechos reservados. Twentieth Centur, Fox,” “Fox.” los personajes de "Los
Simpson” y sus logos asociados ¥ nombres de marca 5on marcas registradas de Twentieth Century Fox Film Corporation y se usan bajo lic=ncia.



PLATAFORMA: PS3
DISTRIBUCION: SCEE
ESTUDIO: NINJA THEORY
ORIGEN: REINO UNIDO .
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

ariko sigue dando saltos y volteretas
N con elegancia, ain rebana y parte en
" dos a los oponentes con una fuerza
terrorifica... Asi que uno tiende a preguntarse
! si el largo desarrollo de este juego ha dejado
el titulo a merced de la moda en lugar de
crearla. La obsesion del cine de accion por las
coreografias con cables ha caducado, siendo
rapidamente sustituida por el ubicuo parkour.
Aungue es pronto para decir que los juegos

Cuando Nariko mata con gracilidad,
su melena flota a su alrededor con li-
gereza vaporosa. La mayor parte del
juego se basa en ese tipo de belleza.

PLATAFORNA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: PANDEMIC
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS  *
LANZAMIENTO: INVIERNO 2007 ~

Los efectos de disparar con grandes

armas son deliciosos, como ver arder
los coches o temblar los edificios, En la
imagen inferior, le toca al helicéptero.

. Heavenly Sword

Pese a su cercana fecha de lanzamiento, esta esperada
exclusiva para PS3 es reticente a ensefiar |a patita

también han avanzado, lo cierto es que hay
muchos titulos que ya estan llenando el
hueco que Heavenly Sword pretende domi-
nar. God of War ha ofrecido un viaje similar
lleno de batallas, e incluso ha generado una
centinuacién mientras que Heavenly Sword
ha estado en fase de desarrollo.

La contribucién del actor Andy Serkis
para Heavenly Sword sigue generando opti-
mismo acerca de la clase que desprende el
juego, tanto por su guidén como por su am-
bientacion y sus peleas. Aunque la version
previa muestra que, graficamente, el juego
esta empezando a bajar su nivel, adn sigue
apoyado en una direccion artistica contun-
dente y atractiva... Y la mecénica de las
batallas sigue siende de lo mas entretenida.
La division del estilo de combate en veloci-
dad, alcance y potencia compensa el
machaque de botones con cierta reflexién.
Los enemigos brillan de forma breve en el
color asociado a cada postura antes de ata-
car, indicando en cual son mas vulnerables,

Otro detalle interesante es la habilidad
para recoger armas de los enemigos caidos
(0 incluso sombreros) y arrojarlas, girando

Los videos y escenas de lucha que se han visto son espec-
taculares, pero no han sido suficientes para poder valorar
lo que realmente ofrecera Heavenly Sword.

con suavidad el proyectil en al aire. Pero
Seran necesarios mas que unos cuantos deta-
lles interesantes para hacer destacar a
Heavenly Sword de su competencia, y al no
haberse revelado lo suficiente con la fecha de
lanzamiento tan cerca, es normal que empie-
cen a generarse dudas sobre si el titula serd
capaz de estar a la altura de su anuncio origi-
nal como cuspide de las (por entonces)
ambiciones para la nueva generacion, g

Mercenaries 2: World in Flames

Pandemic propone destruccién en masa mientras respeta

otros tipos de conciencia ecologista

| Mercenaries original era un shooter
; E destacable que enseguida se situd
* = como una pieza de culto, pero se
acercaba mas a un apunte para una conti-
nuacién brillante gue a un titulo plenamente
conseguido. Su universo era rabuste, pero la
accion era algo arbitraria: por un lado, un re-
flejo perfecto de |a vida de un mercenario,
por otro, una jugabilidad frustrante.

Una reciente demo jugable del nuevo ca-
pitulo le da al jugador un lanzacohetes, un
rifle de asalto y total libertad. Los desarrolla-
dores aseguran que casi cualquier pedazo de
escenario que se vea, desde el follaje a los
edificios civiles y enemigos, se podra volar por
los aires. Para ayudar con las ultimas, se pue-
den pedir atagues aéreos, ademas de
comprar vehiculos y herramientas (tus accio-
nes seran recompensadas por suculentos
ddlares), pero tode ello se reduce a diferentes
formas de destrozar el entorno. Los vehiculos
pueden secuestrarse con un QTE, la cdmara
lenta de los juegos, lo que quizas canse a
base de jugar... Aunque con cerca de 200 ve-
hiculos disponibles es probable que no.

Las nuevas posibilidades incluyen modo

cooperativo en red, capacidad de establecer
tu propia compania de mercenarios y algunas
mejoras sobre los mayores defectos del pri-
mer juego: por ejemplo, ahora tu personaje
puede nadar, en lugar de sélo ahogarse. En
este instante, Mercenaries 2 parece divertido:
si se concentra en la conduccién vy las explo-
siones mientras genera un desenfrenado
modo cooperativo a lo Crackdown, el juego
puede pasar de ser una simple explo-

sidn a un bombardeo continuo. g

Los escenarios del original podian resultar a veces un
tanto sosos, pero Merceparies 2 promete un nivel de de-
talle que puede dar personalidad a sus imagenes.
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2 MAS SUCHO SEAS, MESOR
»'- ijo que correr fuera un juego? Machaca a tus rivales.
~ Soloimportas ti. Rompe las reglas. Y déjalos fuera. Si quieres
" 8er el mejor, no bastacon ser el primero en la meta, tienes







LAMZANMENTO: 26 SEPTIEMBRE
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2a oscure

cio refleja los haces de luz que
provienen de las linternas de los rifles de
tus fieles soldados que te permiten ver
los Warthogs aparcados en la oscuridad.
Los marines chillan y braman antes de
montarte en el vehiculo y avanzar por
un tanel ancho, que se ilumina de forma
intermitente gracias a unos focos rojos.

Puede que no se trate del primer

nivel del modo campana de Halo 3, pero

llamada -un oficial. El espa-

do para continuar |a aventur 3
final ambiguo de Halo 2. El grupo de
los Covenant esta roto por culpa de una
guerra civil y la Tierra sufre el intenso
ataque del resto de sus tropas. El miste-
rioso Gravemind ha secuestrado a
Coartana, y el Jefe Maestro ha anuncia-
do su intencion de “acabar con esta
guerra”. Pero ahora, en este lugubre
bunker, todas esas complejidades del
Qquion parecen minucias. Estamos en
tierra firme, rodeados de aliados.

La partida se celebra en la sala de
reuniones del estudio de Bungie en
Seattle. Un grupo de periodistas de
todo el mundo estan sentades, €on sus

——_caras iluminadas por nuevas televisios
PR

nes LCD. Detras de efles se encuentra el
equipo de Bungie, con los brazos cruza-
dos y aspecto pensativo. Es la primera



La naturateza tribal de los Brutes ha facilits-
do una amptia gama de detafles estilisticos
que trasciendan of cadige de color gue dife
renciatia o los Elite en Halo 1y 2.

Sentido del humor

El nuevo nivel de detalle en lo$ esce-
narios cuenta historias mudas sobra
los Covenant, la batalla en la Tierra y
los Forerunners. Ah, y tambien cons
tiene chistes del estudio. Vimos en el
suelo en una zona un cartel que
ponia “Desaparecido - Jason Jones”,
junto con una foto y un texto legible
(Jones es el escurridizo cofundador
de Bungie). Segun Marty O'Donneli,
jefe de sonido y compasitor de Halo,
fue una broma porque Jones se fue
dos veces de vacaciones tuando
habia mucho trabajo. Los detalles
también se pueden disfrutar en la
banda sonora: de las 53.595 pistas
de audio creadas hasta el dia de
nuestra visita, 39.368 eran de dialo-
gos de personajes no jugables. La
pista que oimos de un Brute lloran-
do fa muerte de su companero con el
grito de “Era mi amante” solo se es-
cuchara una vez de cada 10.000.

-

vez que alguien ajeno a Bungie y Mi-
crosoft ve el nicleo del modo para un
jugador de Halo 3, la Gltima entrega de

una trilogia que empezo hace seis anos.

Una a una, las pantallas se fluminan
atn méas. Los jugadores estamos llegan-
do a la salida del tunel. Ante nosotros
se abre una extensa sabana. Los Grunt
sucumben bajo nuestras ruedas impara-
bles, en una suave pendiente con
arboles bajos y rocas. Estamos en Silent
Highway (Autopista Silenciosa), el ter-

cer nivel del modo campana de Halo 3.
Es una nueva perspectiva del aterrizaje
en la playa del nivel Cartografo Silen-
€ioso; una emocionante persecucion a
campo abierto junto a los demas solda-
dos avidos de victoria.

Antes de darnos cuenta, volvemos a
encontrarnos con el familiar, instintivo
y fluido combate que distingue a Halo
de los demas shooters en primera per-
sona (FPS). Pero, aunque me suena, no
es lo mismo. Los escenarios son mas am-

plios que nunca, y estan plagados de
enemigos y tropas aliadas luchando.
Decenas de Brutes y Grunts, que lucen
varios tipos de armaduras y armas,
estan visibles y activos al mismo tiempo,
atacandote tanto a ti como a tus mari-
nes. La escala se vuelve pronto
evidente, asi como destacable.

Hacer que sea natural algo que sélo
el humo y los espejos lograron en sus
antepasados ha cambiado sutilmente el
campo de batalla de Halo 3. "En Halo 1




y 2 tenias que poner un montén de
enemigos .ﬂf_fcrj_t,q1 y cuando el juga-
dor los mataba, ponias unos enemigos
detras de una roca, y toda la batalla se
jugaria del mismo modo”, dice Jaime
Griesemer, disefador de Halo 3, el res-
ponsable de las nuevas armas y equipo,
sistema de danos y comportamiento de
la IA. Y ahade:“Pero ahora ponemos un
campo de batalla completo, lleno de
personajes. Si te enfrentas a esos ene-
migos que estan enfrente, puedes

hacerlo. Si te quedas en un saliente,
empezaran a dispararte”.

El resultado ofrece mucha mas va-
riedad. Los enfrentamientos tienen
todavia mas fluidez que antes. Es nor-
mal avanzar demasiado rapido y
encontrarte con que te atacan por
todos lados, asi que, ademas de contro-
lar las armas, ahora también es
importante el control tactico de tus tro-
pas. A menudo es sensato retrasarse,
dejarlas acabar con los enemigos menos

e

fuertes, y protegerlas eliminando las
amenazas. lgualmente, la 1A es la
misma, pero mejor. Habra lideres que
darén a sus tropas ordenes como lanzar
granadas. Tus soldados interactian con
el escenario con mas sofisticacion. Sal-
taran sobre los escombros o les daran
una patada para apartarlos, y abriran
puertas si estas en un vehiculo.

Hay unas vistas extensas al asomarte
a un precipicio junto al sitio de excava-
cion Covenant (el vasto crater que se
veia en el primer tréiler del juego), y la
exploracion tendra su recompensa, con
didlogos extra y pistas musicales, ade-
mas de ver un conflicto aéreo a lo lejos.

La autopista esta a menudo rota. Las
zonas fragmentadas de carretera han
caido en diversos angulos al suelo. Estas
escenas muestran el motor de ilumina-
cién: el sol dorado con un brillo sutil y
contrastes con delicadas zonas de som-
bra. Visualmente, Halo 3 esta mucho
mas cerca que sus predecesores de la vi-
sién que Bungie buscaba. Tiene muchos
mas detalles; la autopista esta llena de
coches destrozados y escombros, y hay
muchas mas texturas en los objetos hu-
manos, la naturaleza y los equipos de
querra de los Covenant. El director de
contenido de Bungie, Frank O‘Connor,
afirma que los gréficos ahora se pare-

Estas tres pantallas muestran Forge, &l modo
cooperativo de edicion de mapas de Halo 3
5. s posible dejar caer el Scorpion sobre el
Spastan (arriba). Si. es posible acabar con los
jugadores en el modo de edicion {encima). El
potencial del jusge 25 asombroso

Silent Highway es una nueva per:
del aterrizaje en la playa del nive
Cartografo Silencioso, una emoci
persecucion a campo abierto

cen mas a los bocetos conceptuales
originales. Sostiene: “Siempre digo que
nuestros juegos tienen una cierta cali-
dad pictérica porque no son
fotorrealistas. Es un poco arriesgado
porque la gente espera que los coches
se parezcan a los de Forza, pero creo
que hemos logrado nuestra vision origi-
nal, al menos en los graficos”.

Para que los novatos se familiaricen
con los vehiculos, el camino de Silent
Highway (autopista silenciosa) va desde
la carga del Warthog hasta el combate
entre vehiculos contra las choppers de
los Brutes, similares a motocicletas rui-
dosas y feas, con metratletas gemelas y
unas ruedas frontales enormes idoneas
para destrozar lo que se interponga en
su camino. Luego, a pie, debes destruir
a una serie de Wraiths. Han sido retoca-
dos ligeramente con respecto a los
titulos anteriores con un punto débil
mas evidente: un tubo de escape poste-
rior. Dos golpes de cerca y explotaran.




Crea tu propio avatar

Halo 3 permitira una personalizacion de los avatares multijugador
mucho mas profunda que la de Halo 2, con variedad de cascos, armadu-
ras y hombreras. El clasico set Mjolnir del Jefe Maestro estara
disponible, junto a los nuevos sets CQB (Combate de cercanias) y EVA
(actividad extravehicular). El modelo Elite ha sido retocado para que
sea mas justo jugar con él: la ¢cabeza es mas pequeia (para que los tiros
a la cabeza sean un reto igualado) y su aspecto no tan evidente en la
distancia. Como el Arbiter esta aliado con el Jefe Maestro (el segundo
jugador en el modo cooperativo se mete en su piel), tal vez los jugado-
res con Elite no sean tan perseguidos en Halo 3.




k‘:gmbhmente vilizante, parece ser
Mﬂwdo el aspecto artistico.
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En el vestibulo, 0'Connor cuenta
que ha sido una manana terrible. “Es
dificil de explicar, pero uno de los pro-
cesos de crear un juego es mostrarlo, y
es estresante ~dice-. El multijugador
do. Pero el modo campahfa tiene mucho
que demostrar”. ;A qué se debe esto?

*Al modo campana de Halo 2, al hecho
de que tiene un final abierto porque no
tuvimos tiempo de hacer todo lo que
queriamos. Esta vez hemos tenido todo
el tiempo que necesitamos”.

A pesar de que Microsoft destaca la
importancia del lanzamiento mundial
de Halo 3, y de la invasion multimedia
de publicidad que espera venda su con-
sola, O'Connor sostiene que la presion
de Bungie viene de dentro: "Microsoft
aprecia lo que hacemos y confia en no-
sotros. Nunca han venido aqui para dar
érdenes o imponer, sélo para aprender
y disfrutar de lo que estamos haciendo.
Y nos proporcionan las herramientas, la
flexibilidad y la libertad para hacerlo.
Lo Unico que nos dicen es: ‘nos decis
cudndo creéis que se puede lanzar el

juego, y ajustaos a ello’. Les hubiese
gustado que estuviese listo para el lan-
zamiento de 360 o en su primer afno,
pero entienden que es un gran reto y
que es imposible pedir algo asi. La pre-
sion es creativa e interna”.

El segundo nivel continta donde te-
minaba el primero. The Storm (la
Tormenta) transcurre en Voi, ciudad de
Kenia, e incluye una serie de escenarios
industriales con el Kilimanjaro a lo
lejos. Las zonas cuidadosamente seg-
mentadas (interiores que llevan a
enormes patios y almacenes) ofrecen
una amplia variedad entre combate
CUerpo a cuerpo y en campo abierto, y
puede llegarse tanto a pie como en un
vehiculo. El disenador del nivel, Niles
Sankey, lo describe como una “zona
de juego pura de Halo. Es como una
auténtica experiencia en una zona de
juego donde, en vez de pasar de un
lado a otro de forma lineal, puedes
jugar varias veces de formas distintas”.

Contribuyendo a la variedad se
puede encontrar el equipamiento de
Halo 3, del que se han visto algunos
elementos en la beta multijugador. El
escudo burbuja y el absorbedor de
energia son familiares, pero no la ben-
gala. Nuestro primer contacto con ella
llega tras subir un tramo de escaleras
en el hall de entrada de unas instala-
ciones. De repente la pantalla se
vuelve blanca y retrocedes, disparando
presa del panico. Vuelve la vision y
unos segundos después estas milagro-
samente intacto, de nuevo en un
terreno de combate familiar.




Fuera del mapa

Para promocionar el jiego se esta llevando a
cabo fris, un ARG (Juego de Realidad Alternativa)
basado en otros medios que se centra en la ob-
sesion de Bungie con el detalle. O'Connor
admite: "os sorprendera, u os aterrara, el esfuer-
ZO Mitroscopico que se invierte en una taza, una
camiseta o una pegatina; es casi vergonzoso”.
Pero el grado en el que los seguidores investigan
todo en busca de pistas hara que valga la pena.
“A veces veran algo en lo que no seguiremos
profundizando, pero que estaba ahi a proposi-
to”, dice O'Connor. Halo 3 contara con las
respuestas a algunas da las pistas de Iris, junto a
muchas nuevas. “Cuenta con que a un par de re-
compensas solo llaguen unas doscientas
personas. Con suerte, fas difundiran. ; Merece la
pena todo el esfuerzo? Desde un punto de vista
crgativo, si, porgque quieres que el universo sea
tan profundo e irresistible como sea posible”.




El equipo no funciona al mismo
nivel del "trio dorado” de Bungie; el
arma, las granadas y los atagques cuerpo

a cuerpa que estan siempre disponibles.

En vez de eso, opera como un combate
normal, forzando un cambio temporal
de objetivo que puede favorecer o no a
cada uno de los lados. El escudo burbu-
ja puede ofrecer proteccion contra el
fuego, pero elimina cualguier cportuni-
dad de acabar con ese capitan Brute
gue acabas de ver. De igual forma, el
absorbedor de energia eliminara tus es-
cudos con la misma sencillez que
elimina los de tus enemiqos.

Durante un breve descanso, Grie-
semer describe el equipamiento camo
una corta “inclinacion® del campo de
batalla. Es parte de un nuevo y sutil di-
sefio del combate de Halo 3. “Los 30
sequndaos de diversion se han converti-

do en 30 segundos de diversion y cinco
de asombro total ~dice~. Estaras jugan-
do y de repente algun personaje
lanzara una bengala y te cegara, y
sabes que alguien te atacara con un
martillo y te entrara panico. Entonces
se pasan los efectos de [a bengalay
vuelves a esquivar y disparar”.

Mas tarde pregunta: “;Habeis llega-
do ya al Scarab?® Al volver & entrar en
la habitacién vernos a parte del equipo
de Bungie alrededor de uno de los pe-
riodistas. £En su pantalla aparece un
enemigo enorme con patas de arana, el
mismo de Mombassa en Halo 2. Grie-
semer explica que hay multiples
formas de acabar con €l y anade: “Es el
personaje mas grande que hemos
hecho nunca. Luchas con todo [0 que
tienes”. A diferencia del de Halo 2,
este Scarab esta conftrolado por la lA.
Griesemer continua: “No queriamos
que hubiera jefes finales; es solo una
parte mas de esta fase de juego”.

El equipo quiere ver como la gente
que no conocia a Scarab intenta derro-
tarlo. El jugador retrocede a una
galeria elevada que recorre todo el pe:
rimetro. Hay torretas de misiles
tierra-aire, asi que se sube a unay des-
cubre que puede disparar a las patas
del Scarab; con unos pocos disparos
tiemblan y cae. Pero la municion se
acaba antes de que acabe con €l, asi
gue vuelve a la zona central para hacer-
se con la torreta de un Warthog para
acabar con las extremidades restantes.
El pesado cuerpo cae, lo bastante cerca
del suelo como para gue salte asuinte-
rior, donde se encuentra con un par de
Brutes y un nucleo, para lanzar un par
de granadas y rematar a la criatura.

Aparte del espectaculo, la escena
destaca por su fuerza a [a hora de mos-
trar elcontrol de la Tierra que tienen
los Covenant. Sankey dice sobre si




El Martillo (arriba) es una version del arma de
Tartarus de Malo 2. Muy poderass, golpeands

el suelo provoca temblores. Una partida multi-
jugador sdla con martillos contra ef equipo de
Bungie tras la cena demostro su potencial

habra mas en el modo campana: “Ima-
gina lo que esos Scarabs pueden hacer
a las ciudades terrestres”. De hecho,
hay algo algo bastante perturbador en
estos dos vistazos al modo campafia de
Halo 3. Estos primeros compases no tra-
tan del frio y abstracto apocalipsis
galactico, sino de la emotiva idea de 13
destruccion explicita de la propia Tierra,
y no esta luchando solo. De hecho, The
Storm incluye a civiles humanos, traba-
jadores que lucharan a su lado.

Tras una visita rapida a la instalacion
industrial y subir una colina para acabar
con unas tropas acampadas en lo alto,
se acaba el nivel. Pero un vistazo rapido
al menu de opciones sugiere que Bun-
gie tiene mucho mas que mostrar.
Jarrad pide que se apaguen las luces
una vez mas para una demostracion de
lo que llama el Meta Game, una forma
secundaria de jugar el modo campana.
Basicamente, es un sistema de puntua-
cion, pero apoyado en el uso de
calaveras, un regreso de los huevos de
Pascua de Halo 2. En esta ocasion estan
mejor integrados. Las calaveras, escon-
didas en cada zona, se activan en
nuevas partidas para cbtener determi-
nados efectos. Algunas haran el juego

El objetivo final sera cos

mas dificil, otras tan sélo cambiaran la
forma de afrontarlo, y todas bonifica-
ran con puntos al Meta Game.

Su mayor beneficio sera para los en-
frentamientos en el modo cooperativo;
el sistema de puntuacién ofrece un
modo de ver qué tal se hace en el
modo campana, premiando los tiros en
la cabeza, la velocidad de la progresion
y demés con puntos extra. Jarrad inicia
una partida cooperativa con O'Connor,
quien es el Arbiter, en un nuevo nivel
de la campana ambientado en un em-
barcadero a la orilla de un rio en un
frondoso bosque. Esta activada la cata-
vera de hierro, lo que significa que si
uno de los jugadores muere, ambos re-
inician desde el Gltimo punto de
control. Jarrad apunta: “El verdadero
objetivo final sera completar con estilo
cada misidn en dificultad Legendaria
con todas las calaveras activadas en un
cierto limite de tiempo”. Tras un poco
de fuego amigo, principalmente a costa
de O'Connor, se hace patente que morir
cuesta puntos, y matar a un compafiero
cuesta muchos puntos. Es una idea sim-
ple que le da un nuevo sentido y
propésito a volver a jugar, y ofrece nue-
vos detalles en los logros.

El 1 de agosto el estudio anuncid en
su pagina www.bungie.net que el

juego contara con cooperativo en cam-
pana para cuatro jugadores a través de
Xbox Live o de System Link. Segun la
web, sélo debes escoger el tipo de red

estilo cada mision
Legendaria con todas |

activadas en un cierto Limiks

e invitar al resto de jugadores. 56lo
habra un Jefe Maestro; el segundo
jugador sera el Arbiter, y los otros dos
controlaran sendos personajes
shangheili nuevos: N'tho ‘Sraom

y Usze Taham. Sélo de pensarlo se
hace la boca agua.

Parece que el Meta Game sera un
atractivo extra para Halo, pero
O'Connor cree que serd Forge la princi-
pal contribucion de Halo 3. Para los
fans de Marathon, la pista esta en el
nombre; lo comparte con el software
de edicion de niveles de Marathon 2, y
es un anadido que lleva a Halo 3 mas
alla de ser sdlo el tercer capitulo de un
juego de 10 en EDGE.

Piensa en una mezcla del combate
multijugador basico de Halo y LittleBig-
Planet, y seria algo asi. Los jugadores
pueden entrar en una sesion de Forge,
focal u online, como lo harian en un
combate multijugador, y correr y dispa-
rar por los mapas multijugador como lo
harian normalmente. Pero, pulsando
arriba en el pad digital, se transforman
en una bola metalica que recuerda a un
Monitor Guilty Spark que es capaz de
volar y colocar una amplia gama de ob-
jetos en el mapa. Si vuelas cerca de
objetos, puedes recogerlos para mover-
los. Cada objeto (armas, vehiculos,
cajas, teletransportes y puntos de juga-

dor) tiene un coste, y cada mapa, un
presupuesto. Las propiedades de cada
objeto (niveles de municién, costes de
reinicio) pueden editarse con la misma
profundidad que lo han hecho los dise-
fadores de niveles de Bungie.

Al poder guardar los cambios en el
disco duro o en los servidores de Bungie
en Xbox Live, Forge puede usarse para
emplear mapas existentes para comba-
tes multijugador, por ejemplo,
cambiando un rifle de francotirador
para modificar la dindmica. Puede blo-
quearse el acceso a ciertas zonas para
adaptar el fluir de una partida.

