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on mas © menos conviccion, todos sabiamos
c que los primeros juegos de Wii solo eran un

ejemplo de lo que la consola podria hacer y
que poco a poco aparecerian los pesos pesados que
atraerian a muchos jugadores no tan “casuals”. La
aventura galactica de Mario es un buen ejemplo, y
muy pronto podras disfrutar de un gran juego de pla-
taformas lleno de sorpresas que promete horas de
diversion. Pero hay mas, muchos mas juegos esperando
su aparicion en la campana de Navidad y que daran un
nuevo empujon a la Wii y, por anadidura, a la DS,
claro. Otro buen ejemplo es el Wii Fitness, que podras
ver comentado entre los juegos que vendran.

También queria comentar la nota a Bioshock, un es-
pectacular juego al que quiza la nota no haga justicia.
Creo que se merece un nueve por muchos motivos, y el
que lo haya jugado un poco me entenders, pero el
analisis es exigente al maximo en EDGE y las notas son
extremas en muchos casos; por eso todos miran las va-
loraciones de EDGE, para hacerse una idea lo mas
realista posible de la calidad de un juego.

Por ultimo, no puedo dejar de comentar el analisis
de uno de esos juegos gue en nuestro numero 3 de
EDGE parecia que haria historia: Heavenly Sword.
Como suele ocurrir, se espera tanto que cuando lo
pruebas eres mas exigente de lo normal. El juego a
nivel grafico es excepcional y la gran mayoria de po-
seedores de la PS3 deberia contar con él entre sus
titulos, eso no impide que seamos muy criticos y se
mire con lupa todo lo que prometia y no ha cumplido.
Es en la jugabilidad donde flojea y tiene su punto mas
cuestionable. Pero, al igual que con este juego, con
todos los que comentamos y analizamos en este nime-
ro de EDGE, te animo a gue nos digas si estas de
acuerdo con las valoraciones o si, por el contrario,
crees que nos pasamos o no llegamos. Somos conscien-
tes de que es casi la tinica revista tan exigente y por
eso queremos saber siempre tu opinion, animo y
manda un e-mail ya.

AITOR URRACA, DIRECTOR.
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Un estadio para
jugar por dinero

Un FPS que premia los asesinatos puede
revolucionar el mundo del juego de habilidad

L| as tragaperras, el pachinko y el bingo tienen en comun mu-
chas cosas, la mas obvia es que convierten el dinero en
premios o, en la mayoria de los casos, lo hacen desaparecer. A
pesar de este inconveniente, sin embargo, ;quién es capaz de jugar
una sola vez o de resistirse a echar una moneda mas en la maquina?
Lo que subyace detras de los juegos por dinero siempre es lo mismo:
los mecanismos de condicionamiento primario. Estos mecanismos de
riesgo y recompensa se apoyan en rasgos basicos del ser humano, y
pueden transformar una experiencia atractiva en un acto compulsivo.
Ahora, los juegos de habilidad se han incorporado a esta misma
lista. Aunque pueda parecer un término eufemistico o un simple in-
tento de evitar que los califiquen como juege de azar {con la
reprobacién moral que eso supone), hay que distinguir entre los tradi-
cionales juegos de azar y los juegos de habilidad que incorporan un
elemento de suerte. En definitiva, la diferencia estriba en el hecho de
que en un juego de habilidad uno siempre puede entrenarse y mejo-
rar, mientras que en otro come la ruleta, unc es igual de bueno a los
80 afos que a los 18. Kwari es un juego que esta a punto de lanzarse
y se apoya en el mas bésico de los mecanismos de condicionamiento
primarios, pero también es una propuesta que rompe con todos los
presupuestos tipicos del juego online, con un objetivo bien determina-
do. Es un juego basado en el dinero. Y cuando el dinero se incorpore
al coctel, habré un sector muy especifico de la pobiacién de jugadores

T .y
El mapa de la Cuenta Atras (en el centro)
es un punto clave del disefio: una pared

transparente rodeando una mentaia de
dinero que va creciendo.
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La WorkBoy de Eddie Gill, que convirtio
la Game Boy original en una PDA, no se
lanzé en 1991 debido a los rumores de la
inminente llegada de la Game Boy Colar,
que no aparecio hasta 1998.

que cambiara irrevocablemente. Hasta cierto
punto, es algo que ya se ha oido en otras ocasio-
nes; se ha dicho lo mismo de casi todas las webs
de juegos que trabajan con dinero. Pero Kwari es
interesante por el simple hecho de que es el pri-
mer shooter en primera persona (FPS) que se ha
disenado exclusivamente para obtener dinero,
mas que tratarse de un juego ‘normal’ al que se
le afiade un elemento econémico.