Pero mds interesante todavia es que
puede ser un juego en si mismo. Bungie
ya ha desarrollado sus propios juegos
tipo Forge, como Jenga y Grab the
Mongoose, en el que un jugador corre
por el mapa en un veloz Mongoose
mientras los demas, en el modo de edi-
cion, intentan atraparlo. También hay
una adaptacion de Team Slayer, en el
que cada equipo tiene un jugador Mo-
nitor que sirve de apoyo.

Cada partida que jugamos empieza
con un plan, pero acaba degenerando
en una libertad total. Dos jugadores
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apilar vehiculos: tanques Scorpion,
Wraiths y los nuevos Mongoos. El jefe
de disefio multijugador, Tyson Green,
y Jarrad se mantienen detras. “Va a salir
mal; esto lo va a romper”, dice uno con
cierto regocijo, pero el sistema aguan-
ta. Los jugadores salen del modo
edicion y empiezan a disparar cohetes
pmmmhmmmm
estalla, y todos nos reimos. Las oportu-
nidodsd-mdel«mdom
son inmensas; es una ida fascinante.
Green explica que es el resultado de

ﬂ \:{g‘m y tecnologias; no estoy segu-
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cémo todo tipo de jugadores de Halo se
ha acercado a la serie. No solo aquellos
como Rooster Teeth y sus machinima de
Red vs Blue, o gente que se paso horas
buscando formas bizantinas de salirse
de los mapas. También es para jugado-
res poco habituales. “Los jugadores
novatos pueden buscar los Gamertag
de los mejores jugadores, o del equipo
de Bungie, y visitar su espacio comparti-
do para descargar videos”, dice Jarrad.
En muchos aspectos, Halo 3 es el re-
sultado de lo que sus seguidores
quieren que sea. Cada elemento esta
adecuado a la interaccion social, actos
de creacién y juego libre, pensando en
jugar sin mas.”“Cada titulo creado por
Bungie es el resultado de escuchar lo
que nuestros seguidores pedian ~confir-
ma Jarrad-. A los pocos minutos de
empezar la beta habia videos de Halo
mostrando tacticas, gente intentando
romper los mapas, haciendo cosas que
nunca creimos capaces de hacer. Nues-
tra meta es permitir que esto ocurra,
pero no de forma que perjudique al
juego. Para nosotros hay mucho en
juego con este titulo, muchos nuevos
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ro de que no podamos llevar a cabo
betas publicas en el futuro®.

Semejante aspiracién ha supuesto
una presion importante para Bungie.
Podrian haberse limitado a poner al dia
los elementos ya existentes que han
convertido a Halo en la leyenda que es.
Jarrad apunta: “Es como Bungie hace
las cosas. Aqui, la gente habla sobre
Halo 3 como si fuese el Halo que siem-
pre quisieron realizar. Queremos que
sea la experiencia definitiva que los chi-
cos tuvieron siempre en sus cabezas”.

Halo 3 sera un juego profundo y es-
calado, de mecanicas, de atractivo y de
ambicion. Esta meticulosamente centra-
do, aunque radiante con las
posibilidades de expansién. Aun con
dos meses por delante, ya es uno de
los juegos més fuertes que hemos visto
nunca. Jarrad apostilla: “Pero nunca
sera lo bastante bueno para la gente
en este edificio. Siempre bromeamos
con que en algun momento alguien
tendra que venir y quitarnos el cédigo
de las manos porque estaremos reto-
candolo y poniéndolo a punto hasta el
altimo segundo. Y cada dia se
hace mas divertido jugar”. g
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Los mapas multifugador incluyen Guardian (enctma), s
milar a Encerrona, pero en lo aito de los drboles. Sand
Trap (trampa de arena) es el mapa mas grande visto en
un Halo, e incluye dos bases moviles Elephant. Epitaph
(epitafio) transcurre en una instalacién Forerunner.
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lo diez anhos,
y machinima sigue viviendo un momento
2 dénde ha llegado y hacia donde se dirige

odo empez6 con la cabeza cortada
T de John Romero o, mejor dicho,

con un sangriento bloque de 40
poligonos que la representaba. La pelicula
en la que apareci6, que mostraba la poco
sofisticada muerte digital del por aquel
entonces lider de id Software, se convirtio
en el poco afortunado inicio del machini-
ma, es decir, la creacion de peliculas
mediante motores de videojuegos. A me-
dida que el género fue creciendo, también
aumentd la dificultad para definirlo debi-
do a la variedad de elementos que lo
conformaban, como imagen real, anima-
cién y mufiecos. Eso si, la relacion del
machinima con el mundo de los videojue-
gos ha sido muy estable desde que este
movimiento se iniciara hace once afos.

En 1996, un grupo de jugadores de
Quake, conacidos como los United Ran-
gers, crearon un corto utilizando los
entornos del juego como escenario. Te-
nian un guién que seguir y, haciendo las
veces de cdmara, un jugador seguia la ac-
cion con movimientos y angulos sacados
de las convenciones cinematograficas. La
representacion, tal y como estaba, no se

diferenciaba mucho de las acciones que se
desarrollan en las partidas deathmatch: un
equipo explorador se va viendo reducido
por un jugador apostado como francotira-
dor. Después, un cohete bien disparado
acaba con la tactica cobarde de su enemi-
go, y los Rangers recogen las piezas de
apoyo que quedan. “Si, es John Romero”,
dice uno gue envia la frase a través del
chat. Esta pelicula, titulada Diario de un
Campista, esta reconocida como uno de
los primeros ejemplos de machinima.

Pero hay mas competidores por ese titu-
lo. ILL Clan es un grupo de estudiantes de
cine y televisién que demostré el potencial
de sus partidas deathmatch como método
de grabar cortos de forma economica. A
partir de estas Quake Movies, como ellos
las bautizaron, el ILL Clan llegd a conver-
tirse en un estudio de produccion, cuyas
creaciones de machinima han sido subven-
cionadas por cadenas como MTV o Spike
TV, e incluso su exitoso programa Tra5h
Ta1k ya se ha trasladado a Second Life.

El ILL Clan no es el Gnico que obtiene
beneficios econémicos con machinima,
que cada vez tiene mas pupularidad por el
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hecho de que los desarrolladores dan di-
nero para promocionarse a través de estos
métodos. “Creo gue cada machinima tiene
un valor intrinseco de marketing —dice
Burnie Burns, del prolifico estudio de
machinima Rooster Teeth Productions-.
Aungue el pablico no conecte con la na-
rracién de las imégenes, se le esta
mostrando una tecnologia que impacta®.

Hay mucho interés en que los de-
sarrolladores incluyan en sus juegos
herramientas para crear machinima. Como
explica Burns, utilizar los motores de
juego en este tipo de creaciones es atracti-
vo para los jugadores porque “quieren dar
forma a su experiencia y adaptarla a sus
propios gustos. Machinima lleva la interac-
tividad mas alld y supone un nuevo nivel
de participacion del usuario que seguira
atrayendo a nuevos aficionados”.

Otra razon obvia para su éxito entre los
creativos potenciales es la baja exigencia
para empezar. “Machinima democratizé la
habilidad para crear animaciones”, dice
Philip DeBevoise, encargado de la comu-
nidad Machinima.com, que permite
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Quake es considerado como el juego
con el que nacid machinima, ya que

era ideal gracias a su robusto motor
y a sus graficos discretos. La guinda

la puso el lanzamiento de sus prime-
ras versiones como shareware.

“ El motor grafico de Halo,
los enfrentamientos, el chaty la
naturaleza anonima de los ubicuos
Jefes Maestros lo vuelven perfecto
para el arte de la parodia.

también agregar videos. "Es similar a
cuando las camaras de video digitales per-
mitieron una nueva generacion de
cineastas y comenzd la revolucion del con-
tenido creado por el usuario”, apostilla.
Ahora, es posible que una sola persona
sea reparto, equipo técnico, director y edi-
tor de una pelicula entera por el precio de
un viejo juego y algo de dedicacion. Con
el codigo fuente de Quake /il y |a libre dis-
ponibilidad para editar recursos,
aumentada y perfeccionada en los afios
transcurridos desde el lanzamiento del
juego, la exigencia es aln menor.

La ventaja de emplear un motor de
juego es que, si solo se utilizan los acceso-
rios y modelos ‘por defecto’, muchas
interacciones ya estaran disponibles sim-
plemente pulsando un botén, por lo que
manipular un personaje se convierte en -
una cuestion de mover una marioneta mas
que de una animacion. Es cierto que el ac-
ceso a herramientas creativas es parte de
una revolucién, como dice DeBevoise,
pero, a pesar de estar basadas en nociones
bellas e igualitarias, la proliferacion del
contenido creado por el usuario conlleva
un problema fundamental: el 99 por cien-
to del material que se produce, sea para la
Wikipedia o para YouTube, sea para web
2.0 o para juego 3.0, es realmente malo.

El machinima no es una excepcién. Un
estudio minucioso de |as creaciones subi-
das a Machinima.com muestra que
muchas son absurdas y mal elaboradas. Y

T .
g A
este género en particular cuenta con un
handicap muy elevado debido a la gran
accesibilidad que lo hace tan popular, ya
que acarrea consigo las restricciones inhe-
rentes en la calidad visual impuestas por el
motor del juego que se emplea. Incluso las
mejores producciones de machinima,
cuando se las compara objetivamente con
la animacion producida de modo profesio-
nal, resultan meras imitaciones.

Esto no quiere decir que para crear una
buena obra de machinima no sea necesa-
ria cierta habilidad; es tan sélo que esas
obras brillan por su ausencia. De hecho,
para tener éxito, los creadores de machini-
ma se enfrentan a un reto mayor que el
de muchos autores, ya que su trabajo
exige dominar otras areas para poder mi-
tigar las limitaciones estéticas.

“Necesitamos volver siempre a la crea-
cion de la historia y a la escritura -dice
DeBevoise-. Todo empieza ahi. Te podrias
reir con algo bien escrito, independiente-
mente del motor de juego empleado o de
la ejecucian técnica final. Creo que la cali-
dad de los trabajos mejora dia a dia. No
sélo las peliculas son mas complejas, sino
que ha aumentado la calidad de los guio-
nesy la creacion en video. Esto seguira asi
a medida que mas creadores de peliculas
tradicionales (escritores, directores...) utili-
cen machinima para alumbrar nuevas
ideas y expresar su creatividad”.

Este avance gradual de la sofisticacion
del género cuenta con la ayuda de la evo-
lucion de las propias herramientas, que ya
empiezan a venir de serie en los juegos,
cuando antes eran solo elementos poste-
riores o hacks. Halo 3 ha anunciado
mucho su apoyo al machinima, por ejem-
plo, e incluso los juegos sinherramientas

°de propiedad han hecho un favor a los en-

tusiastas desarrolladores de la comunidad
de machinima. E

De hecho, con el aumento de juegos y
herramientas, como se ha visto con titulos
como Second Life y The Movies, que con-
sagran la creacion de contenido como
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Philip DeBevoise, el hombre detrds de Machinima.com.
Aunque las paginas comunitarias son centrales, los creado-
res de mas éxito flevan sus propios sitios independientes.
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Imagenes de Ballad of Black Mesa, una fiesta de creacion t
de sonido y post-procesado inspirado en iPod y que usa el i
motor de Half-Life 2. Se basa en ritmos tribales usando
efectos de sonido de balas y bombas.
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parte fundamental de su funcionamiento,
tal vez machinima se aleje progresivamen-
te de sus premisas originales. Si Ell
principio machinima era una pelicula crea-
da dentro de un juego, entonces tenemos
que preguntarnos cuanto se puede pare-
cer un juego a una animacion en 3D antes
de que la unién machinima-juegos se vuel-
va irrelevante. Seguramente, la intencion
de los pioneros del machinima sea sugerir
que hacen falta segundas versiones de las
mecanicas de los juegos y que la pelicula
sea producida de un modo distinto al que
se le presupone como parte de ellos.

“Creo que machinima empieza
en el momento en que un jugador deja de
conectar con el mundo virtual en el con-
texto del juego”, dice Burns cuando se le
pregunta por una definicion del género.
“Un videojuego es sencillamente un asom-

Aungue lo que lo hace tan divertido es
justamente esa yuxtaposicion absurda de
tener a los personajes de Red vs Blue ac-
tuando de forma contraria a lo que dicta
el juego. Puede que intenten evitar el
humor en el guion, pero todo tiene lugar
en el contexto de un gran chiste. Se puede
discutir que sea esta vena satirica con la
que dota Rooster Teeth a sus producciones
lo que las hace tan exitosas. Al igual que
ILL Clan, Rooster Teeth ha superado sus
inicios de novatos y ahora les encargan
promociones machinima que den a cono-
cer el juego en el que se basa. PANIC, el

npieza en el momento ei
un jugador deja de con
tual en el contexto de

broso pedazo de tecnologia que muestra
un espacio virtual en tiempo real. El
‘juego’ es el conjunto de reglas que se te
ofrecen para interactuar con ese mundo.
En el momento en el que eliges dejar de
interactuar con ese lugar segun las normas
y empiezas a explorar el mundo segun tus
propios intereses, entonces el juego ha
terminado y empieza machinima”.

Quiza el hecho de que la mayor parte
del machinima tiene lugar en motores de
juego gue no estan preparados especifica-
mente para producir peliculas hace que
los resultados sean en ocasiones tan comi-
cos. El ejemplo mas evidente es el
fenomenal éxito de Red vs Blue, de Roos-
ter Teeth Productions, un divertido comic
que tiene lugar en los motores de Haloy
Halo 2, no exactamente en el universo
Halo. Burns, sin embargo, no esta de
acuerdo con esta valoracion: "Creo que el
centrarse en historias basadas en juegos se
debe a una cuestion de circunstancias.
Quienes hacen machinima son jugadores,
y, a medida que escriben las historias basa-
das en sus experiencias, tienden hacia los
juegos de forma natural. En Red vs Blue
intentamos incluir tan poco humor rela-
cionado con los juegos como nos fue
posible. Si nuestro tono concuerda con el
tono del juego, se debe sélo a que esta-
mos limitados a los elementos presentes
en dicho mundo virtual. Es dificil hacer
una comedia romantica cuando alguien
esta con un lanzacohetes en las manos”.

machinima de Rooster Teeth con el motor
de FEAR, se burla del juego presentando al
equipo de marines que se enfrenta a los
fenomenos paranormales como un grupo
de oportunistas que han estado explotan-
do la culpabilidad de sus superiores para
conseguir un tique de comida. Resulta in-
teresante que Strangerhood, el machinima
promocional que Rooster Teeth cred para
el escenario mas prosaico de 5ims 2, elija
satirizar la banalidad de la vida suburbana
americana mas que al juego en si, tal vez
porque el juego ya es parodia en si mismo.
“1 os Sims es mucho mas amplio en el
sentido de que el tema urbano permite
mas vias para la parodia”, dice Burns.
“Una casa, un sofa, una television y unas
cuantas personas son la receta de las co-
medias americanas modernas. Los 5ims
tiene todos estos elementos”.
Presentando a personajes como “este-
reotipos variados” y con un guion que
parece cambiar segun las exigencias de un

capitulo particular, Strangerhood ataca
muchos estereotipos estadounidenses y las
rutinas absurdas de su vida diaria. Su mal-
trato a los reality shows no es sélo
memorable, sino que pone de manifiesto
las similitudes entre Los Sims y los progra-
mas de voyeurismo y sadismo tales como
Gran Hermano o Supervivientes. Y es que
los humanos actan mejor en competicio-
nes donde los concursantes tienen que
vivir juntos en una casa o en una isla de-
sierta y perder peso comiendo comida
asquerosa y realizando acciones peligrosas
en un esfuerzo para ganar la aprobacion

Las parodias de programas de television utilizan las
mismas técnicas visuales que las victimas a quienes
imitan, aunque con algunas diferencias.

1COS

nientas varian de j
e Burns-. Los juegos |
- suelen tener mas herrami
ina camara libre y la habi
\odificar los elementos del
yor facilidad”. El nimero y |
i de herramientas es desc
te, pero si quieres manipuiar
}‘v)lﬁan."p sya ex

gir nuevas anima
iedes hacer mucho gr

{a. En Halo 2, hay bugs

stilizar para deshacerts

ier arma que estés soste

tu vision libre para act

ya camara y por tanto no

riones complejas pa
i6n segun el




Para los protagenistas de PANICS, la version machinima de
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FEAR, es @@ sefpresa encontrarse con fantasmas: estan
acostumbrades & secretarias espectrales y cheques faciles.

Tal vez, el hecho de que Shadows of
the Dead —un machinima basado en
el motor de Half-Life 2- no cuente
con un lanzamiento, aunque si con
un trailer, sea una muestra del pres-
tigio en aumento del género. Y,
dejando a un lado la horrible voz en
off, parece una gran produccion.

SHADOWS BEAD
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de un millonario egoista. Y todo mientras
cumplen su suefio de enamorarse”.

Tal vez el machinima mas provocativo
en esta vena satirica es This Spartan Life,
un programa de debate que tiene lugar
en Halo 2. Como los otros machinima
mencionados aqui, This Spartan Life consi-
gue gran parte de su humor del hecho de
que esta grabado en un juego. Aungque no
se hace referencia directa al universo
Halo, las habituales discusiones filoséficas
estan levadas con cierto tono absurdo: en
uno de los primeros episodios, se invit6 al
artista Peggy Ahwesh para hablar sobre el
lugar de la mujer en la cultura mientras se
da vueltas en un Warthog. Incluso se reali-
zaron unas cuantas observaciones
mordaces sobre la sugerente forma labial
de los teletransportadores de Halo 2. Re-
cientemente, también tuvo lugar un
debate con personajes armados que discu-
tian sobre las libertades civiles. Sin lugar a
dudas, e independientemente de su pues-

ta en escena, This Spartan Life seria un
programa de debate por encima de la
media, pero su presencia en el universo
Halo rebaja el tono con un surrealismo
que no puede dejarse pasar por alto.

En cambio, 1os machinima que no se
basan en el absurdo de su puesta en esce-
na ni reconocen gue se basan en un juego,
deben luchar para superar su habitual
acabado visual de mala calidad. Los machi-
nima en los que el propio juego no es
parte integral del propdsito de la pelicula
corren el riesgo de parecer un atajo rapi-
do, o de dar la sensacion de que a sus
creadores les parecié més barato o sencillo
dominar las herramientas de machinima

ﬂ-‘;

) ha sido objeto de n
10s que los dramas y com
ios artistas han reconocido su §
! como una via para la critica cult
mentarios de peliculas u otro
nos interactivos son a men
iamente externos; con los
s de machinima, se ofrece
lad al artista o critico |

tro del objeto de su crit
» de Peggy Ahwesh'’s, She #
en el afio 2001 por examin
ciones culturales del feminismo
del Tomb Raider original. En f
Electronic Arts Intermix, She
¢ “transforma el videojuege L
le 1o identidad y la moralid
n un mundo artificial”,
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en lugar de la animacion en si misma, aun-
que eso no deberia juzgar su calidad.

Aun asi, en la red se encuentran nota-
bles excepciones, como el Borg War, un
machinima de larga duracion. Se trata de
un trabajo muy friki que resulta de combi-
nar el espiritu Star Trek con los
videojuegos. Con todo ello, se trata de
una historia bien narrada y, sobre todo,
gue engancha, y que no se queda muy
lejos de sus equivalentes de Hollywood.
Su creador, Geoffrey James, empezé
con la intencion de crear una pelicula que
fuese superior a la reciente (y ampliamen-
te ridiculizada) entrega cinematografica
Star Trek: Nemesis. Incluso dadas las limi-
taciones de machinima, consigue en
cierta medida su objetivo. Aqui es facil
pasar por alto su apartado visual (que se
puede mejorar mucho), o al menos per-
donarlo, sabiendo que una produccién
semejante hubiese sido imposible sin sa-
quear las 3D y pistas de audio de varios
juegos con licencia de Star Trek.

“Queria reutilizar el audio de los dos
juegos Elite Force de modo que el doblaje
pareciese profesional —dice James en su
pagina web-. Escribir el guién requirio
memorizar mas o menos los contenidos de

varios miles de pistas de doblaje y luego
retocarlos (o al menos unos segmentos) en
un guion completamente nuevo. En algu-
nos casos fui capaz de usar las pistas
enteras, pero en otros tuve que realizar
bastante trabajo de edicién de audio”. El
procesc permitié que algunos miembros
del reparto original, incluyendo a Patrick
Stewart y a Tim Russ, pudiesen repetir sus
papeles, lo cual dota al doblaje de una ca-
lidad que no se suele dar en machinima.

Si muchos de estos machinima “serios”
cojean por la calidad de su apartado visual
~normalmente de poca calidad-, esta claro
que las cosas cambiaran a medida que las
herramientas se vayan haciendo mas sofis-
ticadas y los motores mas recientes estén
disponibles con mayor facilidad.




Los objetos e interacciones limitadas
del Sims original, comparados con
sus nuevos capitulos, y The Movies,
parecen haber inspirado mejores
machinima; aunque dado que la
forma se crea por limitacion, tal vez
no deberia ser una sorpresa.

“La calidad visual sélo puede ir a mejor
—dice DeBevoise sobre el futuro de machi-
nima-. Esta experimentando un rapido
crecimiento dentro de la comunidad de
jugadores y creo que pronto llegara el
momento en el que podremos crear con-
tenido para ambas comunidades, de
jugadores y no jugadores. Un gran mode-
lo para nosotros es la manera en que
Pixar y Dreamworks han creado peliculas
animadas orientadas a ambos publicos,
adultos y nifios”.

Es adecuado hablar de esas com-
pafias, ya que, a la inversa, machinima
podria ser un buen modelo para los estu-
dios de animacion profesionales. No es
descabellado pensar que una compaiiia
como Pixar, un dia, pueda crear mundos
en tiempo real en los que poder manipu-
lar sus creaciones digitales, en vez de
animarlas de una forma tan laboriosa.
Como destaca Burns, "los conceptos de
machinima ya se han empleado en pelicu
las de gran presupuesto como las de la
serie de £/ Sefior de los Anillos. Basta con
observar el motor Massive que se empled
para las grandes batallas, aunque en

Tra5h Ta1k, de ILL Clan, esta dirigido por LI Will (arriba, con
William Shatner) y su compafere Mel, una bomba de insul-
tos. El dialogo es bueno y consistente, desde los chistes de
los juegos a una reciente cancion tributo a Second Life.

aquella ocasién al resultado no se le llamo
machinima. Con el tiempo, estas técnicas
moveran algunas de las herramientas mas
poderosas de la produccion de peliculas”.
Es cierto que los motores de juegos ya se
han empleado ampliamente para simular
escenas: el caso més conocido es el de
George Lucas, que utilizé el motor

Unreal para planificar escenas de las peli-
culas que preceden a Star Wars.

Aun cuando Burns predice que “el es-
pectro de machinima seguira
expandiéndose sin remedio a las peliculas
tradicionales, tanto reales como de anima-
cién”, es menos tajante cuando habla
sobre la posibilidad de que esta técnica
deje de denominarse machinima. De
hecho, las preguntas sobre el futuro del
género apuntan al problema de cuanto
se puede alejar de los juegos antes de
disolverse en el cajon de sastre de lo digi-
tal. Es un problema que acarrea una
ruptura en el género entre los usuarios
que tan solo quieren hacer animaciones
y los que buscan hacer animaciones acerca
del mundo de los videojuegos. A medida
que la animacion adopta la esencia de ma-
chinima, dismuinuiran los costes de
producir animacion.

Sin embargo, incluso si el término
acaba por diluirse hasta perder su signifi-
cado, el machinima siempre existira en
su forma y definicion originales, porque
siempre habra gente que quiera realizar
algiin comentario o satirizar los
videojuegos en general o alguno en con-
creto. Y, por supuesto, nunca habra un
mejor modo de hacerlo que toman-
do el propio juego como base. g

piriGE TU PELI BRZ

Borg War fue creada mediante made-
los y muestras de los Elite Force,
tiene un guion discutiblemente supe-
rior a lo visto en cualquier pelicula
de Star Irek desde First Contact, y
también destaca por la nueva barba
metalica de Picard (arriba).
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Neversoft dan la sensacién de ser honestos y de
estar tan unidos y establecidos que les da igual
las criticas. Cinco de los miembros mas impor-
tantes del estudio se comportan de forma
distendida durante la entrevista en la sala de
demostraciones del edificio, sin demasiadas for-
malidades ni parafernalias: el presidente Joel
Jewett; el director de desarrollo Scott Pease;
el director artistico, Chris Ward, y los desarro-
lladores de proyecto para la dltima entrega de
Tony Hawk, Brian Bright y Chad Findley.
Como descubriréis pronto, hasta la pregunta
mas inocua y normal es respondida de manera
relajada con una larga parrafada sobre la filo-
sofia de la compania. Ademas, nada mejor para
completar semejante ambiente de relax como
el felpudo de bienvenida de la compaiiia, el re-
voltoso y encantador Riley, el perro de Jewett,
un husky que se queda dormido a tus pies cuan-
do se enciende la grabadora, como si se tratase
de una elaborada tactica de relaciones publicas.

:Como se trabaja en Neversoft?

Chris Ward. Intentamos no matar gente, por-
que suele ser un mal método. Quemarlos o que
no quede de ellos mas que los restos de [eH
hombres que solian ser, vale, pero matarlos no.
No trabajamos los fines de semana y hace unos
afos estrenamos las semanas ‘hardcore’: cuan-
do el proyecto lo requeria, trabajabamos 12
horas al dia durante todo el tiempo de su desa-
rrollo. Si la fecha de entrega es en 12 meses, es
mejor repartir ese tiempo antes de que cuando
queden dos decir ‘iMierdal’ y luego quemar a
la gente. Eso si, creemos sinceramente que es
beneficioso dejar que la gente se vaya a casay
tenga vida fuera de Neversoft. Por eso, los fines
de semana son siempre sagrados. La politica de
la compaitia es que te vayas a casa; aunque si

S
Puede que THPS3 haya sido el primer juego o
tanto la serie en llegar a Xbox Live?
orientarlos de otra forma, ya que Live estaba

quieres venir puedes hacerlo. Trabajamos de
lunes a jueves, doce horas al dia, en horario
flexible. Luego, el viernes, acabamos siempre a
las 5 de la tarde y la gente puede irse a tomar
cervezas. Los viernes ya se sabe... Esto lo hace-
mos porque ya hemos sufrido las presiones
habituales, lo cual esta bien cuando eres joven,
pero hace cinco o seis afos introdujimos esto '
para alcanzar los objetivos mensuales.
Joel Jewett. También se debe a gue nos impli-
camos mucho en el proceso y parte de nuestra
politica consiste en mejorar en el control de Ia
pr.oduccién. Al mismo tiempo, trabajamos duro
¥ Jugamos mucho, dejamos que la gente se lo
pase bien. No trabajar los fines de semana
ayuda a mantener a todo el munda motivado.
Cuando tienes una franguicia tan importante..
puede convertirse en una droga. ;Como vamosl
a dejar que se hunda?
CW. Fuimos la primera compania gue tenia un
verdadero equipo de produccion, De repente,
con esta maquinaria podiamos producir juegos
en vez de perder el tiempo durante cinco meses
con un solo nivel.
Chad Findley. Otro elemento es la calidad de
E] .gen'te que trabaja aqui, especialmente en los
primeros afnos. Si era necesario hacer algo, aun-
que no fuese tu especialidad, ayudabas a
hacerlo funcionar.
Scott Pease. Tenemos grandes talentos y con-

EENR e — =
nline de PS2, pero gpor qué tardd

7 “Teniamos muchas recursos y optamos por

todavia naciendo”, dice Jewett.

n fiel que hace Proving Ground del ?;I;;iﬂgg:‘a(’,
\tara familiar @ los patinadores de T :

La reproduccié
cultura, claro esta.

Love Park resuitara
excepto por el guifio en \a es!

tratamos a creadores de juegos, no a producto-
res o artistas, sino a gente que disfruta de
verdad haciendo juegos. Asi mantenemos el
nivel de la franquicia afio tras ano.

Pero para el desarrollo de juegos es nece-
saria una especializacion cada vez mayor,
mas que una amplia habilidad para repar-
tir el trabajo. Ahora es comun que a
muchos miembros de un proyecto no se les
pida tener un curriculum relacionado con
los juegos. ;Se esta volviendo cada vez
mas complicado mantener esta filosofia?
SP. Se ha vuelto mas dificil. Tony Hawk’s Pro
Skater se hizo entre trece personas. Ahora el
equipo es de mas de cien. Pudimos ir creciendo
lentamente con cada PlayStation.

1J. El secreto es contratar gente que haga lo im-
posible para conseguir el mejor juego posible.
Ahora tenemos un grupo de gepte con mucha
experiencia y con calidad, que se lo pasa bien
creando videojuegos. Ademas, sacar un juego
cada afio es increible. Trabajar en algo que se
cancela en dos meses es muy duro.

¢Habéis mantenido el mismo equipo ba
en todas las entregas de Tony Hawk? =
CW. Chad ha estado con nosotros desde'A -
calypse (lanzado en 1998, protagonizado 54
Bruce Willis), por ejemplo, i

N JJ. Hay L.mas 20 personas que llevan aqui desd
hace casi 10 afos. Metimos mucho personal :

cuando hicimos THPSZ Y Spider-Man, |ue

Y THUG, y mas tarde Guitar Hero. Rt
SP: Yo al principio trabajé en Activision y estab
alli c.:uando hablamos con Tony, uno de sus di :
rectnlfos, intentando disefar un juego de 5ka1c—
Al mismo tiempo, Activision estaba haciendo i

Apocalypse con Neversoft..,




De derecha a izquierda desde
arriba: el presidente del estudio,
Joel Jewett (y el perro Riley); el
director de desarrollo, Scott
Pease; el co-desarrollador del
proyecto, Brian Bright; el direc-
tor artistico, Chris Ward, y el
co-desarrollador del proyecto,
Chad Findley.

La rampa de Neversoft puede resultar familiar a los aficionados
que han desbloqueado videos del equipo realizando la clase de

pruebas que dejan

Los periodist

también pueden

aparecer si lo hacen lo bastante bien; nosotros declinamos la

oferta porque, bueno, no estamos asegurados.
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CW. Recuerdo la calva de Bruce Willis. Fue lo
Ginico que vi durante nueve meses.
SP. Se acabd ese proyecto, y el skate... bueno,
era eso 0 uno de pesca. Casi hicimos Pro Bass
Fishing para THQ. Ese fue el momento clave.
CW. Incluso hicimos demos de golf y de rallies.
SP. Asi que, llegados a ese punto, empezamos a
hacer una demo, cogimos el nivel de la ciudad
de Apocalypse, colocamos una rampa y pusimos
a Bruce Willis en la tabla de skate...
CW. Y comenzo la franguicia.
SP. En Activision intentamos buscar a alguien y
Tony parecia el hombre ideal para el proyecto.
Neversoft trabajé creando una demo mas puli-
da, que tuviese un skater de verdad y un par de
trucos. Llamamos a Tony, ¥ todos los directivos
de Activision se reunieron con nosotros.
Con sus pantalones militares rasgados, Tony se
sentd en la mesa sin decir palabra mientras los
demas se levantaban para mostrar graficos de
beneficios y esas cosas. Al final, cuando pusimos
la demo de Neversoft fue cuando se intereso.
Después no supimos nada de &l durante un
mes. Estaria hablando con otras companias.
JJ. Nintendo, seguro. La perspectiva era tan
atractiva que pensé en ir personalmente al
banco, sacar el dinero y hacerle firmar con Ne-
versoft, que ain no era propipedad de
Activision. Pero pensé que eso molestaria a
mucha gente, asi que dejé la pelota en el
campo de Activision.
SP. Neversoft siguid desarrollando el juego sin
Tony, y con el tiempo acabamos mandandole
por fax la lista completa de trucos, diciendo:
‘Oye, de verdad que necesitamos la ayuda de
un experto, para hacerlo legal’. Se subié al tren
poco después, y fue como tener al experto mas
grande del mundo a nuestro servicio.
CW. Estuvo siempre dando consejos y jugando
a lo largo de toda la serie.
1J. Aquel afio discutimos mucho sobre si debe-
riamos desarrollar carreras desde un punto a
otro o cuesta abajo. La pregunta era: ;como
seria la sensacion si el jugador pudiese avanzar
sin mas? Complicaria las cosas, y s& necesitaria
una apabullante cantidad de animaciones...
pero al final optamos por dedir: ‘Se acabd, que
el jugador vaya donde quiera’. Fue lo mejor.

SP. Supuso un obstaculo mental para mucha
gente. Hasta ese momento todo eran carreras.
La gente no estaba acostumbrada a ello:
'g.Haces skate sin mas? Eso no va a triunfar’.
Diria que el mejor acierto fue el de crear el
nivel School. En Activision tuvimos que hacer al-
gunas capturas de video, y los chicos de la sala
d’e edicion jugaban a ese nivel todo el dia. Vol-
vian a mi oficina y me decian. ‘i Tio! ;Sabias que
se 'podia hacer esto, e ir alli y hacer esto otro?’
Asi tuvimos la sensacién de que seria divertido
que la gente jugase. Después, hicimos la demo
del nivel del almacén de Chicago...
.I.!. Ahi es cuando nos dimos cuenta de que po-
diamos estar haciendo algo grande. Teniamos

Los personajes Rigger pueden colocar camaras por el mundo,
por diversion o como requisito para ciertas metas, Ademas,
se pueden aplicar accesorios personalizados y deformar ob‘-
jetos a lo largo de todo el juego.

)

i

I

amigos en otras compafias, como Naughty
Dog, y empezamos a escuchar: 'iTio, aqui esta
todo el mundo jugando a vuestra demo, nadie
trabaja!’ Entonces empezamos a recibir noticias
de puntuaciones de combo que eran muy supe-
riores a las que pensabamos gue se podrian
alcanzar. Pero el propio Tony lo hacia aun
mejor. Mientras preparabamos esa demo, ha-
ciendo nuestro mejor juego hasta la fecha, Tony
participé en los X-Games y realizd la exitosa
acrobacia de los 900° que termind siendo Juga-
da del Dia durante dos semanas seguidas en el
canal de deportes ESPN. Fue algo genial para
nosotros. Los planetas se alinearon aquel afo.

S ————
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S?. Durante todo el tiempo que estuvimos ha-
ciendo el juego pensabamos en que si podiamos
vender 250.000 unidades recuperariamos nues-
tro dinero y tal vez tendriamos algo de
beneficio... Aparte de esa demo, no habia
nada, la prensa no estaba interesada y no
teniamos portadas en revistas.
‘J.I. Solia meter en mi furgoneta versiones del
Juego y un gran televisor y me iba a las zonas
de skate para dejar que los chavales [as proba-
ra.n. Aparcaba, sacaba la mesa plegable y mi
frigorifico lleno de cerveza, y me dedicaba a
pasar el rato y dejar probar el juego a la gente
hacer mis propias relaciones publicas. :
Cw. Estabamos desarrollando Spider-Man al
mismo tiempo; teniamos el disfraz y Joel se lo
ponia e iba a la bodega.
). Para comprobar qué pasaba cuando el hom-
bre arafia compraba un poco de whisky...
CW. Lo estdbamos grabando: Joel esta bebien-
do whisky en la bodega, y la gente se asustaba
creyendo que la iban a atracar.
JJ. Yo tenia puesta la mascara y ellos estaban
sacando sus armas.
CW. Habia un tipo detras del mostrador que
prepard su arma por si Joel sacaba la suya.
M. Fue la méscara, tio, la mascara y la cAmara
de video. No hemos encontrado la grabacion,
pero es muy divertida. ..
CW. Si, nos estabamos metiendo de lleno en
dos grandes franquicias, y tuvimos que dejar la
de Spider-Man, no podiamos hacer otra cosa
JJ. Lanzamos Spider-Man y THPS2 al mismo :




% _' wild .
t.Jempo, y para poder tener el proximo juego
|I5't-0 para PlayStation 2 en las navidades si-g
guientes tuvimos que tomar medidas drasticas
como poner a toda la empresa a trabajar. :
CW. Renunciar a Spider-Man fue duro. :
SP..Lanzamos Spider-Man. Le mandamos el
traje a Tony y le pedimos que hiciese skate

pero se cayo porque el disfraz no le dejaba' ver,
. El qute me puse para lo de la bodega era un'a
porgueria que habiamos alquilado. Pensamos
que no podiamos dejar que Tony se lo pusiera
asi que nos hicimos con un traje oficial y lo rir-
mero que hizo Tony al recibir el traje fue b
hacerle agujeros para los ojos. Nos lo devolvio
hecho un asco en una caja de cartén. :

Sin Spider-Man en vuestras manos, Gun
que parece que no va a volver, y G;:itar
Hero' :?, recientemente a vuestro cargo,
icreéis que os es posible continuar do.:'.
sagas de forma paralela?

1. El pilar central para hacerlo va a ser una
byena gestion, entrenar a gente capaz de solu-
cionar problemas y de tomar decisiones. Creo
que lo hemos lograde. Aumentamos el nimero
de programadores para hacer Gun y Tony Hawk
a la vez. Tuvimos algunos problemas al crecer,
pero ahora seguimos adelante con Tony Gu"
tar Hero con gente muy experta. e

Segun Bright, “@l video promocional de Tony Hawk Project 8, que fue
mostrado en el E3 del afio pasado, salié genial, pero cuando lo hici-
mos, no estaba listo casi ningim grafico, y los que habia se crearon en
exclusiva para el video, lo que nos retrasé unas semanas”.

rsonal?

.Y tenéis mucho movimiento de pel

iTenéis pérdidas o no?

J1. En realidad, no. Hubo ocasiones en las que
no hubo movimientos. Pero lo que hay ahora
enemos 130 personas es desgaste.

res de siempre,

Es extrano

que t
CW. Y luego estan los facto
gente que quiere mudarse ¥ casarse.
gue alguien se vaya a otra compania.
SP. Tener dos proyectos a \a vez es bueno para
eso. Tras un periodo de cinco anos en una fran-
un descanso, hacer algo mas.

quicia necesitas
e con

Gun surgio asi. Teniamos mucha gent
talento que no podiamos poner a desarrollar
Tony Hawk, pero habia otro grupo de

gente tambien de talento que seguia amando

lasagay se negaba a abandonarla.

1J: Pero, por muy grandes que nos hayamos
hecho, tengo gque decir que, incluso con 130
personas, sigo sabiendo el nombre de todo

el mundo. Aungue considero que ese es el limi-
te que no se debe sobrepasar, porque entonces
todo se empieza a relajary las personas desco-
nectan del trabajo. Un equipo de desarrolio es
una banda de rock gue crece tanto gque tienes
que dirigirla como un equipo deportivo.




* Aunque Project § supusiera una cle:
1 revitalizacion para la serle, y
Neversoft la mejore con cada nueve

titulo, las notas de los andlisis de los :

ultimos afios sefialan un regreso a
una calidad un poco mas h.gll. Las
notas medias de los juegos insignia
que aparecen en metacritic.com
muestran que un solido 90% o mas
Jugadores muestran mas entusiasmo
por los juegos gue aparecieron en la
anterlor generacion de consolas,
pero han sido los Gltimos tres titulos
los que han empezado a hundirla
n:ndla‘dobido a las malas criticas re-
cibidas, ¢Es justo? “Creo que hay
clertos prejuicios en este punto,
pero creo que la prensa europea nos
hizo justicia con Project 87, dice
Bright. “ﬂ. os clientes no com-
pran necesariamente cada o,
_-xpllu Pease. “Tienes a bsimﬂs—
tas, en cambio, que tienen e juego
todos los afios, asi que su percep-
cion de lo que es y como se muestra
es a menudo bastante diferente de
. lo que sients el publico. Seguiremos
intentando hacer mejores julgds
que los anteriores; a veces, las notas
acompadan, otras veces no”.

£Qué opinais de Skate, de EA?
SP. No opinamos.
JJ. Digamos que iri
preferiria estar e

o n nuestro
3:’). Estar'nos muy ocupados y dedicados a nues-

pr‘qplo producto. Obviamente prestamos
atencion a.lo que ocurre, pero no merece la
Pena reaccionar; estamos mas centrados en po-

tenciar nuestro ioj
propio juego, mejorand
hemos hecho antes. J gloqye

CW. .Creo que [a cosa se entendera mejor con
un gjemplo. Imaginemos la situacion de dos
equipos de fltbol tan importantes como el
Chelsea y el Manchester United: mientras el
Manchester siga ganando, ;a quién le i
lo que haga el Chelsea? e
JJ. Durante el desarrollo de estos juegos proba-
rno.s un monton de cosas distintas. Las
revisamos unay otra vez... y diria que hemo
desechado un montén de material y que noe;5
hemos quedado con lo que consideramos
gue era lo mas divertido.
Ccw. Slempre intentamos homenajear al depor-
te bajo la premisa de que se trata de un jue
Esa delgada linea es siempre nuestro objjeti\?oO.

Brian Bright. Puedo enumerar siete u ocho
juegos de skate que han aparecido y desapare-
cido a lo largo de los anos, y habra mas.

CW. Por cierto, tengo que pedir perdon

por la referencia al Manchester, ya que soy
seguidor del Leeds United. Pero es en contra

del Chelsea, asi que vale...

:Qué juego de Tony Hawk ha sido el mas

estresante de crear?

CF. Depende de a quién le preguntes.

33. El mas estresante, para mi, no fue Tony

Hawk, sino un juego titulado Big Guns. Se gas-

taron 800.000 dolares en ¢l antes de que
finalmente se cancelara.

SP. Sin duda fue THPS2. Fue el primero que
creamos con modo ‘Crea tu skater’ y con un edi-
tor. de escenarios. Era como: "\Jaya hombre,
;qué hemos hecho? No dara tiempo a probarlo
y lanzarlo’. Pero bueno, nada que se alejara
mucho del clasico desarrollo de videojuegos.

). Es una contribucion clave para vuestro éxito,
pero es la ruina del desarrollo.

SP. Creo que estabamos adelantados a nuestro
tiempo con THPS3, el primer juego online para
PlayStation 2. Sabiendo que |a idea no seria
aceptada, decidimos hacerlo, y Sony dijo: ‘Esta-
remos para lo que necesitéis' y, bueno, las cosas
no salieron muy bien. Pero ya nos habiamos
comprometido, asi que lo hicimos. Pasé lo
mismo con Tony Hawk’s Underground, con todo
el contenido creado por usuarios —crear objeti-
vos propios y niveles o poner tu cara en el

juego-, ademas de un sistema online para
material creado por los usuarios. Resultd defec-
tuoso, ya gue no sabiamos muy bien lo que
estabamos haciendo, pero ahora esas ideas
estan de moda. En aquel momento, no habia
una base online de usuarios de PS2. Estabamos
trabajando muchisimo para satisfacer a un pe-
quefo porcentaje de nuestra audiencia.

Tony Hawk's Project 8 fue una grata sorpre-
sa gracias a la inclusién de ‘Nail the Trick’,
que le daun barniz de lujo y jugabilidad al
sistema de acrobacias, ya que se pueden
controlar independientemente ciertas par-
tes del cuerpo del skater. Ademas, no ha




tardado en aparecer mas de un afio desde il Tento en Proving Ground de Neversoti como en
la altima version... L . Skixte AR EA, se puede grabiat video e cual

- quier momento para poder e {
SP. Bueno, en realidad fueron dos meses. mgm pr;mf.-|£';tnulfn'f’,ffe‘ﬁm
! 4 A

BB. Tuvimos varias reuniones a mitad de desa- f ‘ articse con GTEs AT ETnTOline
i

rrollo en la que hablamos sobre este tema, : ‘_ i
scott decia que queria hacer algo con lo que el ' - g
jugador fuera capaz de controlar los pies del b
personaje con los mandos; asi que nos pusimos .
manos a la obra para crear el prototipo, a pesar

de que 80% de los miembros del equipo no

queria introducirlo.

JJ. Bueno, ya estaba muy avanzado el juego. En

ese punto, es casi un suicidio.

BB. Era una meta en el calendario, y no dejaba

de retrasarse.

CW. Todo cambi6 cuando se permitio realizar el

'Nail the Trick’ en cualguier parte. Uno de nues-

tros disepadores, uno de los mejores jugadores

que tenemos aqui de Tony Hawk, lo realizaba

en cualquier momento a lo largo de la partida,

y dijimos: ‘jVaya, qué bien! ;Por qué no pone-

mos eso en el juego?’

SP. Luego, el departamento de pruebas dijo:

‘iPero bueno! ;Qué nos habéis hecho?'.

La licencia Tony Hawk es vuestra hasta
2015. ;Como pensais mantenerla durante
los préximos ocho afios?

1J. Pues, a decir verdad, no lo sé. No puedo
decirte lo que va a haber en la version del
juego del afio que viene.

SP. Hemos adquirido muchos conocimientos
sobre el juego durante todo este tiempoy,
desde luego, no vamos a dejar el titulo en
manos de quien no sabria por donde cogerlo.
Sabemos los elementos de la ecuacion son muy
complejos, y es dificil visionar cdmo hacerlos
funcionar manteniendo el nivel de calidad. No
podriamos hacer Madden, por. ejemplo, y con-
seguir que sea competitivo en un ano.

J3: Aungue vamos a dominar con facilidad
esto de Guitar Hero... g

najes con

Los juegos de Tony Hawk son un callejon si i i

gc : W jon sin salida evolutivo,
franquicias mas repetitivas de la actualidad, aparte de quizas lI,lfsa ge_las
nasty/Samurai Warriors de KOEL “0Otre modo de ver la franquicia esy
€omo un experimento constante de disefio de juego”, dice Pease,
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SUSCRIBETE A EDGE

REVISTAS
POR SOLO

Y DISFRUTA DE IMPORTANTES VENTAJAS

% Te beneficiaras de un descuento
muy considerable.

% Estaras a cubierto de cualquier
subida de precio.

% Recibiras cada ejemplar
cémodamente en tu domicilio.

% Te reenviaremos, sin cargo,
cualquier ejemplar extraviado.

% Podréas cancelar tu suscripcion
cuando lo desees con una simple
llamada de teléfono, e-mail o carta.

(OFERTA VALIDA UNICAMENTE PARA ESPANA)

pr— ;&_E _________________________________________________________

1 Si, DESEO SUSCRIBIRME A EDGE

| Pagando cada tres meses 8,85 € (2,95 € por ejemplar). La suscripcion afectara a los nimeros publicados a partir del

: momento en que se haga y estara vigente hasta que decida suspenderla mediante comunicacion por cualquier medio.

: DATOS PERSONALES

: Nombre: Apetiidos:

: Calle: N°: Piso: Puerta: Escalera:

: C.P: Poblacion: Provincia:

1

i Tel.: NIF: E-mail:

1

1 DOMICILIACION BANCARIA

I

: Titular: Entidad: Oficina:

! DC: Nimero de cuenta:

: FECHA FIRMA DEL TITULAR -wa—l

i RUEGO ATIENDAN LOS RECIBOS TRIMESTRALES POR 8,85 € QUE LES PRESENTE 5

i GLOBUS COMUNICAGIGN S.A., EN CONCEPTO DE SUSCRIPCION A EDGE | % |

! =

| CON TARJETA DE CREDITO S
=0

: VISA: =

{ . El tratamients informatico de tus datos respande a las narmas de la Agencia de Proteceion de Datos y, por lo tanto, puedes acceder

i Fecha de caducidad: a elios para revisarlos y/e modificarlos. i no deseas racibir informacion comercial de otras empresas, marca aquf con una ciuz

N i e e i e e e i i i B e e s e i P e oy et i bt

F
CO M 0 S U s c RI B I RTE % Por fax o correo: fotocopia o recorta o por correo a Globus Comunicacion.
este boletin, cumpliméntalo Dpto. de suscripciones.
% Por teléfono: 91 446 52 54 y 91 446 52 55 con tus datos, y envialo al niimero C/ Covarrubias, 1-2° dcha.

% Por e-mail: suscripciones@globuscom.es de fax 91 445 60 03 0 91 447 10 43 28010 Madrid.



Los mas jugados

Colin McRae: DIRT

Aprenderse los detalles de las pis-
tas nunca fue tan emocionante,
pero es que tampoco hay muchos
juegos en los que las pistas hayan
tenido tanto detalle y caracter.
360, CODEMASTERS

Halo 2

Hay una feroz competencia por las
posiciones de francotirador de As-
cension y los pulpitos de poder de
Lockout mientras nosotros volve-
mos al reino del multijugador.
XBOX, MICROSOFT

Pokemon Diamond/Pearl

I
(L) il
Hemos explorado Sinnoh, pero
¢puedes ver algo si tu Pokedex esta
medio lleno? Es hora de hacer ami-
gos en la oficina y cambiar cosas.