La tecnologia en la que se apoya también estd
orientada a este objetivo. Es uno de los primeros
titulos creado con el middleware de la empresa
australiana BigWorld Technology (con un cédigo

La municién de una ametralladora puede
costar en torno a 7,5 € por 5.000 balas, con
un coste mayor para la municién

de las armas mas potentes

originalmente disefiado para MMOs), y cuenta con
un sistema de seguridad de LVS (que vende tecno-
logia a gigantes de las apuestas como William Hill
y Victor Chandler). Este tipo de empresas tienen
que contar con sdlidas credenciales de seguridad,
pues la confianza del consumidor en estos casos
siempre es voluble, y en este sentido, Kwari debe-
ria ser financieramente irreprochable.

Y lo es, pues su objetivo es la ganancia econé-
mica. El lema del juego es ‘merces pro mortuis’, o
‘dinero a cambio de muertos’. Las finanzas de

Kwari son impecables en comparacion con las de

algunas webs que se quedan con porcentajes o que cobran tarifas
mensuales, pues se descarga gratis y la empresa obtiene sus ingresos
cobrando por la municién gue el jugador utiliza. No se ha hablado de
grandes cifras, pero la municién basica de una ametralladora puede
costar en torno a 7,5 € por 5.000 balas, con un coste mayor para la
municién de las armas mas potentes (que puedes encontrar también
dentro del propio juego. Dejando a un lado la municién, sin embargo,
todo el resto de transacciones se realiza entre |los jugadores, y puedes
recibir tu premio en dinero auténtico.

Y el dinero cambia de manos muy rapidamente, con un contador
en la interfaz que no deja de maoverse en una u otra direccién. Re-
cuerda los mecanismos de condicionamiento primario: la transaccién
econdmica basica es un “sistema de reciprocidad”: si disparas a al-
guien, consigues parte de su dinero, y, si te dispara él, se lleva el tuyo.
La cantidad depende de los niveles que uno elija (cada jugador compi-
te con los jugadores del mismo nivel). Cuando el jugador acierta,
aparecen unas cuantas monedas para indicar el intercambio econémi-
co (cuanto més fuerte es el tiro, mas monedas aparecen), de forma
que el combate se sigue muy de cerca y puedes evaluar si tus reservas
de dinero van disminuyendo demasiado deprisa.

También hay en el juege lo que se define como "acumuladores re-
currentes”, puntos en los que si decides escapar de un fuego
implacable saltando a un piso inferior perderas dinero: todo este dine-
ro se acumula en un bate central del que se sacan los premios para
los jugadores. El bote total al que aspira el jugador se puede ir viendo

Kwarl

Eddie Gill cuenta con un intere-
sante bagaje industrial. Sus
empresas de software han produ-
cido juegos para compaiias como
Ocean, Activision y Konami en
plataformas que van desde el
Spectrum a la Game Boy, en los 80
y en los primeros 90, pero quizéa su
momento de mayor éxito fue la
WorkBoy en 1992, que convirtié la
Game Boy criginal en una PDA
con teclade, traductor, mapa del
mundo e incluso un disco DTMF
con teclas de tono.

iDonde estan los origenes del
concepto de Kwari?

La idea naci6 en 2000, cuando
asisti a una conferencia de Peter
McDougall (entonces director ge-
neral de Nintendo Canade) en el
E3 en la que decia que “el juego
online es apasionante desde el
punto de vista del consumidor,
pero todavia mas desde la pers-
pectiva del negocio”. Habia
empresas como Epic haciendo Un-
real, pero el dinero lo obtenian a
través de la venta en tienda. Me

+ di cuenta de que la industria care-

cia de un medelo adecuado de
negocio o una estrategia de bene-
ficio. El propio juego seguia un

. modelo de arcade, con un tipo de

juego muy establecido. Yo soy ju-

i gador, y me gustan los juegos de

accion. Observando las comunida-
des de jugadores, me di cuenta de

: que los shooters tenian un nivel
muy alto de competitividad, y

| pensé que podian aprovecharse

. del elemento econdmico.