Demasiado bueno para nifios.
DS, NINTENDO

Todo sobre los ultimos juegos que han salido

Pelis

ara el sabado noche

La toma final de las licencias de peliculas

| verano no es época para
E I!os videojuegos, pero para

las peliculas de alto presu-
puesto, si: Spider-Man 3,
Transformers y Piratas del Caribe 3
tienen una publicidad demoledo-
ra, y sus juegos son una muy
buena estrategia de mercado. Si
echamos una ojeada a las listas de
ventas nos encontraremos, ademas
de los ya mencionados, a Harry
Potter, Shrek Terceroy Los 4 Fan-
tasticos. E incluso titulos mas
antiguos como Rocky Balboay 300
siguen siendo superventas para
PSP. Por eso los desarrolladores se
matan por los derechos de una
peli taquillera: es la mejor forma
de garantizar la inversion. Pero
eso no garantiza la calidad.
Spider-Man 3y Transformers estan
bastante incompletos: puede que
parezca que es por falta de tiem-
po, pero no es excusa para
problemas mas de fondo, ya que
incluso los dos provienen de titulos
superiores de la generacion ante-
rior. ;Es que acaso a los
desarrolladores no les importa el
material de base como para no
hacer experiencias interactivas mi-
nimamente enriquecedoras?
Después de todo, los fans perdo-
nan cualquier cosa con tal de
poder ser como sus héroes: mover-

Spider-Man 3 tenia un personaje principal
con el que era divertido identificarse, una
serie de videojuegos de la pasada
generacion que no estaba nada mal, y la
licencia da las paliculas para respaldario..
(Por qué ha acsbado entonces como un

juego mediocre?

se como Spider-Man, volar como
Superman, dar pufietazos como
Rocky... por lo que al final se con-
forman con algo mediocre con tal
de poder meterse en la piel de sus
personajes preferidos.

De lo que nos hemos dado cuenta
haciendo las criticas de este mes es
de que Transformers tipifica exac-
tamente esto: sus batallas se
quedan cojas, las restringen con
secuencias en las que los jugadores
no tienen ningan control y que
son imposibles en un videojuego.
Son una muleta con la que se ocul-
tan las limitaciones de un juego
que cojea por su linealidad y por la
ausencia de soluciones a sus malti-
ples problemas de disefio.

Las peliculas se desarrollan en unas
cuantas horas. Los videojuegos no,
y deben saber cuales son sus pun-
tos fuertes: han de tratarse como
modos de expresion mas que como
simples productos de marketing.
Se debe permitir a los desarrolla-
dores crear un universo expansivo
que eche un vistazo al mundo del
cine de vez de cuando, mas que in-
tentar amoldar su vision a los
limites del celuloide. Necesitamos
que los videojuegos sean alternati-
vas de peso a las buenas peliculas,

no que se conviertan en g
meros actores secundarios.
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Zelda: Phantom Hourglass
DS

Transformers
360, PC, PS2, PS3, Wii

Odin Sphere
Ps2

Osu! Tatakae! Quendan 2
Ds

Monster Madness:
Battle For Suburbia
360, PC

Tenchu Z
360

Tom Clancy’s Ghost Recon
Advanced Warfighter 2

PC

!
Calling All Cars
PS3
Exit 2
PSP

Hour of Victory
360, PC

World Rally
Championship 3D
MOVILES

Hexic
MOVILES

FMX Il Hardcore
MOVILES




Phantom Hourglass es tan exquisito de jugar
como de contemplar. Es facilmente el juego
de la DS mas técnicamente sofisticade y mas
bello, y un retorno que se agradece al estilo
dibujos animados de Wind Waker.

82

PLATAFORMA: DS PRECIO: 4,800¥ LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE (IAPON),
1 DE OCTUBRE (EE.ULL), 19 OCTUBRE (ESPANA) DISTRIBUCION. NINTENDO
ESPANA PRODUCCIGN: NINTENDO ESTUDIO: NINTENDO

I ~y 0s titulos de la serie Zelda casi nunca
i LI toman forma de secuencia (cronold-
gicamente hablando). Y cuando lo

hacen suele ser un sintoma de intranquilidad,
de un deseo de romper los rituales de la serie
y continuar bajo nuevas convenciones para
descubrir qué pasard en el futuro. El dltimo
que se atrevio a ello fue Majora’s Mask, un
oscuro remate a la historia conservadora de
Ocarina del Tiempo. Pero aunque Phantom
Hourglass revive la inocente aventura mariti-
ma de The Wind Waker, no arriesga tanto.
Es, después de todo, el primer Zelda en la
plataforma mas exitosa de Nintendo desde
hace afos, y diez millones de New Super
Mario Bros demuestran el valor de traer anti-
guas férmulas a manos nuevas.

Asi que no falta una princesa en peligro,
Zelda, en su disfraz de Tetra la pirata, captu-

El juego puede controlarse exclusivamente con el stylus,
pero con cuatro botones como acceso directo. La elegan-
cia del esquema de control da esperanzas de que un dia

Nintendo lo traslade a la Wii con tanta perfeccion.

rada por un barco fantasma, y los esfuerzos
del héroe por salvarla a través de siete maz-
morras. Pero esto no es todoe lo que se
ofrece. A diferencia del tradicionalismo revi-
sado de las versiones DS de Mario Bros y
Mario Kart, Phantom Hourglass es un juego
completamente remodelado per la portatil
de dos pantallas. Logra alcanzar la profunda
sintesis con el hardware anfitrion por la que
tienen fama los disefadores de Nintendo,
pero ademds entiende la idiosincrasia de la
DS aplicada a todos sus elementos.

Aporta una diversién instintiva e ingenio-
sa, y supone un nuevo estandar en disefio de

Logra alcanzar la sintesis con el hardware por la
que tienen fama los disefiadores de Nintendo, y
entiende la idiosincrasia de la DS

interfaz, comparable con cualquier otra pla-
taforma. Aungue alardea de los mismos
vibrantes y sélidos gréaficos en 3D que corrie-
ron por las venas de Wind Waker, Phantom
Hourglass sigue la accién desde una perspec-
tiva superior, y durante su mayor parte,
creado exactamente igual que los clasicos 2D
de la serie. A Link se le controla con el stylus,
o0, mejor dicho, con él se controla a su hada
estilo Navi. Es como si de él se desprendiera
un stick analégico, proporcionando un con-
trol incluso aun mas sensible y preciso. En
apenas unos minutos de juego, la idea de
volver a un control basado en el pad resulta
impenszble. Es incomprensible que no se
haya aplicado a méas juegos de DS.

Para abrir un cofre, accionar una manive-
la 0 hablar con alguien, técalo y Link correra
hasta él. Para lanzar una bomba o apuntar
con una flecha, mantén un gatillo para ar-
marlo y toca justo donde quieres que el
proyectil aterrice con una efectividad a prue-
ba de fallos. Los ataques con la espada se
realizan mediante toques rapidos, cortes y
movimientos circulares, cuyo resultado en la
hoja es tan real que no necesita explicacion.



El bumeran sigue cualquier trayectoria que le
hayas establecido en el aire. El mapa se sitia
en la pantalla superior la mayor parte del
tiempo, pero hazlo bajar y podras escribir en
él de tu pufio y letra. Un toque maestro que
transforma la experiencia Zelda junto a sus
brillantes puzzles, que aprovechan esta ca-
racteristica de forma consciente. Los mapas
han sido siempre una parte crucial de los
RPG y los juegos de aventura, y nunca han
sido tan bien integrados o implementados
como hace Phantom Hourglass.

¥ en ese contexto, la exploracién mariti-
ma del mundo oceanico de Wind Waker
encaja fabulosamente. Sus aguas forman un
cuerpo mucho mas compacto que en el titulo
de GameCube; usas el stylus para guiar el
rumbo de este dandi de los mares que esta
hecho el capitan Link. Al no necesitar contro-
lar el desplazamiento de la nave, mientras
estas en ruta puedes mirar alrededor de la
vista en 3D y verte inmerso en batallas de ca-
fiones con los enemigos. No todo el tedio
que trajo consigo la parte naval se ha aliviado
—de hecho, la parte romantica se ha evapora-
do-, pero se agradece el cambio de ritmo,
animado ademas por un nuevo minijuego de
la busqueda del tesoro. Toda esta faceta de
caza-tesoros es opcional, pero la busqueda
de nuevas piezas para personalizar tu nave
resulta tan compulsiva comao sin sentido.

El mar también anade un sentido de ex-
pansion a lo que es un Zelda muy
comprimido, con relativamente pocas misio-

nes alternativas y en el que vagas por las
ciudades solo en los leves interiudios entre
sus pequefias mazmorras, densas, variadas e
infectadas de puzzles. De las seis mazmorras
principales, solo la dltima supone un reto im-
portante, pero todas son ricas en ideas para
explotar las nuevas interacciones que aporta
Phantom Hourglass al maximo.

Y aqui es cuando el hourglass (el reloj de
arena que da nombre al titulo) aparece, man-
teniendo a Link vivo en los periodos en los
que entra en contacto con la venenosa niebla
purpura. Las zonas con niebla proporcionan
un refugio total de ese reloj y son una opor-
tunidad para orientarse: sin ellas, revisitar
zonas pasadas hubiera sido una seria frustra-
cién. Y se erige como un refrescante e
inteligente nuevo elemento de disefio, sin el
que los jugadores habrian estado acercando-
se hacia las convenciones de los Zelda en 2D,
y ademés es un buen regalo para el excelente
y pequenio modo multijugador.

En la serie Zelda, Phantorn Hourglass es
una propuesta sélida y ligera. Un juego que
cuide y adorne un disefo nutrido, justo lo
que Zelda necesita. Pero en el catalogo de DS
resulta un titulo titénico, quizas el mejor
hasta la fecha, y la maxima expresién de los
encantos de esta portatil: soplar en el micro
para navegar por el mar, triangular la
posicién de una cueva secreta, mover
rapidamente la DS para transferir de una
pantalla a otra un sello, tomar notas y marcar
itinerarios, y por encima de todo, controlar a
ese indémito e irreprensible pequefio héroe
con tanta perfeccion y urgencia que sélo trae
una cosa a la cabeza: aventura. Es uno de los
mas grandes titulos de toda la serie, no hay
recomendacion mas alta que ésta. [91

Los tesoros son de dos tipos. Piezas para tu embarcacion que se asignan aleatoriamente a cada cofre ~con
lo que puedes tener varias duplicadas—. Y crestas, que sirven para subir de nivel a tus tres hadas.

Es dificil pensar en un solo titulo firstparty de DS que no

Elyeied " I

haya i en Pt de alguna forma,
desde Brain Training a Animals Crossing. Su deseo de to-
marlos prestados, junto a un disefio innovador, define un
auténtico juegazo de segunda generacion.

Los enfrentamientos contra los jefes finales afiaden mas
grandeza al usar ambas pantall |

¥y a veces iando la
perspectiva. Los mejores combates ponen a Link en los ojos
de un enemigo invisible cuyo punto de vista estd arriba de
la pantalla; solo debes encontrarte, apuntar y disparar.

@

La caza del Triforce

La decepcidn por el abandono de
una version adaptada a DS de
Four Swords se ha reducido con el
simple, pero endiabladamente en-
tretenido, multijugador de
Phantom Hourglass. Modelado
después de las secciones de infil-
tracion del castillo del Rey de los
Mares, el juego para dos jugado-
res pone a uno al mando de Link y
al otro al de los tres guardias que
cambian de posicién en el mapa.
Link debe recoger segmentos del
Triforce —cuanto mas grande sean,
mas puntos valen, pero mas lento
hacen que se desplace Link al car-
gar con ellos- y llevarlos hasta la
zona segura sin que lo atrapen.
No tiene nada especial, peto los
laberintos bien disefiados hacen
que sea divertido, adictivo y
competido, y ademas incluye wifi,
ad hoc y descarga.
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La IA de Transformers hace
que los locos transetintes de
GTA parezcan el siper orde-
nador HAL 9000 de 2001: Una
odisea del espacio; quédate
quieto en una colina y veras
como los coches chocan entre
si en cada cruce.

TRANSFORMERS:
EL VIDEOJUEGO

PLATAFORMA: 380 (VERSION ANALIZADA), PC, PS2, PS3, Wil
PRECIO: 59,95 € (i), 69,95 € (360, PS3), 49,95 € (PSR PS2),
39,95 € (PC) LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

DISTRIBUCION: ACTIVISION ESTUDIO: TRAVELLER'S TALES

Las animaciones son decentes, pero el combate mano a
mano se echa a perder por clamorosos bugs de clipping
que afectan a todo el juego. Incluso las tareas mas senci-

La pelea con Bumblebee es un
buen ejemplo de lo poco recon-
fortante que es la experiencia de
Transformers. Derrotarlo es un
proceso verdaderamente aburri-
do, simple hasta el punto de lo
absurdo y dilatadamente largo. Y
entonces, el momento de la victo-
ria acaba interrumpido por una
escena cinematica prerrenderiza-
da en la que el Transformer al que
acabas de reducir a escombros es
resucitado, escapando a otro esce-
nario para que repitas el
deleznable proceso y lo liquides
otra vez, Este es el formato del
juego entero; una cruda y triste
repeticion intercalada con cinema-
ticas que te hacen trampas.

‘ abia muchas esperanzas puestas en
| H que esta licencia de una pelicula de

‘ éxito pudiera producir un videojuego
decente por dos razones. Primero, el acerca-
miento de Atari a la franquicia que llego a
PS2 en 2004 cumplio de forma notable y de-
mostré que podia construirse un videojuego
coherente del conflicto entre Autobots y De-
cepticons. Y segundo, el estudio creador,
Traveller's Tales, ha demostrado de sobra que
es capaz de tomar la licencia de una pelicula
y manufacturarla como un producto fresco,
tal como hicieron con tego Star Wars.

Pero este pobre juego no solo falla en se-
quir las pautas de sus antecesores, sino gue
también desperdicia todo el material de la
pelicula, copiando su accidn en una serie de
repetitivos y simples sucedaneos. Incluso
aunque el cédigo hubiera alcanzado su
forma completa (y se ha quedado muy lejos
de lograrlo), Transformers tampoco habria
sido un buen juego. Describirlo es enfadarse
al recorrer el enorme listado de elementos
desastrosos al que se le ha puesto el nombre
de Transformer y que al menos, resulta vi-
sualmente atractivo. Aungue, dado gue los
desarrolladores han creado un mundo depri-
mentemente incapaz, lo justo seria atribuir
este mérito al estudio de produccion de la
pelicula, quien ha sido lo suficientemente
magnanimo para compartir materiales y arte
con este videojuego.

Comparar a Transformers con cualquier
otro titulo de mundo abierte solo haria re-
sentirse al género. Que los entornos sean
geométricamente cuadrados y poco texturi-
zados es un problema menor cuando todos
los kilémetros de su extensién estan cerrados
por unos muros invisibles y unas insfpidas vis-
tas, gue los hacen repetitivos en cuestion de
minutos. Mientras se te permite escoger la
misién conduciendo hasta el verde de la
“zona de accion” los beneficios de un
mundo free roaming, son una mera ilusion
en un escenario que no tiene nada interesan-
te que ofrecer, aparte de distraerte antes de
aceptar la mision. Complétala y acabaras su-
mido en una espiral ~busca zona, entra en
zona, acepta misién- que deberas repetir
hasta el infinito.

Hablando de las misiones, se basan en un
minimo nUmero de unas mecanicas muy po-
bres, que van desde lo poco inspirado a lo
atroz. El nucleo de estas tareas, conducir y
pelear, estd esencialmente mutilado, con co-
ches que flotan y un combate casi totalmente
reducido a lanzarse trozos de los escasos es-
cenarios. Pocos de tus oponentes son
vulnerables a tus disparos, y muchos de ellos
bloguearan tus intentos de golpearles cuerpo
a cuerpo, lo cual te aboca a agarrar cualquier
objeto cercano y arrojarselo esperando da-
fiarlo, un proceso repetitivo hasta la
extenuacian, tedioso, y reducido hasta el sin-

sl |25, como agarrar algd, acaban siendo molestas.

sentido por la deplorable implementacion,
repleta de bugs. Transformers: £1 Videojuego
es una calamidad lamentable, una experien-
cia infinitamente menos pulida que la
pelicula desde la que se intenta inspirar y, en
dltima instancia, una buena oportunidad des-
perdiciada. Activision podria haber tenido
mas fé en el film en lugar de buscar su pro-
pia interpretacion que ha culminado en una
auténtica aberracion que debe ser enterrada
en lo més profundo del Artico. [2]

Volar es menos terrible que conducir, y los niveles de los
Decepticon son mas divertidos, la mayoria porgue tienes
barra libre para destrozar cosas. Aungue aburre pronto.
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ODIN SPHERE

PLATAFORMA: PS2 PRECIO: 40 § LANZARSENTO: YA DISPONIBLE (EE.ULL, JAPON),
POR CONFIRMAR (FURDPA) PROGUCCION: ATLUS USA ESTUDIO. VANILLAWARE

rincess Crown, una de las joyas japo-
P nesas de la Saturn, esta considerado
uno de los mayores logros de las 2D.

En Odin Sphere, una semi continuacion de
este Action RPG de hace més de una década,
la historia parece repetirse. Liegando tarde al
festin de software de PS2, Odin Sphere se
descubre para mostrar uno de los trabajos
maés espléndidos que se han hecho nunca
con sprites en 2D. Los entornos cen scroll pa-
rallax, con mas planos que capas tiene una
cebolla, atrapan al ojo dentro de un mundo
de fantasia purpura en el que los sprites se
mueven &giles, vuelan, y blanden espadas en
primer plano en unos combates dignos de
coreografias de ballet. Excepto los abvios di-
sefios anime, los visuales traicionan a un
equipo artistico con exceso de imaginacion.

Las extrafias y exageradas proporciones
del cuerpo de los personajes aportan indivi-
dualismo, mientras que los gigantescos jefes
finales necesitarian tres pantallas para poder
encajar. Pero toda esta ostentacion gréfica
tiene un precio muy alto. La exuberancia, in-
ventiva e inimitable personalidad del
apartado visual parece haber engullido toda

la atrevida creatividad de los desarrolladores.
En sus mecénicas y diseno, el juego reniega
de aplicar la formula probada y comprobada
y pronto absorbe cualguier emocion inicial
que el mundo de Erion pueda provocar.

Esencialmente, Odin Sphere es un
beat'em up de scroll lateral que te da control
sobre cinco personajes diferentes. Cada uno
aporta un hilo argumental diferente a la his-
toria y, a pesar de los didlegos banales, la
interpretacion de las voces y el guién se las
apanan para motivarte. Controlandolos, los
personajes tienen un sencillo repertorio de
movimiento, de los que un doble salto y un
atague especial son los (nicos que instan a
hacer algo distinto a los combos machaca-
botones. Los niveles se comprimen en un
conjunto de pantallas circulares e interconec-
tadas. Corre hacia la izquierda todo lo que
puedas y apareceras justo en la pantalla an-
terior, de la que provienes. Cada una de ellas
tiene una entrada y un cierto nimero de sali-
das que conducen al resto de pantallas
vecinas, segun una estructura de panal de
abejas. Derrotar a todos los enemigos supo-
ne recibir como regalo cofres del tesoro e
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Es posible que la traduccion al inglés
de Odin Sphere carezca de la imagi-
nacién de otros de sus recientes
trabajos, pero el excelente doblaje
dual, en japones e inglés, contribuye
a dotar de vida al guion.

A la izquierda, las almas pueden absorberse para rellenar
una barra de magia que te permite lanzar diferentes he-

chizos. Hitoshi Sakimoto, compositor de la banda sonora

revisada de Final Fantasy Tactics, ha escrito la musica de

Odin Sphere y aporta atin mas riqueza a su mundo.
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‘ Los europeos na nos beneficiaremos de sus

esfuerzos, pero es encomiable el trabajo de

f Atlus para cuajar un lanzamiento simultaneo
] ._t' en Estados Unidos y Japén, un movimiento
y/ que parece serd habitual en esta empresa.
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items, cuya calidad y cantidad se determina
por tu habilidad en el combate.

Ciertos tirones presentes en casi cualquier
circunstancia —excepto en las escenas de
video— minan la belleza de Odin Sphere. Y es
que el juego te lanza montones de enemigos
para subir asi la dificultad y prolongar la ex-
periencia. Y de esta forma tendras ademas
que luchar contra tu paciencia junto al resto
de enemigos a medida que el juego se ralen-
tiza, de una manera tan escandalosa que es
posible hasta contar el nimero de frames por
segundo. Esto, unido a otros molestos fallos,
amarga la experiencia: no puedes saltarte el
texto y los elevados tiempaos de carga entre
pantallas rompen un ritmo de juego rapido y
fluido. El extremadamente estricto limite en
la cantidad de objetos que puedes llevar —in-
cluso cuando se incrementa con una
mejora— hace que la microgestion del inven-
tario esté llena de interrupciones en un titulo
que incita a la recoleccion y acopio de items.

Que todas estas quejas no acaben arrui-
nando la experiencia antes se debe a la
inusual coherencia artistica que consigue al-
canzar el fascinante mundo del juego. Perc la
sensacion de algo familiar rompe el hechizo
visual para revelar un juego repetitivo bajo
esa cautivadora mascara, uno que requiere
mucho tiempo y esfuerzo para poder ser des-
enmascarado totalmente. [6]

Una de las diversiones centrales
de Odin Sphere es su sintesis de
items y formas de cocinar. Los
enemigos dejan caer todo tipo
de viveres, y comértelos le apor-
ta experiencia a tu personaje.
Los restaurantes que aparecen
por los niveles te permiten pro-
bar recetas para crear menus que
aporten experiencia extra. Tam-
bién se te incita a improvisar
pécimas, pero como la interfaz
para combinar los ingredientes
esta poco trabajada, pocos juga-
dores se animaran a explorar
todas sus posibilidades.
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PLATAFORMA: DS PRECIO: 6,000V LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
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Una novedad de esta sequnda
parte es la introduccién de un
guién que esta por encima de las
canciones individuales. Va de riva-
lidad entre las estrellas del primer
juego, los ouendan de Yuhi Town,
que actian en todas las canciones
que tienen lugar en la cara este
del mapa, y los ouendan de Asahi
Town, un nuevo equipo con, diga-
mos, menos apariencia fascista.
Los dos equipos tienen diferentes
estilos de canto, pero la competi-
cion entre ellos acaba cuando
unen fuerzas para interpretar una
cancion final, que, como en el pri-
mer titulo, transporta al juego de
su escala local a global.
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espués del tour internacional con la

vestimenta occidental de Elite Beat

Agents, Ouendan 2 aterriza firme-
mente en el pais del sol naciente. Regresa a
una version 3D de la ciudad bidimensional en
la que en el 2005 tuvieron lugar esas encan-
tadoras historias del dia a dia exageradas con
tino, e incluso incluye cameos de los mismos
protagonistas. Quendan 2 presenta los ajus-
tes e innovaciones que Elite Beat Agents
incorpord a la serie y algunos propios. El es-
queleto basico no se ha alterado: cada una
de las 16 canciones -més 3 desbloqueables—
es una hilarante historia de un personaje
frente a la adversidad que necesita a un equi-
po de animadores para que, siguiendo el
rimo de la cancién, le inspire confianza.

Esto se logra mediante toques, trazos y
siguiendo puntos giratorios que aparecen en
la pantalla tactil de la DS a la vez que la mu-
sica suena, unas canciones que vuelven a sus
raices J-Pop. La solida expresion musical
sigue intacta, con la excepcion de un par de
pistas, como Kibun Jojo de Mihimaru GT, en

Esta cancién es sobre el coro de una chica, que tiene tan
pocos miembros que esta apunto de separarse. Parece
una histaria sosa, pero se anima al aparecer un jabali al
final de la musica (Real Life Real Hart, de Kaela Kimura).

En una de las histarias, un luchador de sumo pelirrojo tiene la obligacién de ganar un torneo para apoyar a sus hermanos
pequeiios. Inis se lo ha debido pasar en grande con la interpretacion de las voces y gritos a lo ‘ouennndaaaan’, especial-
mente en la cancién sobre un hombre-lobo que acaba con un alarido.

la que puede ser complicado de seguir el
ritmo. La curva de dificultad en el modo nor-
mal es algo més caritativa que en el primer
titulo, y el anadido de poder saltar las intros
que incluyo Elite Beat Agents, la habilidad de
guardar datos de repeticiones, y el modo
multi para hasta cuatro jugadores, junto con
su modo facil —que permite comenzar justo
en el punto exacto de la cancién donde fa-
llaste- han hecho de Ouendan 2 un titulo
mas afable, si es que no lo era.

Pero parece que para mitigar esto se ha
introducido un horrible modo hardcore: en
su nivel facil los circulos que marcan los to-
ques en la pantalla desaparecen; en el medio,
los marcadores aparecen sélo unos instantes;
y en el dificil ni siquiera se muestran. Decidi-
damente, apto solo para hardcores. La
historia es mas de lo mismao: las canciones
cuentan, entre vifetas, problemas como un
nifo que moja su cama por las noches, un
joven que sufre de insomnio, el bloqueo del
escritor, 0 un estudiante recién graduado que
se enfrenta a un examen para un trabajo.

Cada una estd animada con el delicioso, y
en ocasiones extrafo, aspecto de cdmic ani-
mado. Muestran un estilo visual casi idéntico
al original, aunque se perciben ligeros reto-
ques que los han hecho mas consistentes y
vibrantes. Donde las historias de Ouendan 2
difieren es en el uso del texto, que ha au-
mentado y sen algo mas culturalmente
japenesas; parece gue el primer tftulo se
quedd con todas las situaciones sencillas y
gréficas que los desarrolladores han podido
imaginar. El resultado es un nuevo surrealis-
mo, aunque entretenido de principio a fin.
Por poner un ejemplo; aparece un anciano
contando gue para poder cobrar su pension,
debe derrotar 2 un ogro que habita una isla

Algunos personajes aparecen en otras canciones ademas
de en la suya propia: aqui, el luchador de sumo de arriba
no consigue tapar un agujero en la presa del nifio que se
orina por las noches. Ouendan 2 también incluye un
cameo muy Nintendo.

que visitd cuando era joven. Y un vendedor
de zapatos dispara a las estrellas en busca de
ovnis para hacer que éstos se estrellen y ven-
der a los alienigenas sus artesanas
creaciones. Aunque los detalles pueden ser
fantasticos, la base de desafio, amor, decep-
cion o esperanza siempre estan presentes.
Las nuevas canciones e historias y el ajus-
te en las mecanicas hacen que Quendan 2
sea una eleccion muy apetecible para la im-
portacién. La delicia jugable que la serie ha
instaurado sobre la universalidad de la musi-
ca vy la adversidad personal, prevalece.  [8]



MONSTER MADNESS:
% BATTLE FOR SUBURBIA

| PLATAFORMA: 350 (VERSION ANALIZADA), PC PRECIO: 59,95 € (360),

39,95 € (PC) LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTR
PRODUCCION: SOUTHPEAK ESTUL

n un tiempa en el que faltan juegos
E de Xbox 360 con soporte multijuga-

dor en una unica pantalla, Monster
Madness deberia ser una llegada oportuna;
un vibrante arcade de disparos para cuatro
jugadores a través de 20 niveles repletos de
horror de serie B. Las barras a los lados de la
pantalla proporcionan una lista constante de
las actividades de tu robot, mientras que los
radios que salen de tu mecha indican el al-
cance en el que sus ataques cuerpo a cuerpo
podran activarse, y alternativamente, el limite
de tus escudos. Tiene la dlara intencionalidad
de ser el sucesor espiritual a ese caético clasi-
co para SNES y Mega Drive, Zombies Ate my
Neighborgs, e incluye una tematica similar de
terror adolescente, matanzas y clichés ochen-
teros junto con una abundancia de
monstruos de todas clases extraidos de los
anales del género cinematografico. Pero aun-
que Monster Madness pone mucho empeno
en el cooperativo, con algunos modos online,
sufre de una pobre ejecucion y una serie de
malas elecciones a nivel de disefio.

Los zombies explosivos correran hacia ti y se inmolaran
provocandote grandes dafios. Es mejor guardar las armas
de larga distancia para este tipo de enemigos, tumbéndo-
los antes de que entres en su radio de accién.

ON: PROEIN
0: ARTIFICIAL STUDIOS

Desafortunadamente, estos fallos se con-
centran en un area crucial; los controles no
se han pensado bien para el pad de 360, y
hacen un uso poco intuitivo de los sticks ana-
légicos como botones de salto y agacharse.
El combate esta poco refinado: tienes pocas
opciones de diezmar a la masa de atacantes
con las que el juego te bombardea continua-
mente y sin piedad, e inviertes la mayoria de
tu tiempo retrocediendo y eliminando a los
enemigos UNo a UNo segun se acercan a tu
posicién. La gran variedad de armas construi-
das poco a poco y los absurdos enemigos
hacen que la colorida experiencia visual del
juego y su magnffica e hilarante explotacion
de las peliculas de serie B se frustren.

Ademas, en contadas ocasiones el juego
se alza por encima del machacabotones que
parece ser para aportar elementos razonable-
mente tacticos, y acabas reservando la
municion de las armas de largo alcance para
momentos clave y utilizando catanas, bates y
bastones de animadora en el cuerpo a cuer-
po. Eso si el cambio de armas no fuera tan
torpe, mezclando en el proceso los gatillos
secundarios, pad y botones frontales. Los
muros invisibles, el recurso menos elegante
del disefo de videjuegos, abundan, a veces
entre dos areas explorables solo para forzar
al jugador a seguir la ruta preestablecida.
Que puedas saltar grandes secciones simple-
mente machacando el botén de esquivar
sugiere un fallo en el equilibrio de los contro-
les con la integracion del disefio. No puedes
cargar desde el menu principal los escasisi-
mos puntos de control, lo que te fuerza a
repetir todo el nivel entero desde el principio

=

No intentes buscar coherencia en los enemigos con los
que te cruzards en las misiones; cruzar el lago del parque
—una de las peores secciones de tode el juego- presenta
un enfrentamiento con barcos piratas.

si no lo completas de una sentada. Dado que
estos checkpoints no te restablecen la salud y
que las maquinas expendedoras que si lo
hacen escasean aln mas que los puntos de
control, te encuentras facilmente con que
contindas el nivel practicamente sin energia y
con menos posibilidades, sin mas solucion
que repetirlo otra vez desde el principio. Este
problema précticamente desaparece en el
cooperativo, ya que puedes resucitar a tus
compafieros caidos. De hecho, e inevitable-
mente, el juego entero es indescriptiblemente
més entretenido cuando lo juegas con tus
amigos en casa —ya que no se puede jugar
cooperativo online—, aunque nunca se aleja
de un mero arcade.

El problema es que, mientras los
jugadores pueden estar avidos por el tipo de
cooperativo que ofrece Monster Madness, su
disefio aspero lo hace poco apetecible.  [5]
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El multijugador online ofrece un nimero
aceptable de modos deathmatch, pero, sor-
prendentemente, no incluye el cooperativo.

mecanico

Para obtener el mejor resultado
de las exdticas armas que ofrece
el juego debes recolectar todo
tipo de piezas, engranajes y re-
puestos que, repartidos por los
niveles, podras ensamblar en el
taller Demon Hunter para crear
una herramienta que sea letal. Al
principio parece un elemento ex-
traido directamente del RPG, con
diferentes proporciones para
cada tipo de arma, pero al poco
descubres que no puedes desa-
rrollar una estrategia concreta:
no puedes ver cuantos compo-
nentes de cada tipo llevas y
cuantos te faltan para obtener el
armamento deseado.
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TENCHU Z

PLATAFORMA: XBOX 360 PRECIO: 59,95 €
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: MICROSOFT
PRODUCTOR: MICROSOFT ESTUDIO: K2

Hay un sistema oculto de comba-
te con espadas que sélo se
muestra al completar una porcién
significativa del juego. Combos,
malabarismos y bloqueos dan la
impresion de sofistificacion, pero
el esfuerzo se echa a perder por-
que los rankings de las misiones
se basan en el nimero de enemi-
gos ejecutados con stealth kills.
Los enemigos carecen de una
buena planificacion, lo que permi-
te estrategias que abusan de su
1A, como empujarlos cornisa abajo
o atacarles mientras te provocan,

s muy facil menospreciar a Tenchu Z.
E Técnicamente, no parece mas que
un titulo de la primera Xbox pasado
por la alta definicién. Los modelados de los
personajes, sus animaciones y las texturas
son basicas, y la inteligencia artificial sélo
funciona durante diez segundos tras los que
vuelve a unos patrones prefijados que se
pueden superar con facilidad, haciendo que
los enemigos huyan despavoridos. Los dise-
fios de los diferentes niveles se reutilizan en
numerosas ocasiones y su modo multijuga-
dor parece hecho a toda prisa, como si se les
hubiera ocurrido en el Ultimo momento. Tan
es asi, que basta correr directamente hacia
los abjetivos ignarando todo lo demas para
completar las diferentes fases en un par de
minutos. Con todo, se nota que Tenchu Z no
ha tenido demasiado presupuesto.

Y aun asi, poco importa toda esta retahila
de quejas porque es un juego gue demuestra
que, a pesar de todo, ha entendido muy bien
ciertas cosas importantes. Mientras que du-
rante mucho tiempo el sigilo se ha definido

Bl .
Cualquier ejecucién que implique penetrar la carne con
la espada se recompensa con chorros de sangre. Es un
efecto muy estilizado, violento y abstracto, muy en la
linea del resto del disefio visual. El sonido que acompaiia

es un sample barato tipico del género de las artes marcia-

les, pero la combinacién es una gozada.

Al principio, la personalizacian del persanaje es escasa,
pero aumenta conforme se progresa en las misiones.

La ausencia de nombre y de personalidad del protagonis-
ta es un acercamiento tipico de la narrativa para
conectarlo con el jugador.

Estos escenarios tan planos escanden una atmdésfera evo-
cativa que se sirve del sentido de tiempo y lugar que
transmite innegablemente la banda sonora, con reminis-
cencias de Otogi. Es una pena que en los entornos de un
mismo nivel la milsica se repita de principio a fin.

en los videojuegos como esconderse entre
sombras o tras una caja y observar los patro-
nes de la inteligencia artificial antes de
realizar los movimientos oportunos cuando
no hay moros en la costa, el protagonista de
Tenchu Z es &qgil, rdpido y capaz de causar
dafio con brutalidad y precision quirdrgica.
Esta sensacion la recrea el jugador mediante
tres importantes habilidades de las que dis-
pone el ninja. El jugador dispone de las dos
primeras en todo momento: el eficaz gancho
para trepar hasta los tejados y una facilidad
pasmosa para aterrizar silenciosamente

en el suelo desde las alturas. Combinadas, el
efecto es demoledor.

El reducido tamario de los niveles acaba
siendo irrelevante cuando te das cuenta de
que la diversién salo radica en moverse por
ellos. Los entornos no son los sérdidos y re-
petitivos pasillos de otros titulos del género,
sino gque ofrecen muchas posibilidades: ca-
minar sobre tejados, correr por un edificio
sin ser visto, descender silenciosamente
justo a espaldas de un enemigo, utilizar un
golpe mortal sélo pulsando un boton del
mando vy, después, volver a las alturas y bus-
car una nueva victima.

La tercera habilidad del ninja es el steafth
kill. En principio puede parecer igual que lo
que se ha visto en multitud de ocasiones en
otros titulos del género: acercarse sin ser de-
tectado a la espalda de un enemigo y pulsar

el botdn cuando aparece un circulo gue indi-
ca que puede ser agarrado por el cuello para
dejarlo sin sentido o ejecutarlo en el acto. Es
un juego que resulta familiar: encontrar un
lugar donde esconderse, esperar a que se
presente el enemigo de turno, aparecer por
su espalda, matar sin piedad. Y sigues co-
rriendo y encontrando enemigos detras de
las esquinas, y sigues luchando...

Es sorprendente coémo una simple idea
puede anadir tanta diversién al juego. Ya no
es necesario agazaparse la mayor parte del
tiempo en las sombras, sin moverse, ocultan-
dose para no ser descubierto. En su lugar se
puede adoptar una tactica mas agresiva co-
rriendo hacia el enemigo, aunque éste se
acabe de dar cuenta que estas ahi. No es una
nueva vuelta de tuerca a las mecanicas ninja,
pero es un anadido que acaba por agrade-
cerse muchao. Los niveles son muy pequenos
y muy faciles si se juega Gnicamente para
completarlos y no para divertirse.

La poco pulida inteligencia artificial del
juego encaja perfectamente en este propodsi-
{o, ya que no son mas que un punado de
soldaditos de juguete esperando a que se
acabe con ellos en un mundo mecanizado y
memcrizado, tanto en rutinas como en situa-
cion. Tenchu Z es un juego que esta repleto de
fallos, pero todos ellos pueden ser invisibles
cuando se disfruta de la experiencia de jugarlo
simplemente por diversién. [6]



TOM CLANCY'S GHOST
RECON ADVANCED

~* WARFIGHTER 2

AFORMA: PC PRECIO: 19,95 € LA ANMUENTO: YA DISPONIBLE

DISTRIBUCION: UBISOFT PRC

bisoft esta cambiando la estra-
i U tegia para dominar el mercado
multiplataforma: antes, titulos
de éxito en un sistema eran automati-
camente convertidos a otros con ports
que no lograban comprender la idio-
sincrasia de su medio original. Ahora,
con GRAW 2 en PC, la compania esta
lista para lanzar adaptaciones casi por
completo diferentes a otras platafor-
mas, pero manteniendo el mismo
nombre. Y casi es un progreso. Aun-
que esta incursién de los Ghost en PC
sigue esendialmente la misma historia
y utiliza muchos de los didlogos de
consola, el juego es nuevo del todo,
destacando las tacticas mas complejas.
Ademés de la opcion para cambiar
a una perspectiva en primera persona,
el juego te ofrece un alto control sobre
tus tropas: el tercer boton del raton
sirve para seleccionar individualmente
a los miembros de tu unidad. Un mapa
tactico expandido te permite estable-
cer puntos intermedios para las tropas,
poner drdenes en cola y ejecutartas
después en tiempo real. Los niveles,
aunque comparten objetivos similares
en Xbox 360, no copian su diseno lite-
ralmente, y permiten muchisima mas
libertad en tu acercamiento al objetiva
de la mision. Es un admirable intento

UBISOFT ESTUDIO GRIN

de trasladar una férmula con sabor a
consola hacia el paladar mas complejo
de los usuarios de PC.

Desafortunadamente, aparecen un
gran namero de elementos sin pulir.
Por ejemplo, tus comparfieros de escua-
drén son més simples que un canto del
rio: cuando finalmente responden a
tus ordenes, su capacidad para encon-
trar el camino correcto deja mucho
que desear, y se mueven erraticamente
por el camino hasta donde has marca-
do, llevandose en el intento todo sigilo
o cobertura que hubieses conseguido.
Su incompetencia no seria tan proble-
mética si GRAW 2 fuera menos duro
con sus puntos de control.

A menuto te encontraras jugando
secciones muy largas una y otra vez,
sélo por ser abatido por el enemigo en
el ultimo segundo, como resultado de
un pico en el nivel de dificultad, u oca-
sionalmente por fallos del proceso de
testeo que te dejan inmévil y vulnera-
ble durante una escena cinematica. En
su mayor parte, el juego se ha reposi-
cionado con inteligencia para los
usuarios de PC, pero la presencia de
elementos sin pulir escoltados por fa-
llos menores reduce la experiencia,
oscureciendo los merecidos esfuerzos
de sus creadores. [6]1

alling all Cars es un juego rarg,
C raro, raro que esta en la Play-

Station Store. Enfocado al
multijugador, y con cuatro coches
compitiendo por atrapar criminales fu-
gados y devolverlos a la carcel, esta
hecho desde lo simple, pero adolece
de superficialidad. Vayan por delante
las cosas buenas: la produccion es va-
liosa y los graficos estilo comic tienen
carisma; son coloridos y se comple-
mentan perfectamente con la divertida
banda sonora amenizada por comena-
rios hilarantes y acidos. Calling all Cars
alcanza su maximo nivel en la expe-
riencia multijugador para la que esta
disefiado, llegando a brillar, pero esta
mas concebido para jugar con la pan-
talla partida que mediante Internet.

Al principio puede parecer un titulo
interesante, pero pronto revela una
alarmante escasez de contenido: los
cuatro mapas se juegan en unos 20
minutos, y las variaciones que aporta
no son lo suficientemente tan marca-
das como para hacer que alguno de
ellos enganche hasta jugarlo constan-

1ON STORE)
N: SCEE ESTUDIO: SONY

Cada uno de los cuatro mapas tiene sus obstacu-
los especificos, pero en varias ocasiones éstos se
amontonan en ciertos edificios, y no todos son
destructibles. Una oportunidad perdida.

generacion una variedad mucho mayor
de mapas y modos de juego y, en algu-
nos aspectos, hasta lucia mejor, junto a
unas batallas a cuatro jugadores que
proporcionaban una mayor vida que la
de Calling all Cars. Parece ser un reflejo
del hecho de que los desarrolladores
estan creando juegos para venderlos a
precio de superproduccion pero res-
guardandose en la poca inversion
como excusa para justificar la escasez
de contenido. Calling ail Cars se ha
compuesto con maestria, pero tiene
fallos basicos que no pueden obviarse.
No hay suficientes mapas ni diferencias
suficientes entre los vehiculos y no
consigue solidificar su material base en
un armazon robusto. 3|

GRAW 2 aparta algo extrafio para un juego de PC.y
es que no puedes salvar donde guieras. La situacién
no varia mucho al cambiar el nivel de dificultad.

temente. Meshed aporté en la anterior

Tras entrar en el coche, el delincuente vuela por
los aires mientras se intenta apuntar a la zona de
aterrizaje (una diana roja). Este multijugador es
uno de los mejores momentos del titulo.
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EXIT 2

PLATAFORMA: PSP PRECIO: 29,99 € LANZAMIENTO: YA
DISPONIBLE DISTRIBUCION: UBISOFT PRODUCCION: TAITO

ESTUDIO: TAITO

Exit 2 presenta varios obstaculos relativamente simples, desde evitar fuegos a abrir puertas o lanzar un
objeto, pero la combinacién de estos elementos se demuestra sorprendentemente compleja.

| Exit original fue un titulo que
E aporto caché al catalogo de

PSP, un hibrido plataformas-
puzzle de animacion con
reminiscencias del venerado clasico
Flashback y un estilo visual con vivos
colores y finas lineas que encajaron en
la portatil perfectamente. La continua-
cién supone el retorno de Mr. Esc, un
escapista que debe moverse a través
de escenarios que han sufrido todo
tipo de catastrofes y desastres para
rescatar a los supervivientes.

Existen distintas reglas para cada
tipo de superviviente: los nifios no
pueden nadar, pero pueden gatear por
espacios pequenos para alcanzar
items, mientras que los adultos pue-
den empujar pesados blogues, pero
necesitan ayuda para escalarlos. Aun-
que los niveles se rigen por un limite

20

de tiempo, el juego te obliga a pensar
detenidamente; la mayoria de las veces
encuentras la solucién completa a la si-
tuacion antes de dar un solo paso. Este
ritmo lento puede llegar a ser una frus-
tracion porque los cronometrados
niveles de Exit 2 no permiten tiempo
material para enmendar posibles fallos
de tu plan, y te obligan a comenzar de
nuevo el reto si te equivocas.

Pero esto no es tan catastréfico
como pueda parecer porque todos los
niveles son relativamente cortos, pero
esas repeticiones comienzan a hacerse
pesadas por los repetitivos samples de
sonido. El juego incluye una cantidad
ingente de contenido, y Taito promete
que habilitara 400 nuevos niveles para
descarga. Exit 2 es mas de lo mismo,
pero con generosidad, con lo que el
conjunto se mantiene vigente. [71

Conforme progresas, tienes mas movimientos,
como con este ascensor, que te permite guiar a
tu cohorte cual manada de Lemmings.

HOUR OF VICTORY

PLATAFORMA: 380 (VERSION ANALIZADA), PC FRECIO: 59,95 €
(360) 44,95 € (PC) LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DIiSTRIBUCION
VIRGIN PLAY PRODUCCION: MIDWAY ESTUDIO: NFUSION

fralo asi: no habria habido Se-

M gunda Guerra Mundial si
algunos americanos no hubie-
ran llegado tarde. Viendo la
oportunidad de lanzar una de las Glti-
mas ofensivas antes de que todo el
mundo acabe cansado de titulos béli-
cos ambientados en este conflicto,
Midway ha intentado explotarlo con
un shooter en primera persona, alvi-
dandose de incluir la mayoria de
elementos necesarios para hacerlo fun-
cionar. No es normal que un juego de
guerra contenga una potentisima mez-
cla de aleatoriedad, mediocridad y
nauseas, pero nFusion, desarrollador
de los prescindibles Dirty Dozen y Line
of Sight: Vietnam, lo ha conseguido.

Muchas de los oficiales de alto
rango de Hour of Victory parecen ma-
quillados, las paredes estan recubiertas
de un extrano tipo de cera o gelatinay
los Nazis corren erraticamente de habi-

Ademas de uno de los peores mapas de Captura
la Bandera, no ha habide ningtin intento de
reequilibrar el modo deathmatch.

La mision de [a fuga del castillo conduciendo un
tanque recoge uno de los peores elementos; los
Nazis empleando algun extraiio tipo de cemento
que hace que tus cadenas se hundan en el suelo.

tacion en habitacién varias veces antes
de cubrirse. Abundan el clipping y los
errores de deteccion, la geometria
entra y sale a voluntad y la mezcla del
sonido surround es la peor que hemos
oido nunca. Construido casi integra-
mente robando partes a otros juegos
de éxito como Call of Duty, Medal of
Honor e incluso Commandos, el juego
las hilvana tan mal que incluso rompe
elementos tan basicos como la recarga
automética de municién o los arcos de
lanzamiento de las granadas.

Su caracteristica estrella, un trio de
personajes que resuelven cada objetivo
a su propia forma, es una patrana, ya
que los niveles imponen unas reglas
antinaturales sobre quién puede ir a
una zona: S6lo un Ranger puede tre-
par por una cuerda; Unicamente el
Espia posee las herramientas para for-
zar una puerta, y el Commando, la
fuerza bruta para mover un obstaculo.

No es que Hour of Victory esté
técnicamente anticuado, tan sélo es
incompetente; sus graficos pasables
son el inico mérito del Unreal Engine
3 que emplea. Aquellos fanaticos de
los Logros pueden al menos
aprovecharse de su desesperada
generosidad, y los fans de los juegos
mas mediocres y desastrosos tienen
aqui una seria apuesta de la que hacer
chistes. Cualguier otro tipo de publico
que intente jugarlo acabara
dispardndose en el pie. [2]
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espués de unos comienzos ti-
tubeantes, parece que los jue-
gos en 3D se estan instalando
definitivamente en los moviles. Pese a
que todavia quedan retazos de la ge-
neracién pasada, que obliga a publicar
versiones 2D y llegar al mayor numero
de publico posible, las 3D son clara-
mente la opcion de futuro y los juegos
mas espectaculares disponibles en este
momento parecen haberse abonado a
esta nueva generacion.

Un buen ejemplo es WRC 3D, un
titulo que recuerda a los primeros jue-
gos de rally 3D para PC, pero esta vez
aparece en exclusividad para teléfonos
méviles. No le faltan las caracteristicas
del género de rallies: licencia oficial,
automaviles deportivos de todas las
marcas, circuitos oficiales e incluso de-
talles graficos muy sorprendentes para
{0 que es habitual en los juegos de
méviles. Llama la atencion la calidad
de los modelados de los coches y es-
pecialmente la fisica de sus movimien-

Si rompes el coche con los obstaculos del circuito,
deberas empezar la carrera de nuevo.

¥ —{==t \WORLD RALLY
{ CHAMPIONSHIP 3D

s a DIs BLE EN: ORANGE, MOVISTAR, VODAFONE, YOIGO

O: YA DISPONIBLE

Se agradece que Tos coches tengan un buen mo-
delado y no parezcan la tipica caja de cartén con
ruedas tan habitual en otros juegos.

tos, que resufta bastante suave. No es
que haya muchos circuitos, pero resul-
tan lo bastante dificiles como para no
imitarte a dar vueltas y vueltas. Cada
curva necesita de una velocidad ajus-
tada a su radio y no resulta tan facil
adelantar en cualquier recta gue veas,
pues los coches competidores corren
que se las pelan. En este punto, los
disefiadores han conseguido un equi-
librio bastante interesante entre difi-
cultad y adiccion.

Como punto negativo estan los
habituales: unos controles gue se que-
dan cortos para la gran jugabilidad
que ofrece el género de carreras, ya
que la posibilidad de enganchar un
volante al terminal todavia es muy re-
mota. Pero si los moviles se convierten
realmente en los sustitutos de las con-
solas portétiles como algunos “gurds”
del mercado predicen, si que aparece-
ra toda una gama de accesorios para
disfrutar mucho més de los juegos.[7]
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Graficamente, el juego resulta muy simple. ;0 acaso creias que el Tetris no lo era?

i ras abandonar la Union Sovié-
| T tica, Alexei Pajitnov, el creador
del Tetris, el juego mas popu-
lar del mundo, desengafiado por un
sistema comunista y por la empresa
Microsoft que se apropi6 de su crea-
cion, se dedicod a desarrollar juegos de
puzzles para todas las plataformas dis-
ponibles del mercado. Con Microsoft
ha desarrollado muchos, y el que mas
éxito ha tenido es Hexic, del cual han
aparecido infinidad de clénicos.

En esta versién especial para movi-
les permanece la idea original: mover
perlas en grupos de tres hasta conse-
quir unir las del mismo color. Esto se
complica con decenas de combinacio-
nes y extras: puedes crear combos rea-
lizando uniones de una determinada
forma, utilizar bombas o crear y utili-

L sar estrellas. Todo vale para superar

DISPONIBLE EN: ORANGE. MOVISTAR VODAFONE, YOIGO

YA DISPONIBLE

sus tres modos de juego: maraton,
modo supervivencia y contrarreloj.

Un pequefo tutorial es suficiente
para hacerse con el juego. El mayor
reto es la velocidad y la complejidad
de la estructura de las perlas y tu
habilidad con el teclado para elegir 1a
pieza adecuada que debes girar. Pare-
ce complicado en las fases mas avan-
zadas, pero todo se limita a que debes
ser habil con la mayor velocidad que
muestra el escenario.