Kwari parece contar con investi-
gacion sobre la psicologia del
juego. §Cémo la han incorporado?
Hemos estudiado los mecanismos

' psicologicos del juego, de qué

forma se atrae al jugador y se
mantiene su interés, y como se
logra retenerle. Hemos cogido las
recompensas psicoldgicas de los
juegos que se juegan por dinero,

 como son los pequefios pagos

continuos, y las hemos incorpora-

' do a Jos juegos de competicion.

Una decision clave era hacer algo
gue legalmente no pudiese consi-

derarse un juego de azar. Esto ha
provocado ciertas contradicciones.
En muchos juegos de habilidad, y
Kwari es uno de ellos, el mejor ju-
gador es siempre el que gana,
pero eso no funciona cuando hay
dinero de por medio, porque
siempre hay uno o dos que nadan
en dinero y los que estan por de-
bajo no hacen mas que perderlo.

Lo que espero de Kwari
es inventar el juego
profesional. Perc no
profesional en términos de
habilidades o de torneocs,
Hablo de dinero. No se trata
de coger un juego ya existente
e introducir ¢l dinero. &

lCree que esto afectara a la forma
en que la gente juzgue el juego?
Creo que los jugadores valoraran
Kwari en términos de pérdidas y
ganancias. Tradicionalmente, los

juegos se han centrado en el
triunfo y en el éxito, pero, en
este caso, todo eso se queda
fuera. Un dia estas arriba y otro
estas abajo y de vez en cuando
consigues un buen premio.

¢Ese sera el atractivo de Kwari?
Lo que espero de Kwari, y es un
objetivo ambicioso, es inventar el
juego profesional. Pero no profe-
sional en términos de habilidades
o de torneos, hablo de dinero. No
se trata de coger un juego ya exis-
tente e introducir el dinero.
Cuando juegas con Kwari te das
cuenta rapidamente de que el
juego esta disefiado en torno al
dinero, lo que significa que se
juega de forma distinta a otros
FPS. Esto lo cambia todo: confor-
me crezca el nimero de usuarios,
podremos tener un solo jugador
que gane un bote de muchos mi-
llones de euros. Un millonario
gracias a Kwari. Hasta ahora, con-
seguir muchos puntos era el
objetivo, En este juego, eso es
muy secundario.
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En comparacion con el disefio de algunos FPS,
los colores y formas de Kwari parecen conven- -
cionales y su objetivo es resultar familiares.

en el HUD, representado por sfmbolos de dolar
que dan vueltas, o llaves que uno va consiguiendo,
y el objetivo final es conseguir una cantidad tan
grande de jugadores que pueda acumularse un
botin de unos 800.000 euros. Queda por ver si es
posible conseguir este punto de partida, pero la
colocacién de distintos tesoros en el juego favore-
cerd que la gente quiera explorar minuciosamente
el escenario y huir para evitar el fuego cruzado.

Por supuesto que el combate sigue siendo la
clave del juego. Hay que dejar claro que Kwari no
es Halo, pero tampoco tenfa por qué serlo. De
hecho, su disefio es el de un shooter lo suficiente-
mente basico como para que pueda jugar con él la
mayoria de la gente: el control es sencille y los ni-
veles son practicos. La innovacion esta casi
totalmente en la forma de juego.

En cada partida hay cuatro rondas. En las tres
primeras los jugadores luchan en un deathmatch
en grupos de 16 jugadores, peleando de la forma
habitual, aunque el hecho de que se pierda dinero
cuando te hieren implica que uno juega con mas
cuidado. No te abalanzas con tanta alegria contra
el enemigo cuando hay granadas volando y tiros
alrededor porque sabes que perderés més dinero
del que ganaras. Cuando se acerca el final de la
partida aparece una pildora con tode el dinero
guardado en los acumuladores recurrentes. Los ju-
gadores pueden moverse y disparar cuando la
pildora aparece, perc su posicion se refleja en la
HUD de otros jugadores: hay dos premios en meté-
lico, uno para el que retiene la pildora mas tiempo,
y otro para el que la consigue cuando termina la
partida. Sube el volumen de uno de los temas de
rock que suenan durante el juege (esta al maximo

El lanzallamas hace aumentar el efectivo del afortunado guerre-
ro. Las monedas que el otro jugador va perdiendo son sélo un
indicador visual y no tienen presencia fisica en el juego.
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si tienes la pildora, y, si no la tienes, va subiendo
cuando te acercas a quien la tiene). Este sonido in
crescendo funciona muy bien.

Pero Kwari se guarda la mejor carta para el
final: la llamada Cuenta Atras, la cuarta renda. Se
produce en una estructura con forma de donut, en
la que el “agujero” del donut es un estadio cerra-
do y transparente, y el anillo externo es un
mosaico de pasillos destructibles. 64 jugadores son
repartidos al azar y tienen unos pocos segundos
para moverse antes de que el fuego comience.
Conforme van desapareciendo las paredes y dismi-
nuye el nimero de jugadores, el contador de
dinero en efectivo que aparece en pantalla va su-
biendo y el dinero va al estadio cerrado. Cuando
soélo quedan ocho jugadores, el estadio se abre.

Sus novedosas ideas sobre el concepto basico
de FPS junto con el modelo de negocio hacen de
Kwari una interesante propuesta. Por supuesto, el
ingrediente magico es el dinero, y, hasta que los
jugadores no empiecen a invertir dinero de verdad
en el juego, cualguier prediccién es prematura.
Aunque el juego online esta produciendo mucho
dinero, también lo est4 enterrando. Kwari parece
tener mejores posibilidades de funcionar bien que
la mayoria, aunque su éxito o fracaso esté sujeto a
las veleidades de esa amante cruel que ha
dejado atras: la suerte. %
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Pasién por los Sinclair

El hilo conductor de Retroeuskal, el evento anual
dedicade a la retroinformatica que se celebra en
Bilbao, fue el 25° aniversario de la aparicion del ZX
Spectrum. Asi, se pudo ver una exposicion sobre Sir
Clive Sinclair. Otra seccién interesante fue el
Juegodromo, donde se podia disfrutarde los =
sistemas y titulos clasicos. Los asistentes a la
Retroeuskal pudieron asistir a distintas charlas
sobre como mejorar los ordenadores antiguos e
intercambiar experiencias o participar en las
Retrolimpiadas (con disciplinas como rebobinado
de cinta con boligrafo o lanzamiento de disco de 5
1/4). La seccion La Morgue (en la imagen superior,
cedida por Retroeuskal) estaba para reparar las
maquinas que han dejado de funcionar).

n
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La conferencia de John Carmack, gue traté desde el control de
cohetes espaciales via wifi hasta usar la estructura de negocios
de Apple para identificar y solventar el fag, entusiasmo

El mago de id

videojuego. No solo se apuntd a la
corriente del juego de PC a mediados de los 90,
sine que también dic un importante empuje al
juego en PC: tecnoldgica, financiera, estética y cul-
turalmente. Aunque puede parecer exagerado, los
hechos hablan por si solos.

Para cualguier empresa con 16 afios a sus
espaldas, las cosas deben cambiar, e id Software
no es una excepcidn. Se vio el contraste entre la id
del pasado y la del presente en la QuakeCon, el
evento anual de la compafia que retine a los
seguidores de todo el mundo a una escala que
empieza a parecerse a la Campus Party.

En un gran hotel de Dallas (Texas) se reunieron
unos 7.000 aficionados durante cuatro dias y
noches en los que jugaron a las versiones beta de
Quake Wars: Enemy Territory mientras bebfan
sodas cargadas de cafeina. Aparte de los torneos,
los premios y la pizza, y los expositores mostrando
la nueva generacién de accesorios para PC, tam-
bién asistieron para presenciar la conferencia del
director técnico ejecutivo y el tnico miembro fun-
dador gue permanece, John Carmack.

John Carmack descubre en la QuakeCon el futuro de id: una nueva
franquicia, otra vieja renovada y tecnologia mas revolucionaria

I d Software es una de las empresas mas
representativa de la industria del

Un escenario de Rage, el nuevo juego de id (y mas de la secuen-
cia de demo en tiempo real, en la banda superior). el proyecto
mas ambicioso de la compafia hasta la fecha.