Sencillo, adictivo y sin grandes
complicaciones técnicas ni gréficas,
Hexic es ideal como “juego de movil”
mientras esperas el autobus, estas en
una cola interminable o no sabes cémo
matar el tiempo. Su tremenda sencillez
e quita puntos para que fuera adn mas
perfecto, pero es un fiel alumno desu
padre: el Tetris. [51

! D espués de llegar con FMX 1l a
mas de dos millones de juegos
vendidos, I-play ha decidido

alargar una de sus franquicias mas fa-

mosas con resulltades desiguales. Por
un lado, 1a versién 2D es heredera de

FMIX 1, con todo lo bueno que eso su-

pone: gran control sobre la moto, ve-

locidad en la imagen y mucha diver-
sién. Pero la version 3D a veces peca
de colocar la cémara en sitios poco ha-
bituales, lo que puede despistar.

En esta tercera parte se agradece
el gran trabajo a la hora de emular
acrobacias: conducir de espaldas,
hacer saltos acrobaticos de todo tipo,
darse la vuelta en el aire... Las fisicas

FMX Il HARDCORE

E EN MOVISTAR
JENTO: SEPTIEMBRE ES

WEE WWW.EPLAY.ES

3 €
XENDEX

de FMX lil son bastante resuftonas
para la potencia gréfica de un mévil,
incluso algunos niveles extras u ocul-
tos te permiten realizar saltos suicidas
a través de aros de fuego.

Los que ya son especialistas en
FMX encontrarén nuevos saltos como
Superman, Tsunami y Cordova. En
cambio, el nimero de pistas es bas-

tante reducido: Skate Park, Las Vegas
y Rock Concert.

Puedes ganar medallas de oro,
plata o bronce, y asi desbloquearas
mas misiones. Es un juego bastante re-
comendable, a pesar de sus pegas en
algunos aspectos, pero es bastante
original en el cada dia mas extenso ca-
talogo de juegos para moviles. 6l

Hacer el ka-
mikaze a los
mandos de
una moto es
mucho menos
peligroso que
al mando de
un Jumbo. Por
lo menos,
para los
demas.
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PLATAFORLIA PS2

10M: CAPCOM
ESTUDIO: CAPCOM
ORIGEN: JAPON
LANZARIENTO: 2003

Quedaran hechizados o simplemente
estupefactos, pocos olvidarian su paso por la
Gregory House... ni a los que conocieron alli

a puerta se cierra de golpe, el

parqué que cubre el suelo

cruje, y por el vestibulo en
sombras deambula la inquietante fi-
gura de Gregory, quien, vela en mano,
va haciendo su ronda, asegurandose
de que quienes estan a su cargo duer-
men a salvo en sus habitaciones.

Aqui hay dos noticias. La buena es
que la Gregory House, un siniestro in-
mueble comparable a la mansidn de
Luigi y a la casa de Jet Set Willy, no es
una casa encantada mas que anadir a
la larga lista que todos conocemaos, ya
que este particular entorno espectral
esta lleno a rebosar con toda clase de
interesantes recursos. La mala es que
te has vuelto loco: has sufrido un tras-
torno mental que te ha dejado
atrapado dentro de un hotel imagina-
rio del que sélo podras escapar con la
ayuda de una particular Muerte con
acento del Bronx neoyorquino que in-
tenta convencerte de que robeis las
almas de los demas invitados.

De nuevo, buenas noticias: es solo
un juego de coleccionista de Capcom,
repleto de encantadores graficos y ex-
centricos persenajes, lo cual no resulta
nada amenazador. Pero las malas noti-
cias regresan pronto: el juego tambien
se ha vuelto loco... Gregory Horror
Show da la impresion de sufrir cierta
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crisis de identidad, ya que esta a
medio camino entre los graficos infan-
tiloides de Animal Crossing y el
sadismo de Silent Hill. Por eso, aunque
los personajes de la Gregory House su-
gieren un cachondeo en la linea de
Paper Mario, en realidad el juego re-
sulta algo limitado, y los personajes
parece que estan inmoviles.

Aquellos que conocen el
titulo original no deberian
sorprenderse demasiado. Basado en
los personajes animados que la
disenadora japonesa Naomi lwata
cred para un programa de television
en 1999, el juego de Capcom respeta
no solo los dibujos originales sino que,
ademas, toma efectos sonoros y
algunas secuencias de animacion
enteras. Aun asi, para los no iniciados,
el hecho de que este juego
aparentemente “molon” resulte ser
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Manipular invitados en Gregory Horror Show es dificil, ya que no estas mirando
el mundo desde arriba y jugando con todas las variables como si se tratara
de Los Sims. Aqui el jugador debe vivir junto a los otros personajes, companeros

atrapados en el mismo laberinto y deseosos de escapar.

jugabilidad hacen que el jugador se
aburra a las primeras de cambio.
Y es que no hay duda de que, a nivel

éPodria algo dar menos miedo que los graficos
esquematicos y los personajes estramboticos
de este juego de coleccionista de Capcom?

una especie de juego de terror de
supervivencia, puede constituir
muchas veces una sorpresa excesiva.
De hecho, la oscuridad del juego y su
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mecanico, Gregory Horror Show es a
menudo frustrante. El juego se basa
en el perfil psicolégico de los
personajes de la serie de TV original, y
la idea es que, durante tu estancia en
el hotel, corra mas peligro tu salud
mental que tu fisico. Eso significa que,
en la practica, los jugadores que antes
jugaban con conceptos como
medipacks, ahora ven pulular a su
alrededor una confusa mezcla de
hierbas, zumos y libros que ayudan a
restaurar el equilibrio mental, atacado
por conceptos oMo cansancio,
confusion o melancolia.

Aunque todo lo anterior parece un
recurso facil, Gregory Horror Show
puede presumir de un gran logro en
un territorio un poco mas complicado:
crear un videojuego monojugador
centrado en la interaccion de grupo.

Todo gira en torno a la manipula
cion de los personajes con los que no
se juega. De hecho, para tener éxito al
separar el alma del cuerpo de los invi




ESTRELLAS
INVITADAS

un tanto infas
mer

Si Gregory Horror Show recuerda en ocasiones al comecocos, aqui
no hay pildoras de energia. Sin proteccion y con una piel de platano
en el suelo como unico medio de ataque directo, tu tnica opcion es

correr. Asi que, ademas de acechador y liante, eres un cobarde.

Los invitados de la Gregory House pueden ser de-
formes y estar exagerados, pero el éxito del juego
esta en comprender y decodificar no solo sus ac-
ciones, sino también sus motivaciones, y responde a
un enfoque mucho mas profundo que la escala ‘som-
nolientofhambrientoffeliz’ de titulos como The Sims.

b
g

tados es necesario hacerse amigo y
entender los problemas de cada uno
de ellos. En este sentido, Gregory
Horror Show ha reunido un grupo de
personajes que estan entre los mas di-
vertidos, terrorificos y fascinantes que
podras encontrar en un juego. Desde
Angel Dog hasta Rulette Boy, y desde
la sensual y sadica Catherine Nurse
hasta el misterioso TV Fish.

El hecho es que el jugador debe se-
guir a los demas personajes por todo
el hotel, observando sus movimientos
desde una posicién estratégicamente
segura y acecharlos tenazmente mien-
tras pasean por todo el edificio.
Aungue todo el trabajo de espionaje y
el secretismo que rodea tu mision pue-
den parecer aburridos al principio,
POCo a poco se van convirtiendo en
algo totalmente inesperado, que pri-
mero resulta entretenido, y después,
apasionante. El hecho de atisbar la

vida privada de tus invitados resulta
comico y conmovedor: hasta el mas
‘friqui’ y villano de ellos ofrece mo-
mentos de desconcertante ternura.
Espiar a la horrible Catherine cuando
liora y se pega un atracon de donuts
mientras ve en la tele su programa fa-
vorito significa que no podras sentir lo
mismo por ella la proxima vez que te
clave su jeringa gigante en la cabeza.
Es igual que cuando se ve a la esquizo-
frénica Lost Doll recoger flores en el
jardin: el jugador humaniza a una de
las creaciones mas terrorificas de la in-
dustria de los videojuegos.

El resultado de tal estrategia es un
enfoque verdaderamente refrescante
sobre un tema muchas veces tratado
como el sigilo o, dicho de otra forma,
mantenerse oculto a los ojos de los
demas. De esta forma, sustituye la tan
manida mecanica de juegos en los que
los protagonistas se mueven en fabri-
cas a medianoche o en silos con misiles
—en los que la necesidad de no ser vis-

Tu personaje, que puede ser masculino o femenino,
tiene una carita aparentemente inocente que le
convierte en un objetivo perfecto para recibir
ataques de los demas a lo largo de todo el juego.

encontrar una hierba util y, en lugar
de eso, descubre algo intimo: el libro
que esa persona ha estado leyendo o
el hecho de que la cama vacia se en-
cuentre todavia templada.

Y a mitad de la aventura, a pesar
de los ataques furibundos y los moles-
tos habitos de los otros invitados, y a
pesar de que el manual del juego in-
tenta informar por todos los medios
de que son los propios invitados quie-

En mitad del juego, a pesar de que te ataquen
todos los personajes, acabas preguntandote
quién es en realidad el verdadero villano

tos es parte fundamental de la
accion— por una ambientacion domés-
tica que, pese al retorcido aspecto de
sus personajes, sigue resultando reco-
nociblemente humana. En definitiva,
éste es un juego en el que hay que
“mantenerse oculto observando” y
que hace que el jugador se plantee se-
riamente el significado del término
“privacidad”. No en vano, es algo que
surge cada vez que el protagonista se
asoma por la cerradura de una puerta
o cada vez que escruta el dormitorio
de un invitado con |la esperanza de
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No creas a los pantallazos: Gregory Horror Show es
mucho mas complejo y sutil de lo que deberia ser un
juego con una rana parlante.

nes han robado las almas que
guardan, puedes acabar cuestionan-
dote quién es el verdadero “malo de
la pelicula”. Rara vez se le ha pedido
al héroe de un juego que se comporte
como un antihéroe. Lo que inicialmen-
te parecia un conjunto sencillito de
misiones, pronto se convierte en algo
alegremente problematico: el prota-
gonista no solo invade la vida privada
de esos personajes imaginarios que le
rodean, sino gue se |e pide que los ex-
plote en su propio beneficio. La
mayoria de las veces, la mejor manera
de conseguir el control sobre el alma
de un personaje es intentar descubrir
sus debilidades psicoldgicas, y luego
“entrar a matar"”. Eso significa aprove-
charse de la paranoia de Cactus
Gunman, por ejemplo, golpeando en
su puerta y huyendo una y otra vez
hasta que, muerto de miedo, deje caer
su alma y salga corriendo para inten-
tar esconderse.

A medida que el juego va progre-
sando, te pediran que arruines una
receta del chef, que hagas que la
gente se resbale con pieles de platano,
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o, incluso, que manipules el sentimien- 3 .
to de culpa de un nifio para poder
acceder apsu padre. Bk & DFNHR > DA |
FE L i~ ]
Lo que hace gue todo esto tenga
el encanto del que carecen otros jue- f
gos mas violentos es ese deseo por por un lado
hacer el mal a escala del mundo real, ‘ L“ ”f“ negre .
y, sobre todo, hacer el mal contra per- C = . debi
sonajes que, aunque no siempre ;
resultan simpaticos, has tenido que
conocer previamente. La mayoria de
los juegos consisten en explotar los
puntos débiles del enemigo, pero en
este caso debes aprovecharte de los
puntos débiles de quienes podrian ser
tus amigos. Poner el pie en este pan-
tanoso terreno puede hacer que te
sientas mucho mas incémodo que ase-
sinando prostitutas en Vice GCity.

En consonancia con su énfasis en el
personaje, el juego tampoco te pide
que hagas lo impensable, pero si que
se asegura de que convivas con las impresionante que otros titulos mas
consecuencias posteriores de tus accio- rendondos nunca lograron. Aunque
nes. Tus victimas no desaparecen una cada personaje no es mas que un pro-
vez las has derrotado, sino que siguen blema de pensamiento lateral y
viviendo, noche tras noche, con un pe- gestion del tiempo, y si bien los asun-
ligroso rencor hacia ti. Por eso, la tos practicos de tu interaccion fisica
cuarta partida de este tranquilo juego, con ellos son limitados, el verdadero
que puede llegar a resultar hasta som- rompecabezas consiste en entender al
noliento, se puede convertir en una otro invitado de un modo lo bastante
version perversa y envenenada del co- profundo como para pillarle en su mo-
mecocos, pues las victimas de ayer te mento mas vulnerable o inducirle a
persiguen sin piedad por los pasillos que pierda su compostura.
del hotel, mientras td intentas mani- Es cierto que pasamos demasiado
pular a los recién llegados para tiempo jugando a disparar a otros
conseguir mas almas. porque es la Unica interaccion que po-

Mientras el sistema de vidas es un demos recrear con cierto éxito en un
lio, el progreso resulta confuso y, para videojuego. Pero en este aspecto, Gre-
muchos, la continua obligacion de es- gory Horror Show, con sus figuras
conderse y escapar es un engorro, esquematizadas, esta significativa-
pero el juego hace que el jugador mente por delante de todo lo demas.
sienta que controla una persona real. Por eso, este jueguecito de locos
Todo esto conlleva que Gregory puede que resulte sorprenden-
Horror Show consiga algo mucho mas temente vanguardista. e
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BioWare explica como la suerte, la estadistica y el
paquer fueron capaces de definir un genero

MA; PC, XBOX DISTRIBUCION: LUCASARTS F)TUD\O BIOWARE ORIGEN: CANADA rECHA DE LANZAMIENTO 2003

ue un inocente correo elec-
tronico el que hizo que los
planetas comenzasen a

girar en torno a lo que acabaria
convirtiéndose en uno de los jue-
gos de rol mas ambiciosos jamas
creados. En 1999, y después de una
serie de entregas poco agraciadas
de la saga de La guerra de las Ga-
{axias, Simon Jeffery, el
presidente de LucasArts Entertain-
ment, se puso a buscar nuevaos
desarrolladores que le devolvieran

“La fase de pre-| producc

resulto det

disenarlo sobre el papel

algo de vitalidad a la licencia mas
conocida del planeta. Después de,
seguin sus propias palabras, “po-
nerlos a ambos frente a frente,
tirados en el suelo”, fue cuestién
de segundos que Ray Muzyka y
Grez Zuschek, CEO y presidente
de BioWare, aceptaran.
"Sinceramente, resultaba muy
intimidatorio trabajar con Lucas-
Arts porque teniamos un enorme
respeto por la licencia Star Wars -
recuerda Muzyka —. Ellos eran muy
profesionales y conformaban un

terminar el enfoque

magnifico equipo. La aprobacion
de la historia fue un tira y afloja.
Por una parte, estaba LucasArts —el
grupo corporativo de los videojue-
gos-, y luego estaba El Rancho,
que es el grupo que aprueba los
proyectos. Les enviamos cantidades
ingentes de material para estable-
cer el prototipo del juego y ellos
nos lo devolvian casi siempre con
sugerencias de mejora, que ahora,
vistas con el tiempo, eran realmen-
te estupendas. Lo mismo ocurrio

del juego.
antes de comenzec
con la historia. Basicamente nos te-
niamos que adecuar al canon del
universo Star Wars".

Pero desde el principio, Lucas
Arts permitio a BioWare un grado
de libertad sin precedentes en
cuanto al desarrollo de la trama y
los personajes. Dada la disyuntiva
de ambientar un juego en torno a
la época de Star Wars: Episodio Il o
situarla unos 4.000 afos antes, Bio-
Ware opt6 por la segunda opcion.
"Ambas opciones eran emocionan-
tes —prosigue Muzyka- pero

ambientar la accion 4.000 anos
antes era mas atractivo, porque
nos permitia una mayor creativ
dad para construir una historia
paralela que pudiera incorporarst
mas tarde al universo de La guers
de las Galaxias. Y el inico material
que habia sobre ese periodo de
tiempo era una serie de seis tebeos
de Dark Horse, la serie de Los cuen
tos del Jedi".

BioWare ya contaba en su curri
culum con una sélida reputacion

ion fue una tarea inmensa por lo dificil que
Tardamos un ano en
ir @ crear los graficos

de creador de juegos de rol de
multiples capas —-Baldur’s Gate y
Neverwinter Nights—, por eso acep
t6 participar en el proyecto pero
con sus condiciones. Aungue no se
hicieron publicos los detalles con
cretos de esos acuerdos, es posible
que uno de los puntos hiciera refe
rencia a la autonomia creativa y a
la gestion interna del proyecto
Zuschek explica como se creo ¢!
juego; “Estuvimos un afio de pre
parativos antes de que nos
pusiéramos realmente a crear el

ATva
Habia pocos planetas donde aterrizar, aun-
que eran variados, tenian hermosas
atmasferas, y todos ofrecian ese intangible
y caracteristico aroma Star Wars.
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ACERCARSE AL 20
Swoop Racing era divertido, pero si
habia un juego capaz de atraparte
unas horas de tu juego épico favori-
to ése era Pazaak, una especie de
cruce entre Magic, The Gathering y
el blackjack. Podias comprar a Ga-
rouk un tablero basico de Pazaak al
comienzo del juego en la cantina
Taris, y las cartas extra podias com-
prarlas, ganarlas o encontrartelas en
tus viajes. Desde tu tablero elegias
diez cartas que usabas durante una
partida (cada una con un valor de -6
a +6) y la idea era sumar 20, o acer-
carse tanto como fuera posible
lanzando las tarjetas alternativa-
mente contra tu oponente, Si te
pasabas de 20 perdias. Como todos
los juegos de cartas, ganar requeria
suerte, aunque la tactica y un table-
ro con una seleccion cuidadosa de
las cartas siempre daban ventaja.

ATTARK
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KOTOR fue criticado porque los combates eran

muy sencillos. Fue una decision de BioWare, que

con un deslizader de dificultad facilitaba las
cosas si solo se deseaba completar el juego
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material, y a mitad de ese afio em-
pezamos a desarrollar la
tecnologia. Uno de los mayores de-
safios a los que nos enfrentamos
fue dar forma a un juego como
éste, porque, si algo nos caracteri-
za, es que siempre tratamos de
trascender lo establecido en cuan-
to al envoltorio. Cuesta mucho
recordar como eran las cosas en
2000 cuando empezamos, pero en
aquella época no habia juegos de
rol con perspectiva en tercera per-
sona que resultaran tan proximos a
la accidn, asi que incluso imaginar
cémo seria jugar con algo asi resul-
taba realmente dificil”.

MDK2: Armageddon fue
el primer juego para consola de
BioWare. Con su motor se crearon
los escenarios y las areas de prueba
que sirvieron para que todo el
equipo tuviera claro los aspectos
del juego, desde los angulos de ca-
mara o el combate hasta el
movimiento o [a velocidad del ju-
gador. A diferencia de muchos
juegos de rol —como las series Ulti-
ma o Wizardry-, los juegos de
BioWare no muestran datos sobre
potencia. Esta capacidad de dotar
a los jugadores con complejas
interacciones de combate y con

DamnT BaA

toda ia complejidad tecnoldgica
oculta resulto especialmente impor-
tante para el puablico de la Xbex.
Muzyka lo tiene claro. “Una de
ias mayores dificultades al diseriar
juegos para videoconsola es la
combinacion de transparencia, ac-
cesibilidad y profundidad, por eso
optimizamos la interfaz y el siste-
ma de control. Descubrimos que la
mayoria de jugadores queria em-
pezar a jugar sin tener que pulsar
antes teclas ni botones, asi que

Seleccionar los cristales para las espadas laser
de tus Jedis podia mejorar tus estadisticas

de combate de manera apreciable. Habia talleres
disponibles en todos los planetas para permitir
alterar y mejorar las armas.
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También cambiamos ciertas cosas
para que el jugador decidiera gué
ataque ejecutar y qué velocidad
imprimir al ritmo de combate, para
crear asi un sistema a medio cami-
no entre los turnos y el tiempo real
que hiciera todo mucho mas emo-
cionante. Al final, nos inspiramos
en un libro de referencia visual de
La guerra de las Galaxias gue utili-
zaba el sistema de d20 Wizards of
the Coast, que era muy indicado
para lo que estabamos creando”.

“Uno de los mayores retos al disenar juegos

de consola es conseguir transparencia,

accesibilidad y profundidad al mismo tiempo”

mantuvimaos ese principio de dise-
fio entre nuestras prioridades.
Nuestro enfoque fue, en todo
momento, mezclar las mejores
practicas de juegos de rol para
consola y para PC".

En cuanto al combate, siempre
existia el peligro de que se compli-
cara con una dinamica de turnos
consecutivos. Por eso, la decision
de dejar que los jugadores hicieran
un listado de prioridades de com-
bate, cambiaran de objetivo sobre
la marcha con los disparadores o
detuvieran el juego para ajustar la
estrategia, resulté todo un acierto.
Cada enfrentamiento se convirtio
en una magnifica escena con un
nivel de accion y detalle digno de
cualquier pelicula de la saga Star
Wars, con sables de luz chocando
de manera vibrante y dinamica. La
capacidad de girar la cdmara au-

menté atn mas su espectacularidad.

“Queriamos crear un juego de
rol que representara una verdade-
ra evolucién respecto a Baldur’s
Gate y Neverwinter Nights", expli-
ca Zuscheck. "Eso significaba
utilizar un sofisticado sistema de
normas tacticas y personalizables.

En realidad, si existia algo en
Knigths of the Old Republic
(KOTOR) que resumiera la filosofia
de BioWare a la hora de crear jue-
gos era Pazaak, un juego de cartas
similar al blackjack que se jugaba
durante la partida, y que se carac-
terizaba por su dicotomia entre el
bien y el mal. Era un minijuego di-
vertido que afadia textura, que
iba mas alla del ciclo de explora-
cién, conversacion y combate, y
hacia un gesto hacia una ilusién
mas ambiciosa: gue el propio
mundo operaba de manera inde-
pendiente de tus acciones, con
reglas consistentes y creibles.

Pazaak es un juego que se
inspira en los juegos clasicos de
apuestas. Para Muzyka representa
la vida y el mundo del videojuego
encuadrado en un microcosmos.
“El poquer es una de mis juegos
favoritos de todos los tiempos.
Tiene un pogquito de todo: estrate-
gia, psicolagia, fortuna y
estadistica. Si tengo tiempo para
jugar me reparto el tiempo entre
el ordenador, la consola y péquer”,
sonrie Muzyka.




La dinamica del farol y el con-
trafarol hace que elecciones
aparentemente insignificantes
puedan acarrear consecuencias de-
vastadoras: por eso, la moralidad
estaba tan presente en el juego.
Cuando te adjudicaban la tarea de
rescatar un Jawa de una tribu de
Sand People en Tattoine se te ex-
hortaba a ir con toda la artilleria
posible. Aungue habia disponible
una manera mas laboriosa de cum-
plir la mision a través del trueque,
la ruta directa inevitablemente lle-
vaba a algo que se acercaba a la
limpieza étnica. Luego estaba el
‘'momento rey Salomon’ en Danto-
oine, durante el cual tu juicio sobre
una conspiracion asesina podria
declararte culpable.

"Verdaderamente yo disfruté
mucho durante la construccion en
arbol de la narrativa —confiesa
Muzyka—-, pues este sistema ofrecia
un millén de posibilidades. Salian
muchos finales distintos y podias
tomar decisiones para hacer el bien
o el mal, y posteriormente ver tales
decisiones reflejadas en el aspecto
y las capacidades de tu personaje.
KOTOR te permitia verdaderamen-
te sentirte como si fueras un noble
caballero Jedi o un maléfico Lord
Sith. Mis dos escenas preferidas del
juego son el momento de la reve-
lacién sobre las diez horas, cuando
descubres que tu personaje es
Revan, y cuando se sigue la senda
del mal, en el momento en que los
miembros de tu partido te incre-
pan por tus acciones y tienes que
decidir si han de vivir o morir”.

En una industria ridiculizada
por crear argumentos y personajes
ultrasimplificados, KOTOR llamaba

BioWare se nego a utilizar el color rojo en el
mundo de KOTOR —salvo en barras de potencia y
otros indicadores— ya que en sus tests comprobo
que no se visualizaba bien.
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EL MONSTRUO
DE OREJAS VERDES

Pese a su carga épica, su enfoque
moral y su accién absorbente, el ver-
dadero tejido que daba consistencia
a KOTOR era su humor. "Algunos de
los momentos mas divertidos del
juego surgieron con fallos extrafios
que aparecian de vez en cuando -
dice Zuschek-. Un dia vimos dos
globos oculares flotando junto a
una dentadura. En otro momento,
un personaje parecido a Yoda tenia
una oreja que se estiraba hasta tres
metros por encima de su cabeza y
otro dia el menu de inicio mostré a
Malak con un brazo maltrecho y col-
gando. Pero nuestro favorito fue el
dia en que los huesos de la anima-
cién de Bastila se duplicaron por
accidente: era totalmente jugable y
funcionaba normalmente en todos
los sentidos... jexcepto por el hecho
de que se habia estirado hasta con-
vertirse en un desconcertante
monstruo de cuatro metros!”.