Conocida como la Charla de Carmack, se cele-
bra de forma improvisada durante horas sobre una
variada gama de temas técnicos, con detalles sobre
los planes de id y del mundo de los videcjuegos,
graficos e incluso cohetes espaciales de aficiona-
dos. El tono de Carmack puede parecer algo robo-
tico, pero sus discursos consiguen resultar hipnéti-
cos, en parte por el entusiasmo que muestra hacia
las minucias tecnologicas. En la QuakeCon consi-
gue un publico que en su mayoria no entiende
nada sobre los tecnicismos de la programacion y

La seccion “Trae tu propio ordenador”
(BYOC) admitia hasta 3.000 terminales,
aunque el nimero final seria, tal vez,
unas 2.000. Aun asi, sorprendente.




procesos de desarrollo a los que él suele referirse.

En el discurso del afo pasado, Carmack dijo
algunas cosas sorprendentes: la quintaesencia de
los desarrolladores de PC llevaria a cabo un acerca-
miento al multiplataferma, algo que empezé con
Doom 3y a lo que le seguirian los anuncios de
varias versiones de Quake Wars: Enemy Territory. El
estudio id dejara de hacer exclusivamente shooters
en primera persona; se decia que su nuevo titulo
incluiria camaras en tercera persona y enormes
mapas exteriores. Dijo que los gréficos estaban lle-
gando a un rendimiento decreciente y que el
disefio se estaba convirtiendo en la parte impor-
tante de la ecuacion. De hecho, hubo un momento
surrealista cuando parecié que id Software, la casa
de la tecnologia, decia: “el disefio es la ley”.
Parecia que estaban teniendo lugar ciertos cambios
en la empresa, pero eran dificiles de definir.

Carmack dijo a EDGE: “tiene gracia ver
cdmo ahora id es una institucion. Hace dieciséis
afos éramos un insignificante grupito de gente
que se alejaba de la norma y ahora nos ven como
la gran institucion. Pero la verdad es que segui-
mos siendo un estudic independiente; estamos

El entusiasmo de la multitud hace de la QuakeCon una experien-
cia mucho més bulliciosa que otros eventos similares actuales.

Un asistente ruso mostro algunos bailes
cosacos, ofreciendo la danza tradicional de su
nacion. Mostrar betas de los prdximos titulos
era algo mucho mas serio.

trazando nuestro propio destino con todo esto”.
En la sala de demos hay una gran mesa contra
la pared del fondo. En ella hay un ordenador
Apple, con una gran television de pantalla plana, y
un PC dltimo modelo. Hay una Xbox 360 y una
PlayStation 3. Y todos muestran el mismo escena-
rio virtual, con la misma versién de un juego, que
resulta ser Rage, el titulo de id recién anunciado,
del cual se vio una pequefia muestra durante una
demo tecnologica en la Apple World Wide
Developers Conference de este afio. Pero ahora se

"Es bastante divertido ver cdmo ahora id es una
especie de instituciéon. Hace dieciséis afos
eramos un insignificante grupito de gente que

In

hacia algo que se alejaba de lo habitua

puede ver el trailer completo. El audio empieza
con un rasgueo de guitarra. Suena un fuerte zum-
bido y una mosca muy detallada aparece y sale de
la pantalla; la cdmara la sigue mientras suenan
tambores. Un hombre extrafio con un casco la
atrapa. La atencion se centra en él, mira de cerca,
y dice: “sé lo que guieres, hombre olvidado, pero
tengo algo que decirte: te queda un large camino
por delante”. La secuencia cambia a coches
corriendo a través de cafiones desérticos y se
muestran humanoides deformados que atacan al
jugador. Entonces aparece el logo, en rojo brillante
y con un fondo negro: Rage. “Es evidente que es
un cambio importante con respecto a los juegos
que id ha hecho hasta la fecha- comienza a decir
Carmack-. Siempre es algo atrevido conseguir una
experiencia multiplataforma de la més alta calidad
con una nueva franguicia”, anade.