BioWare hizo un verdadero esfuerzo por aumentar el ritmo del
juego, incluyendo mas combate y dialogos mas sucintos, al contra-
rio que en juegos de rol anteriores como Baldur’s Gate.

la atencién como un androide en
un bar: siempre habia un persona-
je del que todo el mundo pudiera
enamorarse y, curiosamente, cada
uno tenia sus propias manias e in-
consistencias.

Desde que se comercializé
KOTOR, se ha generalizado en los
juegos la presencia de la toma de
decisiones de cariz moral —no hay
mas que recordar Fable o Fahren-
heit-, pero ninguno ha llevado ese
dilema tan lejos ni con la misma
brillantez. Ahora, la compafia esta
evolucionando de cara a su proxi-
mo juego. “Hemos mejorado el
sistema de moralidad, y se vera en
Mass Effect, que resulta mucho
mas sofisticado y trasciende am-
pliamente las opciones de bueno y
malo —explica Muzyka—. Hemos
sustituido la idea de un camino
simplista para poner al jugador en
una posicién en la que su mision es
tan importante —jel destino de
toda la humanidad recae en tus
manos!- que no puedes permitir
que nada se interponga en tu ca-
mino. En Mass Effect la vida de la
galaxia depende de tus acciones,
asi que tienes plena justificacion
para hacer cosas que estimes nece-
sarias para cumplir tu tarea. En
otras palabras, tendras buenas ra-
zones para hacer cosas malas”.

Como juego épico y moral,
Mass Effect retoma la senda de The
Knights of the Old Republic rees-
cribiendo la formula clasica de
BioWare de estrategia, psicologia,
fortuna y estadistica, aunque
no se basa en el bendito d20.
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En KOTOR podias elegir a dos miembros de tripulacion durante las

misiones. Esto favorecia una afinidad con los elegidos pero, ade-
mas, permitia que el juego pudiera volver a jugarse mas veces.
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Como el DNI de los desarrolladores

B EMPRESA: EnjoyUp Games, S.L.
W FUNDADA EN: 2005
B N° EMPLEADOS EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS: 5

B EQUIPO DIRECTIVO: Jorge Biedma (JoBi), cofundador, programador y
game designer; Julio Moruno, cofundador, grafista y game designer

B URL: www.enjoyup.com

W SOFTOGRAFIA SELECCIONADA:

temporales a la vez. Estard a la venta en breve (DS).

B SOBRE EL ESTUDIO

“EnjoyUp Games es una joven empresa, avalada
por un equipo con muchos anos de experiencia en
el sector; nuestra filosofia es crear productos origi-
nales que puedan transmitir al jugador nuevas
experiencias y sensaciones.

Nintendo DS es la maquina elegida, ya que cree-
mos que es un perfecto soporte para poder desa-
rrollar ideas innovadoras donde el principal objetivo
es la diversion. EnjoyUp Games busca esa originali-
dad, como demuestra Chronos Twin, ya que el uso
de las dos pantallas en tiempo real no se ha usado
en ningun otro juego hasta el momento.

Por otro lado, no sélo desarrollamos nuestros
propios proyectos, sino que también hacemos
creaciones por encargo”.

m:m;udp;hn&dl!mm
Chronos Twin. Un arcade de plataformas y aventuras que controla dos espacios la DS. fuegas a la vez en el pasado y en el presente

en las dos pantallas de la portatil de

Ademds de los dos cofundadores, trabajan en
EnjoyUp tres personas mas: Javier Menossi, musico;
van Pajuelo, programador asistente, y Elias
Sanchez, diseffador grafico.

Chronos Twin, el primer trabajo de EnjoyUp, dis-
tribuido por Elexicon Entertainment, se basa en la
idea de viajes por el tiempo, pero de una forma
especial. Para progresar en el juego debes controlar
al mismo tiempo el pasado y el presente mientras
exploras el planeta y acabas con una amenaza alie-
nigena que debe ser destruida simultaneamente en
el pasado y el presente gracias a una maquina dual,
que es la herramienta idonea para poder aprove-
char las capacidades de la pantalla doble de la con-
sola portatil de Nintendo.

LALLLLE L]

W UBICACION:
Hospitalet de Liobregat
{(Barcelona, Espana)

M PROYECTOS EN CURSO:
Break Soul: Beat'm up,
plataformas, RPG. .. (DS)
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Cuando los videojuegos son arte



A fondo

sobre los nuevos desarrollos
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Mike Yuen, director de la unidad
dedicada a juegos en Qualcomm

Los juegos hacen amigos

Ya no eres nadie si no estas conectado a alguna red social. Esa es la
razén por la que Qualcomm esta fortaleciendo su plataforma BREW

racias al éxito de Xbox Live y al
E reciente auge de la Web 2.0 en

forma de LittleBigPlanet y de
PlayStation Home, sequramente la mayo-
ria de desarrolladores y distribuidores de
juegos saben a estas alturas que las redes
sociales online son el gran salto cualitati-
vo y en lo que hay que trabajar. Después
de todo, juegos online come World of
WarCraft o Second Life no son sino ver-
siones de Facebook graficamente des-
lumbrantes, sélo aue con un sistema ba-
sado en niveles mucho mas directos y
emaocionantes que la propia realidad.

Pero mientras tos PCs y las videocon-

solas "estaticas® han modelado la pro-
gresion de los juegos de red social, las

patibilidades entre terminales que atin
no se han solucionado por completo. En
este sentido, la compania estadouniden-
se Qualcomm, especializada en tecnolo-
gia mavil, pretende solventar estos pro-
blemas con su plataforma de desarrolio
de juegos BREW (Binary Runtime Envi-
ronment for Wireless), que proporciona
un solido cimiento respecto a componen-
tes basicos ~procesadores, tamanos de
pantalla y conexiones de red de alta velo-
cidad- y hace la vida mas facil a los desa-
rrolladores de aplicaciones y de juegos.
Sin embargo, lo que realmente tiene
emocionado a Mike Yuen, responsable
de la unidad de videcjuegos de Qual-
comm, es la manera en que esto revolu-

“Estamos creando este servicio
porque es hacia donde apunta
la industria de la telefonia mévil”

tecnologias moviles prometen estar en
condiciones de aportar algo diferente.
MySpace, Facebook y Flickr ya tienen ver-
siones moviles, mientras que Twitter con
mensajes SMS esta despertando un
nuevo mundo de posibilidades.

El problema se encuentra a la hora de
jugar, porque el mercado movil es mas
complejo por estar mas fragmentado que
el de las consolas, por no hablar del am-
bito de los PCs. S6lo hay gue ver las ba-

rreras nacionales y las que ponen los ope-

radores, ademas de las multiples incom-

Aungue existe un enorme interés por los tetéfonos moviles de disefio ~como este Qualcomm Slings-
hot que [lamo 12 atencian hace un par de afos-, [a compafia esta virando hacia el software.

cionara el sector de los juegos moviles.
“Esta es el drea de comunidad del servi-
cio ~proclama mientras pasa de una pan-
talla a la otra de su mévil, que esta ejecu-
tando un prototipo de BREW-. Aqui esta
tu lista de siempre que, al igual que los
habituales iconos de avatar, puntos del
jugador y etiquetas, muestra cudndo se
conectaron online por ditima vez tus
amigos, a qué jueqgos estan jugando y
qué puntuaciones han obtenido. Existe
tambien un drea de desafios que puedes
enviar a la gente que aparece en tu lista.
No tienen que ser demasiado complica-
dos, sino simplemente retos del estilo:

‘¢ Quien puede conseguir 1a maxima pun-
tuacion en un juego determinado de
aqui al final del préximo fin de semana?
Estamos intentando afiadir también fun-
ciones en las que puedas competir con
otraos a puntos”.

Y es ese nivel de interaccidn, desde
desafios generados por los propios usua-
rios hasta foros y competiciones gestio-
nadas por operadores, lo que Yuen cree
que supondra un impulso decisivo para
los videojuegos moviles.
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“Igual que Xbox Live, nosotros ten-
dremos un modo de pago y otro gratuito
con el que se podra comprar mas juegos
moviles —pronostica-. Si estds avanzando
por el nivel 20 de un juego que tiene 25,
por 5 euros puede que tenga sentido
comprar otro juego y atravesar sus naive-
les iniciales de forma veloz".

Otra opcion interesante es el sistema
de gratificaciones. “Actualmente son sim-
ples, del estilo ‘Estas en el top ten de la
clasificacion de jugadores’. Pero se pon-
dra interesante cuando los distribuidores
empiecen a crear gratificaciones especifi-
cas para ‘La vuelta mas rapida en Need
for Speed’ o ‘El golpe mas largo en Tiger
Woods' -explica Yuen-. Queremos que
los distribuidores introduzcan este tipo
de metadatos en los servidores para que
nosotros podamos acceder a informacion
con la que crear gratificaciones muy per-
sonalizadas. Creemos que sera una parte
importante del servicio del gaming®.

Entre las otras alternativas se encuen-
tra la creacion de gratificaciones inspira-
das en eventos reales como el Mundial
de Futbol o los Juegos Olimpicos. Yuen
también espera que los operadores utili-
cen estas oportunidades dentro de sus
campanas de marketing generales.
“Desde nuestro punto de vista, es decisi-
vo que los operadores planifiquen bien
qué quieren hacer, y si es0 implicaria a
socios actuales como Best Buy, Wal-Mart
o los torneos patrocinados por Aston
Martin, en los gue conceden premias rea-
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les y digitales. Esto no consiste en coger
la tecnologia que nosotros ofrecemos y
comercializarla al mes siguiente. Para
que los servicios alcancen verdadero
éxito han de gestionarse y controlarse
con promociones regulares”, argumenta.

El hecho es que hasta mediados de
2008 no estara disponible todo esto, por-
que a Qualcomm todavia le quedan unos
meses para finalizar la tecnologia del ser-
vidor de soporte, gue se ira actualizando
una y otra vez con nuevas prestaciones.

.Y cuédndo dispondremos de BREW en
Europa? Aqui Yuen empieza a divagar.
BREWV siempre ha sido una tecnologia en-
focada hacia el mercado norteamericano,
aunque la parte de |3 plataforma vincula-
da a la conectividad se ha independizado
del paquete, lo que significa que puede
desplegarse en cualquier parte del
mundo. De hecho, el operador italiano
TIM es su primer cliente eurcpeo. Mas re-
cientemente, la red moévil britanica 3 ha
firmado un acuerdo para utilizar tecnolo-
gia BREW, aunque aun no se ha especifi-
cado en qué paises se utilizara,

Desde una perspectiva general, Yuen
asegura que el cambio tiene que produ-
cirse antes o después: “Estamos constru-
yendo este servicio porque pensamos que
es hacia donde se dirige la industria wire-
less. Esto no va de mejores procesadores
ni de redes mas rapidas, que los seguira
habiendo, sino de que el verdadero
motor del cambio en el futuro serd
el propio concepto de servicio®.
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Estas pantallas muestran la cantidad de informacion que se Ie ofrecera al jugader sobre un juego antes incluso de que ko
campre, incluyendo pantaliazos y texios deseriptivos. Padria haber también la opcion de incluir analisis de otros jugadores.

Las funciones mostradas en la BREW Ga-
ming Signature Solution pueden apre-
ciarse en esta pantalla, cuya lista —en la
que se ve el avatar del jugador, las grati-
ficaciones obtenidas y el total de pun-
tos— enumeta los juegos a los gue se ha
jugado recientemente. Otras opciones te
flevan al catalogo de titulos —donde pue-
des ver las ofertas o adquirir juegos—y a
la zona multijugador, donde podras en-
trar en foros y en grupos de jugadores.

J“nunnv- -

Aparte de los aspectos sociales de BREV, otra ventaja es
la aita catidad de los juegos. Brothers in Arms 3D, de Ga-
meloft, gand el premio al mejor jusgo BREW en Ia recien-
te conferencia BREW 2007 en San Diego (EE.UL)
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£Qué hay de Nokia?
Qualcomm no es el Gnico que
esta desplazando su estrate-
gia desde el hardware al soft-
ware y los servicios. Nokia ya
ha incorporado a su N-Gage
una solucion cliente de nueva
generacion. Su materializacién
se vera durante este otofo,
con motivo del despliegue de
la tercera ola de teléfonos
Serie 60.
Esta solucién —similar a la pla-
taforma BREW de Qualcomm-
utiliza una base de codigo C++
unificado para facilitar el tra-
bajo a los desarrolladores de
juegos y permitirles que creen
productos de maxima calidad.
El kit para N-Gage de desarro-
llo de software también es-
tandarizara prestaciones como
maximos tanteadores y ges-
tion del sistema anticopia

RM, asi como la implanta-
cion de funciones de conecti-
vidad social como invitaciones
a juegos, sistemas de grupos y
modos multijugador. Ademas,
habra avances como el canal
de distribuci6n digital de
Nokia para los juegos moviles,
que, ademas de que permitira
descargar demos y compartir
juegos con tus amigos, inclui-

r4 opciones de alquiler,

de suscripcién y de pago
por juego.




POR JEFF MINTER
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1 lanzamiento de Space Giraffe (SG) estd
E tardando una eternidad. Durante las dos
altimas semanas he estado ejerciendo
funciones de marketing v de oficinista en lugar
de las propias de un disefiador de juegos. “Por
favor, describa su juego en 25 palabras, en 50
palabras, en 100 palabras” Descripcion de la
prueba del juego, del juego completo, banners de
esta forma, de aquella otra y de la de mas alla, 35
pantallazos, 15 pantallazos en japonés, un video
publicitario de medio minuto, otro de 6o se-
gundos, diez minutos de video que visualiza la
dindmica del juego, cuestionarios del tipo
“:Contiene sexo en alguna de sus formas?”. NQ,
es completamente abstracto. “¢Contiene ele-
mentos racistas?”. NO, a menos que incluyas
ahi una campaia genocida contra formas
geométricas abstractas. Agotador.
Te sientes como cuando estds en el tren a
punto de llegar a la estacion de destino: te le-

vantas y te acercas a la puerta del vagon, pero
el tren va y se detiene ante un semiforo en rojo
v se queda ahi clavado, sin moverse durante un
buen rato. En lo que a mi concierne, todo el
trabajo estd hecho. Sélo quiero hacer las cosas
que dijimos que hariamos cuando el juego es-
tuviera terminado, como pasar un buen fin de
semana en Amsterdam o vagabundear por
algan otro sitio agradable.

Sé que todo esto es un mal necesario y que
no hay forma de evitarlo, y vale la pena si sirve
para que SG esté a la venta y en la lista de jue-
gos descargables. Pero podria haber escrito un
par de juegos enteros para Commodore 64 si
hubiera aprovechado el tiempo que me esta ha-
ciendo perder todo esto.
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En todo este tiempo hemos encontrado dos
fallos en el juego: “final de puntuaciones de
nivel proporcionadas en inglés v no en el idioma
seleccionado” y “el grifico aparece en una caja
indefinida si el idioma principal es el japonés”
(lo cual se corrige afadiendo “//font = = 3”a una
linea de codigo). Asi que, en términos de codigo
verdadero v de correccion de fallos, SGno es
que haya causado precisamente mucho estrés
salvo la mencionada burocracia. ¢Se habrian lan-
zado los juegos que todos recordamos si
hubieran tenido que contestar todos estos cues-
tionarios? ¢Habria tenido que declarar Matthew
Smith sus atrevidas frases humoristicas de
Manic Miner? ;Habria sobrevivido la arrebata-
dora escena entre Gordon Bennett y la llama en
Hover Bovver o habria sido eliminada tras clasi-
ficarse como “sexualidad implicita”?

Mientras rellenaba formularios, producia vi-
deos y redactaba textos de marketing, he estado

divirtiéndome con una simulacién en mi DS,
gracias a un cacharro que lleva una tarjeta Mi-
croSD de 2 Gb y se conecta a un soporte para
DS. La simulacion de C64 v Atari VCS funciona
bien pero es un poquito lenta, mientras que las
simulaciones de Amstrad y Spectrum funcionan
bien. Todo ello me ha hecho reflexionar sobre la
cultura de los retrojuegos, desde los arcade
hasta las diversas consolas y los primeros mi-
croordenadores domeésticos, incluido el
Commodore 64: la mayoria de aquellos viejos
juegos con los que flipdbamos, digamos un
95%, eran una basura. El 5% restante contiene
clasicos entre los que quiza s6lo un 19 sobre-
salga realmente, porque el resto tampoco es tan
bueno como ti recordabas.
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Muchos disefiadores, especialmente los que
trabajan para plataformas de ordenadores do-
mésticos, parecian confiar en curvas de
aprendizaje extremadamente abruptas, v la idea
general era que tenfas que ejecutar las tareas
perfectamente a tiempo en una pantalla antes
de permitir que pasaras a la siguiente —Manic
Miner fue el primer ejemplo, aunque hay otros
muchos, como shooters del tipo Cybernoid—.
Supongo que semejante metodologia se debia a
que los disefiadores tenian poca memoria para
repartirla entre demasiadas pantallas, v que-
rian evitar que el jugador avanzara con
demasiada rapidez, a sabiendas de que antes
apretaria los dientes y lo intentaria otra vez
antes de gastarse otras 1.500 pelas en un juego
nuevo y esperar otros 20 minutos a que se car-
gase. Fue solamente con la llegada de las
videoconsolas de juegos, v con la competicion
entre disefiadores bien experimentados que
hacian juegos que eran verdaderamente juga-
bles, cuando los responsables de programacion
se dieron cuenta de que tenian que crear juegos
que fueran divertidos antes que reproducir el
equivalente en videojuegos a una competicion
consistente en aporrearte la cabeza con un
martillo para obtener una puntuacién alta.

La nostalgia ya no es lo que era. Es cierto que
en el pasado las cosas eran mas cadticas, pero en
realidad, la mayoria de los juegos eran una por-
queria, v la llegada de los tiempos modernos
puede que hava acarreado cierta sobredosis de
burocracia, pero ha traido también un inmenso
avance en el trabajo de los disefiadores de jue-
gos v un hardware bien potente. Estoy
encantado de haber sido parte del pasado, pero
estoy todavia mas encantado de estar trabajan-
do en lo que me gusta, manejando la tecnologia
con la que contamos en la actualidad.

Jeff “Yak” Minter es fundador del laboratorio britdnico
Llamasoft, cuvo proyecto mds reciente ha sido el
sintetizador visual integrado en la Xbox 360.
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EL FIN DEL MUNDO

n la historia del mundo, lo que importa

siempre se convierte en importante.

Cuando Freud revel6 por vez primera la
importancia de los suefios, no fue por casuali-
dad que, al mismo tiempo, los hermanos
Lumiére estuvieran empezando a sacar brillo a
esos suefos, utilizando una luz para que otros
pudieran verlos y compartirlos. Ahora, al final
de un siglo centrado en lo propio, el ser humano
ha comenzado a valorar las redes. No es coinci-
dencia que los mundos virtuales hayan
convertido nuestras redes sociales e informati-
cas en destinos reales a visitar.

Si, esta columna vuelve a girar, quiza por 1l-
tima vez, en torno a los mundos virtuales. Se ha
hablado mucho de Second Life en los medios de
comunicacion. Parte de esa discusion se ha con-
vertido, inevitablemente, en un debate sobre si
los mundos virtuales como Second Life tienen
algo realmente importante que ofrecer. Existe la

a su aparente falta de promesas. La gente se co-
necta, compra un par de alas, se da un garbeo
por ahi disfrazado de zorro y se va, para no re-
tornar nunca. A pesar de la opacidad de este
mundo, sigue siendo cierto que millones de per-
sonas han hecho de Second Life su segundo
hogar... y probablemente ése es el problema.
Los mundos virtuales empezaron siendo un
refugio del mundo real donde la gente podia en-
contrar un respiro. Pero el papel de esos mundos
estd cambiando. Esos miles de empleados de
IBM no emplean Second Life para aislarse del
trabajo, sino que la utilizan para realizar nego-
cios, para dinamizar su flujo de trabajo y para
ahorrar dinero en viajes y comunicaciones, evi-
tando asi las reuniones a escala global. En varios
sentidos, los mundos virtuales son un cuento
de hadas compartido v, como sucede en todos
ellos, sélo los desencantados son libres: el en-
canto de los mundos virtuales como panacea

Los mundos virtuales eran un refugio en el que la gente se daba un

respiro. Pero el papel de esos mundos esta cambiando

sensacion de estamos asistiendo a una especie
de nueva fiebre del oro, pero sin mucho oro: el
mito de que muchos habitantes de Second Life
estan haciendo dinero atrae a gente a este
mundo, pero la realidad es que muy pocos estan
ganando algo parecido a un salario de subsisten-
cia a partir de su industria virtual.

Aun asi, IBM no compromete a 3.000 de sus
empleados para trabajar habitualmente dentro
de Second Life sin una buena razon... y eso es
exactamente lo que nos interesa. Un reciente
informe de la consultora tecnologica Gartner
estima que, para 2011, el 80% de los usuarios de
internet tendrd un avatar virtual.

Muchas de las criticas a Second Life se
deben a las dificultades de este mundo virtual y

contra los problemas del mundo real deben
transformarse en una nueva forma de conexién
que se encuentra al servicio del mundo real.

A comienzos de junio asisti al lanzamiento
de un pequefio libro en un bar de Londres. An-
drew ‘Roo’ Reynolds, de IBM, grabé mi discurso
v lo colgd en la red. Estamos asistiendo a un
cambio radical del mundo en nuestra nueva cul-
tura conectada y participativa: lo que comenzé
como llamar a nimeros de teléfono para votar a
favor de un grupo musical se ha convertido en
una cultura online global de responsabilidad, en
la que las afirmaciones de los politicos son
comparadas con las de discursos anteriores

“:Usted nunca dijo eso? Bueno, he aqui cémo
usted decia eso hace dos afios”). Lentamente,

vamos recuperando unoes cuantos y modestos
grados del poder v la fortaleza conectada que

sacrificamos en nuestro viaje secular hacia la

primacia de lo individual.

Dos dias después del lanzamiento del libro
en el mundo real, mis editores dispusieron un
lanzamiento del libro dentro de Second Life.
Adam Boulton, editor politico del canal Sky
News, que estaba en Alemania, aparecid virtual-
mente. Adam me entrevisté junto a otros
residentes de Second Life a proposito del libro.
Lo nuevo de esta presentacion era que algunas
de las personas sobre las que habia escrito esta-
ban alli. La suposicién habitual en el mundo de
la no ficcién es que el escritor se convierte en el
unico mediador en la experiencia del lector:
pocos lectores esperan encontrarse con las per-
sonas sobre las que estan leyendo. Lo
emocicnante de lo virtual es que este tipo de
encuentro se ha vuelto factible e incluso facil.

Adam Boulton hablé con Simon Stevens,
un activista de los discapacitados en Second
Life y en el mundo real sobre el que yo habia
escrito: una conversacion que, sin los mundos
virtuales, nunca habria podido tener lugar.
Parecia un final apropiado para mi viaje: en un
café al lado del mar, tomando un vinoe virtual,
con nuevos lectores del libro enzarzados en
una animada discusion con aquellos que cons-
piraban conmigo para escribirlo. Y alli dejé a
Errel, mi avatar,

Del mismo modo que necesitaba tomarme
un descanso del mundo real cuando lo dejé atras
por vez primera para viajar online, necesito
también un descanso de los mundos virtuales.
Igual que Reginald Perrin dejé un montén de
ropa en la arena, yo he dejado mi avatar vacio al
lado del mar. Igual que la mayoria de nosotros,
hoy dia estoy desencantado, v he sufrido bas-
tante, Pero puedo decir que soy libre,

Hutchinson ha publicado el libro de Tim Guest sobre
mundos virtuales, Second Lives. Visita la web timguest.net
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n 2005, un grupo de médicos de una uni-

versidad italiana descubrié que no era el

canto de los angeles lo que hacia que la
gente se enamorara, sino un proceso bioquimico
consecuencia de la evolucién natural. Un exa-
men de un grupo de personas ‘enamoradas’
descubrié que tenian més neurotrofinas que la
gente que no tenia pareja. Estas proteinas po-
drian ser culpables de los sentimientos de
euforia, cosquilleo en el estomago e impulso de
escribir poemas estipidos y tallar corazoncitos
en los troncos de los arboles. Pero dicen los
clentificos que esto no dura mas de un afio.

Quiza esto no suceda sélo con las personas,

sino también con la electronica de consumo. He
alabado sin mesura a la Wii y le he dado bola
durante afio y pico, pero la luna de miel se ha
acabado. La corriente amorosa ha remitido una
vez mas y ahora compruebo que, quizé, no sea la
consola perfecta que yo una vez cref que era.

Sigo pensando que la Wii es la tinica vi-
deoconsola imprescindible del mercado y que
el Wiimando es el mayor avance en el sector
del videojuego desde el CD-ROM. Nintendo se
ha dado cuenta y lo ha explotado de manera
brillante. En pocas palabras, es la tinica consola
que sabe que una consola es, simplemente, un
juguete. No se trata de sofisticados aparatos de
entretenimiento multimedia, ni accesorios
identificados con un chiflado estilo de vida.
Son, ni mas ni menos, algo con lo que poder
jugar. Y todo apunta a que se me estdn agotan-
do las maneras de jugar con mi Wii.

Nintendo siempre ha buscado asombrar a la
concurrencia con lanzamientos emblematicos,
convencido de que la calidad debe primar sobre

la cantidad. Eso estd bien, y yo lo comparto si
los huecos entre los grandes juegos se rellenan
con otros titulos decentes. Pero la Wii tiene
muy pocos titulos de primer nivel, tanto si ha-
blamos de los suyos propios como de
desarrolladores independientes.

Si, Zelda es genial. Si, todos adoramos
WarioWare: Smooth Moves. Si, yo todavia sigo
jugando a Wii Sports (hasta que llegue Wii
Sports 2). Pero ¢qué mas ofrece la Wii? Estan
esos lanzamientos multiformato estandariza-
dos mds bien dudosillos que suelen incluir
algin acierto en la dindmica de juego, algin
elemento que funciona especialmente bien con
el Wiimando, o las nuevas vueltas de tuerca a
las mismas licencias de siempre.

Es cierto, se trata de un problema que afecta
a la mayoria de videoconsolas durante el primer
afio. Pero, tras el anuncio del listado de lanza-
mientos previstos para el resto de 2007, no

Zelda es genial, a todos nos encanta WarioWare y yo aun sigo
disfrutando con Wii Sports. Pero équé mas me ofrece la Wii?

parece que ese problema se pueda resolver en un
futuro préximo. Hay montones de juegos a
punto de aparecer para la Xbox 360 que espero
con impaciencia, e incluso la PS3 posee un pu-
fiado de titulos que tienen pinta de que valdra la
pena jugar con ellos (aunque la mayoria estarin
también disponibles para la 360).

La Wii necesita desesperadamente otro titu-
lo de primerisimo nivel que haga compafiia a
Zelda. Por mucho énfasis que ponga Nintendo
en promocionar Mario Strikers o Excite Truck,
la compariia nunca convencera a nadie de que
aspira a mantenerse en lo mds alto sin ofrecer
nuevos superéxitos. Yo dirfa que, tras mas de
nueve meses de vida de la consola, Zelda sigue
siendo el Gnico clasico, vy que cualquier otro lan-

zamiento potencialmente deslumbrante debera
esperar a la campafia de Navidad.

Super Mario Galaxy, Metroid Prime 3y
Super Paper Mario se han anunciado para fina-
les de este afio (si no para mas adelante, a juzgar
por pasadas experiencias) y ésos son los Gnicos
grandes juegos que se asoman en el horizonte.
Me atrevo a decir que parte del problema es que
los desarrolladores independientes son lentos a
la hora de poner a trabajar sus cerebros en torno
al cambio cualitativo que supone tener en cuen-
ta el Wiimando. Puede que la PS3 se haya subido
también al tren de la tecnologia sensible al mo-
vimiento, pero la consola es basicamente una
versién remozada de la que apareci6 antes. Es un
formato al que los desarrolladores pueden dedi-
car sus fuerzas porque ya estin familiarizados
con €l, ¥ no tienen que experimentar con una
manera totalmente nueva de jugar.

Incluso teniendo esto en cuenta, deberia
haber unos cuantos lanzamientos prometedores.
Pero no. No sé si son ciertos esos rumores sobre
un juégo de espadas para Wii supuestamente en
desarrollo, o sobre proyectos gue igualen el po-~
tencial de Wii Play o Smooth Moves, Estoy
seguro de que Nintendo tiene en preparacion
muchos titulos, pero, a no ser que empiece a en-
viarnos un hueso o dos, los perros vamos a
cansarnos de esperar y le ladraremos a otro amo.

He pasado casi tanto tiempo con juegos de
Consola Virtual como jugando a titulos propia-
mente para la Wii, y he pasado casi el mismo
tiempo jugando con el creador de Mii o miran-
do el canal de previsiones meteorolégicas como
jugando con videojuegos.

Yo amaré a Nintendo hasta que muera, pero,
por muy romantico que sea en mis demostra-
ciones de amor, estoy empezando a sentirme un
poco privado de afecto por su parte.

Mz Biffo es cofundador de Digitiser, seccién de videojuegos
del teletexto en Channel 4 (Reino Unido), y ahora escribe,
sobre todo, para lu television.



La revista numero uno
en imagen y sonido

LA REVISTA'N1 EN IMAGEN & SONIDO "181 |

PIﬂ\SMANIA

LOS MEJURES PLASMAS
DE ' ‘Vr’o‘ |

/- ? .
fou a ONEY FAD a(’of “'r _:--.,‘.;'T <
I ;A%. '.., y 621 358N

| f@\‘a

oA Gafas multimedia

) IMIAGEN GIGANTE EN CUALQUIER LUGAR e |
: ¢MEJOR UN PLATO GIRAD!SGOS OUN LECTGR DE cn?

Pldela en tu qwosco

GLOBUS




Numero 16

ONLINE OFFLINE

Extractos del foro
de discusién de
EDGE Online

Tema: RPG Bioware Sonic

¢Un juego Sonic que nos viene
de manos de Sega? ;Por dios,
nos podria dar un telele!
Diluted Dante

¢No hay nadie mais a quien le
parezca desafortunada la in-
tencion de llevar esta
aportacién notoriamente agil
de la historia de los
videojuegos a una plataforma
tan notoriamente pesada?

Mr Brooks

No se me ocurre ninguna fran-
quicia que necesite matar mas
que Sonic.
joloey]olo

110

Necesitamos aire fresco. Lo nece-
sitamos desde hace casi ¢ afios,
cuando muri6 la Dreamcast. Me siento
como los fans de David Bowie cuando
luchaba contra las arafias de Marte,
amante de algo que fue grande, pero en-
tonces no reconocido. Para mi, esta
consola fue sinénimo de diversién pura,
de movimiento osado y valiente. La
puerta que cerrd la generacién anterior
v la que abri6 de par en par la nueva.
Como una estrella, Sega tuvo su mayor
resplandor justo antes del fin. No he
vuelto a sentir el sobrecogedor poderio
de Soul Calibur, ni la serena majestuo-
sidad de Shenmue en ninguna otra pla-
taforma. La capacidad de sorpresa y la
diversién han quedado anuladas por
texturas cada vez maés fotorrealistas,
pero que sélo suponen pequefios trotes
en comparacién al salto al vacio que su-
puso Dreamcast. Me siento como el que
ha salido tanto al centro que ahora mira
asombrado como los j6venes disfrutan
con cualquier cosa mientras yo vuelvo a
buscar la diversion casera y sencilla del
Trivial y el Taba.

Aqui deposito en la Wii mi esperan-
za porque, curiosamente, la de tecnolo-

gia menos avanzada es la que mantiene
ese espiritu transgresor y progresista.

:Sera posible que David venza a las
hiperbélicas Goliat? Nintendo ha traido
de nuevo ese aire fresco entre tantas se-
cuelas de espias y matones callejeros.
Esperemos gue la “pequefia” de Ninten-
do tenga mejor futurc que la dltima
gran consola, que se retird de puntillas
dejandonos un recuerdo inolvidable.
Antonio Serén Molina

Siempre pensamos que el pasado fue
mejor sin darnos cuenta de que lo fue
para los que lo vivimos, pero no para los
que no lo conocieron. En todo case, ac-
tualmente tenemos una oferta de con-
solas y juegos como nunca antes; y por
eso en EDGE estamos convencidos de
que este sector vive su mejor momento.
Ademis, nadie tiene que ganar, en otros
sectores conviven perfectamente varios
fabricantes con propuestas diferentes
sin que nadie tenga que imponerse.

Voy a Repetirme... Perdonen, voy
. a repetirme: amo el cine. Proba-
blemente muchos pedrian vivir sin
haber conocido el final de EI Imperio

iPremio a la mejor carta del mes!

Escribenos opinando sobre algin
aspecto de la industria del
videojuego. EDGE se reserva el
derecho de resumirlos o extrac-
tarlos. El proximo mes una carta
de las publicadas recihira un vo-
lante Speed Racer de Fernando
Alonso para PS2 de Ardistel. La
carta ganadora de este mes, pre-
miada con un volante Speed
Racer, la ha enviado Antonio
Serdn Molina.

sSpeed) -
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Contraataca, o sin haber derramado una
sola lagrima tras la marcha de Eduardo
Manostijeras en aquel cuento de hadas
que tan bien hilé Tim Burton; yo no. De
hecho, si a alguien le diese por inventar
una realidad alternativa sin cine, yo fir-
maria mi certificado de defuncion sin
ningin miramiento. Amo el cine, pero
si hay algo que me gusta tanto o mas
son los videojuegos. Tampoco puedo
imaginar un mundo sin Super Mario
Bros (si, me gustaba mas que Sonic) o
sin un Solid Snake oculto tras la esqui-
na. Me encantan ambas cosas y las
practico siempre que puedo, en solitario
o en compaiiia, con gran satisfaccion.
Las amo, pero tengo bien clara una cosa:
las quiero por separado. Algo que no se
puede decir de las grandes compafiias
que se dedican a convertir lo que para
mi es material sagrado en material de
merchandising. Si, me refiero a esas pé-
simas adaptaciones como Tomb Raider,
Resident Evil o la mas reciente Silent
Hill, por no hablar de la “inmortal”
(perdonen que me ria): Super Mario
Bross, Ia pelicula. Actualmente estan
en desarrollo peliculas de Prince of Per-
sia, Metal Gear o de jLos Sims! Pero,
¢que van hacer, una peli romantica con
toques EI Show de Truman en el que un
pésimo Tom Hanks le dedique una son-
risa inocente a la preciosa (y mal utili-
zada) Meg Ryan? jbasta, por favor basta!
El arte, como otras cosas en la vida, es
una cuestion de brillantez, de originali-
dad, de capacidad de maravillar a un
mundo oscure e insulso, de entretener
o de cuestionar lo que hasta entonces
era tabi, en ningin caso de repetir.
Juan Alvarez Fernandez

Es logico utilizar el guién de un juego
para hacer una pelicula, como antes se
hizo con libros, o con cualquier otra ex-
presion de arte. Que no nos guste el re-
sultado actual no implica que poco a
poco lo hagan mejor.



GANADORES.- Rrelacion de los ganadores del sorteo de EDGE

y Ardistel aparecido en el nimero 15

» 12 lectores premiados con un volante Speed Racer de
Fernando Alonso para PS2: Roberto Vazquez (Getafe, Madrid), Juan
Ignacio Quesada (Madrid), Sergio Ruiz (Hontoria, Segovia), Alfredo J.
Fajardo (Albacete), M* del Carmen Rull (Valencia), Juan Manuel Garcia
(Valdemoro, Madrid), J. Manuel Rico (Madrid), José Luis Mesa (Cadiz),
Javier Mora (Mallorca), Redrigo Jiménez (Burgos), Matilde Roca
(Alicante) y Rubén Hernandez (Badajoz).

» 15 lectores premiados con un mando 4D Motion Shark para
PlayStation 2: Juan Manuel Ortiz, (Madrid), Inmaculada Garcia
(Cadiz), Juan Gavifio (Cadiz), Sergio Mateos (Zamora), Angel Garcia
(Alcobendas, Madrid), Miguel Angel Baz (Zamora), César Hernandez
(Badajoz), Aitor Sanchez (Guipuzcoa), M® Jesis Torres (Barcelona),
Alberto Gomez (Prat de Llobregat, Barcelona), Ernesto Gutiérrez
(Albacete), Claudia Romero (Valladolid), Antonio Ruiz (Cérdoba),
Aurelio Campos (Mélaga) y Asuncion Cruz (Madrid).

Desde siempre la censura ha esta-

do presente en la cultura: libros,
cine, obras de arte... ahora le ha tocado
el turno a los videojuegos. Hace poco el
sistema de clasificacion por edades bri-
tanico (BBFC) vetd la venta del esperado
videojuego Manhunt 2. Pero la cosa no
terminé ahi, la censura llegé también a
Australia, Irlanda, Ttalia y fue equipara-
do a peliculas pornograficas en EE.UUL
al asignarle el distintivo de “Adults
Only”, El proyecto de Rockstar fue re-
trasado en todo el mundo a la espera de
una respuesta que seguramente serdla
censura de gran parte de las escenas
més “duras” Esta claro que un juego
violento de las caracteristicas de Man-
hunt 2 debe ser calificado +18, al igual
que su predecesor pero, ées realmente
necesaria la censura en paises donde se
supone gue hay libertad de expresién?.

Es duro ver como la sociedad atn

sigue pensando que los videojuegos son

-»
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Victor Gutiérrez conocid en una tienda a dos repre-
sentantes de los nuevos jugadores de Nintendo.

para nifios. Al igual que el cine o la lite-
ratura, los videojuegos también van di-
rigidos a un pablico maduro y a otro in-
fantil. Si la regla de que los videojuegos
son para nifios fuese cierta, entonces en
el cine, peliculas como Hostel 2, Saw,
etc., ¢deberian ser censuradas y prohi-
bidas en todo el mundo por el mero
hecho de no ser aptas para un piiblico
infantil?. La responsabilidad de que los
menores no accedan a videojuegos de
caricter violento es de los padres y no
de los desarrolladores. En cada
videojuego existe una calificacién por
edades denominada PEGI que informa
al comprador de la edad minima para
jugar a ese juego, pero si los padres del
menor dejan que juegue con cualquier
producto, no es culpa de los creadores
del juego. Nadie en su sano juicio deja-
ria a su hijo de 8 o 9 afios jugar al GTA:
San Andreas. Lo que se debe hacer es
jugar en compafiia de los hijos y expli-
carles cada cosa que sucede en el juego
e ir informéandoles sobre los juegos a los
que no deben jugar. Tengo 16 afios y
compro juegos +18 ya que no crec que
un juego como Manhunt 2 hiera mi
sensibilidad ni me haga perder el juicio;
es lo que pasa cuando sacan en los pro-
gramas del corazén a gente como Coto
Matamoros.Pablo Contreras Tormo

Sin duda, en la tele ponen contenidos mucho
més cuestionables gue los de los juegos, pero

mientras que al cine se acompaia a los hijos,

T

Tema: La sequia de juegos
durante el verano

Asi que tengo cuatro nuevos
lanzamientos para mi consola
360, de los cuales tres tienen
bastante buena pinta. Y resulta
que atin hay mas todavia en ca-
mino. Incluso agosto tiene su
Bioshock, uno de los titulos por
los que siento mis curiosidad
de todo el afio. ¢Un juego
nuevo? ¢En agosto?

ZeldaMindMeid

¢Es que la habitual sequia
anual de juegos durante el
verano alguna vez molestd a al-
guien de verdad? Yo tengo una
montonera enorme de juegos
magnificos.

Cuando yo era mas joven no
tenia dinero en ninguna época
del afio, y ahora lo que no
tengo es tiempo. Me conformo
con terminar los juegos que
tengo. Cuando llegue la tempo-
rada otofio-invierno saldran
demasiados titulos al mismo
tiempo y no habra tiempo para

: todos ellos... y luego muchos

de nosotros estaremos atasca-
dos hasta la siguiente
primavera.

Pause

. Tema: F1 anuncio de StarCraft 2

por parte de Blizzavd

Los faniticos coreanos del gé-
nero del shooter en primera
persona estin relamiéndose.
Blizzard ha anunciado abierta-
mente que estin desarrollando
StarCraft 2 para sus seguidores
en Corea. {Como es que tienen
un juego hecho a medida?
speedhaak

Creo que son el mercado mis
grande para StarCraft.

paranuidandroid

' He visto torneos de StarCraft

con participantes coreanos y
son los amos. Son trece horas
de prictica... j¢al dia?!

Nadie ha dicho que StarCraft 2
se esté desarrollando especifi-
camente para el mercado

' surcoreano, asi que calma. Y,

en todo caso, no todos los ju-
gadores de StarCraft de Corea
son robots invencibles: hay un
montén de jugadores normales
que sencillamente buscan un
buen juego, igual que vosotros.

Ratganz

iCorre, Zergling, para ganar!
ANz

muchas padres ni entienden ni comparten la

aficion de ¢stos por los videojuegos, luego se

dujan llevar por Jo que se comenta en la tele o

en la prensa sobre el peligro de ere mundo

desconocido que son los videojuegos,

A leer el sumario de EDGE n%15,

en un articulo pude leer: “Cémo
piratas y modders se sienten como en
casa en las nuevas consolas” Con cierta
extrafieza, me puse a leer el articulo y
afortunadamente no se mencionaba a
ningtin modder como causante o fo-
mento de ningin hecho delictivo, sino
simplemente se trataba de piratas y
hackers, pero, como administrador de la
mejor pigina de modding de Espafia
(www.hardcore-modding.com) con casi
22.000 usuarios registrados, creo que
se ha cometido un pequefio fallo en la
redaccion del sumario, confundiendo el
término modder (que es aquel usuario
que realiza una mejora estética de su
equipo, de manera mas o menos artesa-
nal v a veces con afan de alguna mejora
del equipo) con el de piratas.

Os invito a realizar un pequefio arti-
culo sobre la comunidad modder, cada
vez mds numerosa y siempre presente
en cualquier party que se monta, pu-
diendo adjuntar diferentes fotos de di-
ferentes equipos modificados. Sin olvi-
dar que a la comunidad modder es una
comunidad le gustan mucho los juegos
y las videoconsolas.

Oscar Garcia (SPIDER)

En la Campus Party se ha visto que los
modder son una comunidad muy nu-
merosa, Sentimos ¢l error en ¢l sumario
pero éstos no tienen nada que ver con
los piratas en ninguna de sus formas.

- No soy muy partidario de la Wii,
pero tengo que reconocer que Wii
ha sabido llegar a usuarios inalcanza-
bles para el resto de compaiiias, cientos
de usuarios de Wii no han jugado a una
consola en su vida. Es mis, muchos
usuarios de Wii no sabian lo que era
una consola hasta que Nintendo llego a
sus vidas. Todo este movimiento de
captacién de nuevos usuarios empezd
con la DS y sus juegos para la mente,
pero con Wii han llegado mas lejos: se
han ganado el corazon de su publico.
Todos estos halagos tienen su por-
qué, vy es que hace unos dias fui a mi
tienda habitual de videojuegos y entrd
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un matrimonio bastante mayor; el ma-
rido tenia 58 afios. Este sefior entrd
preguntando por alquileres de Wii y yo
supuse que eran para su nieto.

Este hombre se me acercé y comen-
26 a hablarme. Me comentaba con ale-

gria lo bien que se lo pasaba con su Wil.

Para Reyes, unos amigos suyos se la re-

galaron a su nieto y, nada mas ver la

maquina, fue corriendo a comprarla.
No sabia ni leer ni escribir pero dis-

Nunca he jugado a Los Sims,
pero para mi es motivo de
honda preocupacién cuando
descubres que a tu hijo no le
importa nada més en el mundo
excepto ¢l juego al que esta ju-
gando. jSe olvidan hasta de
comer!

Nuevo éxito de la Campus Party

Mas de 8.100 personas participaron en las decenas de eventos y

competiciones de los seis dias que duré la Campus Party de este afio,

“superando todas las expectativas que nos habiamos marcado”,

segun dijo la directora del encuentro, Belinda Galiano. Dentro de la

Campus se entregaron los premios desarrollador_Es, de los cuales
Runaway 2, de Pendulo Studios, se llevo cuatro de las diez catego-
rias: mejores graficos, mejor sonido, mejor guién y mejor juego.

Exelweiss logré los premios a mejor juego web por el juego de fit-

bol Superbuteo y mejor juege moévil por Goody Returns, Virtual Toys
(Rafa Nadal DS) obtuvo los premios a la mejor desarrolladora; Clean
City Malaga, de Digital Legends, fue galardonado con el premio a la

fruta jugando, su mujer le lee los textos
en pantalla mientras el juega. Después
de un rato, alquilé Spiderman 3 7, bajo

El columnista acaba de descu-
brir que ser un padre sensato
puede resultar un factor deci-

mi recomendacién, Mama Cooking,
para jugar con su querida mujer.

Este es un claro ejemplo de lo con-
seguido por Nintendo a dia de hoy, y

sivo para prevenir que su hijo
se convierte en un yonqui de
los videojuegos, psicopata y
delincuente.

innovacion; el reconocimiento al mejor videojuego amateur fue

para Fregocles y la desinfeccién del olimpo, y Fx Interactive fue de-

signada mejor distribuidora.

e e s s

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Férum en el asunto. O por

éste es el espiritu que necesitaba el es-
tancado mundo del videojuego.
Victor Gutiérrez

Que alguien compre a ese
nifio Football Manager. Asi
estard de verdad introducido
en el negocio.

1

notando en las tiendas. Lo que serfa de

apradecer es que también se abran algu-

Hemos hablado mucho sobre Ta apertu 1as inentes v no se hable més de la cen- carta: Forum, revista Edge,
rat chef mevcado de videojuegos que Nin- sura en los videojuegos de la que se c/ Comrrubm, 1, 1* Planta, e
tendo ha logrado, v gue wlos vamos giejaba Pablo Contreras e su cart. 28010 Madrid

{POR QUE SOLO IUEGAS
LLAMAN A LA PUENTA, HE INVITADO. CON JULLOS NETRO, ASBO?
A ALGUNDS AMIGOS PATIA HACER -

UN MARATON DX JUEGOS RETRO.

$ON IGUALES QUE LOS ANTIGUDS,
PERO CON MAS PERSONAIES ¥ LOS MISMOS MODELOS
REUTILIZADDS UN MILLON DE VECES.
IDESDE CUANDO £SO &8 CREATIVO!

b £l archivo de Crashlander estd disponible en www.crashlander.com/edge
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Un mévil Samsung €570 y
35 juegos para méviles:
Mundial de Billar

Encuéntralo en tu tienda I-play en Emocion o enviando gratis IPLAY 404 si eres de Movistar.

e de descarga 3 eurcs., Coste de conexidn 0,30 euros sin limite de tlempo. Impuestos indirectos no incluidos, Més informacidn en www.movistar.es
iational Sportsworld Communicators Ltd. "WRC” y ol logotipo de WRC son marcas registradas de International Sportsworld Communicators Ltd o I-play las utiliza con licencia. @ 2007 Publicado por I-play, marca y nombre comercial de Digital Bridges Ltd. Todos los derechos reservados
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1 - W s - 1
1 co MO Basta con responder a esta pregunta: {¢Qué consola es la que mas utilizas? 1
1 . . . 5 I
i O PlayStation O PlayStation 2 (O PlayStation 3 [ Xbox 1 Xbox 360 L Wii I
= . .
| PA RTI CI PAR = U Nintendo GameCube 0 GameBoy Advanced SP U Nintendo DS U PSP |
1 |
1 ) 1
I  éQué revistas de juegos compras de forma habitual? PNOMIBIEY v sevors smamessesmesassimsssnssssnsorons Apellidos: ..o |
I I
I O Playstation (Revista Oficial) O Superjuegos Xtreme TeL S v B3-S T R i
I O Nintendo accidn (Revista Oficial) U Computer Hoy Juegos cp: o |
1 Q Micromania O EdgE {version inglesa) 0 Hobby Consolas P s e T e e BPEBIEEION T s ammnis s sasst i
: U Otras (escribe cudl, por favor) PROVINCIBY e EOH0% s soitsiniieiinit sbasitainns :
[ A R AT A . i
[ e s E-mails oo h
I 1
1 1
I Recorta y envia este cupén a Revista EDGE. Covarrubias, 1. 28010 Madrid. Entraras en el sorteo del maévil y de los juegos arriba indicados. 1
1 Solo un cupén por persona. El resultado saldrd publicado en el numero 19 de EDGE 1
e U ———

GLOBUS COMUNICACION ,S.A. le informa que los datos personales recogidos en la presente encuesta seran tratados con las medidas de confidencialidad exigidas par la
Ley Orgénica 15/1999 scobre Proteccion de Datos de Caracter Personal con una Unica finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para ofrecerle un mejor
producto. Puede ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposician en C/ Covarrubias, 1-12 . 28010-Madrid.
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Proximo
numero

Edge 18
Moto GP, Blue Dragon, Big Brain
Academy, Heroes of Mana,
Bioshock y muchos mas...
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I Una investigacion embarca a Sherlock Holmes y al Dr. Watson en un viaje por todo el mundo I Encuentra las pistas pal
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