El largo y continuo desarrollo de Quake Wars:
Enemy Territory es un buen ejemplo de las dificul-

MARIO BROS,

SUPERODIO
A MARIO

Una entrevista en The Guardian ha confirmado lo
que se sospechaba del fontanero que todos pre-
fieren: hay una boca mathablada tras ese
bigote. Hablando de su vida y su trayec-
toria, el actor Bob Hoskins se refirio a
la pelicula Super Mario Bros: “Fue
una puta pesadilla -recuerda el
actor-. Toda la experiencia fue
una pesadilla. Tenia a un matri-
monio dirigiendo, y resuita
que habian confundido la
arrogancia con el talento.
iTras varias semanas, su pro-
pio agente les dijo que se fue-
sen del plato! Una puta pesadi-
lia. Putos idiotas. A ver si se ve
otro engendro semejante de
pelicula de videojuego tan odiada
con un tnsigne actor britanico. jNo
se puede hacer! E} liston esta dema-
siado bajo”. Sélo tres palabras, sefior
Hoskins. Ben. Kingsley. Bloodrayne.




Los juegos para moviles seran parte
importante de la estrategia de
futuro de id, y hubo algunos duros
ataques a la idoneidad del iPhone

Manhunt 2 logra luz verde

Después de un primer intento de lanzamiento
fallido por la calificacion que el juego recibié en
Estados Unidos de “solo para adultos” {ver EDGE
16), Manhunt 2 vera la luz en Norteamerica el 31
de octubre. Tras llevar a cabo algunas
modificaciones en el juego, el Entertainment
Software Rating Board {ESRB) ha otorgado al titulo
la calificacidn M ("Mature”), lo que supone que
esta dirigido a consumidores mayores de 17 anos.
También en Europa el esperado titulo de
Rockstar se encontro la barrera de la calificacion en
lugares como Reino Unido. “Manhunt 2 es muy
importante para nosotros y nos alegra que
finalmente pueda ser valorado como una
experiencia de juego”, afirmo Sam House,
productor ejecutivo de Rockstar. El juego saldra en
PS2, PSP y Wii. Es de esperar que las modificaciones
den via libre para el juego tambien en toda Europa.

16

tades afrontadas por los desarrolladores que inten-
tan completar las necesidades del negocio de crear
juegos para varias plataformas. En el caso de
Cuake Wars, habia cuatro empresas en distintas
partes del mundo trabajando en versiones para
distintos sistemas, lo cual resultaba caro y frus-
trante. La tecnologia que id intenta que sirva para
superar este obstaculo se llama id Tech 5, y esta
disefada para funcionar sin problemas entre PS3,
360, PC y Mac. Permitira a id construir el juego y
que salga en todas las plataformas sin el engorro
de interminables ports. Lo cual es mucho”, des-

“Un artista puede hacer todo lo que

quiera con las superficies, y no tiene impacto
en la realizacion del juego, la huella o la

estabilidad, y eso es algo grande”

Hubo gue insistir poco a los asistentes a la QuakeCon para que se
tomaran la bebida gaseosa del patrocinador,

taca Carmack. Id Tech 5 también emplea la técnica
MegaTexture, un modo de emplear una simple y
gran textura para las paredes, terrenos y superfi-
cies en cada escenario. Se sacan los datos del disco
seguin se requiera, y contrasta con el método usual
de componer un nivel con muchas texturas dife-
rentes cargadas de antemano. Mejora el proceso
de desarrollo para los artistas porque pueden edi-
tar y desarrollar texturas de superficies sin inte-
rrumpir el desarrollo del resto del juego. Como
dice Carmack, “un artista puede hacer todo lo que
quiera con las superficies, y no tiene impacto en la
realizacion del juego, la huella o la estabilidad”.

IdStudio piensa también en sus artistas y
les provee de sofisticadas herramientas de trabajo
faciles de usar para crear escenarios. “Es casi el
sueno de un artista, para quien el mundo es un
lienzo en blanco y en el que pueden ponerse sin
maés a trabajar”, predica Carmack. Pidiéndoles que
entiendan menos de detallitos técnicos, restriccio-
nes del sistema y presupuestos, espera que idStu-
dio atraiga a artistas diferentes. “Algo que tene-
mos que hacer en la industria del videojuego”,
apunta. Espera ver algo como Hollywood, donde
los estudios juntan a la vez a 50 pintores de esce-
narios, lo que permitirfa una subcantratacion mas
sencilla. “No hemos sido capaces de hacerlo en la
industria del videojuego porque todo esté dema-
siado conectado entre si”, apostilla.

No sélo la tecnologia es digna de destacar,
pero id espera poder licencidrsela a otras desarro-
lladores como ya hizo con motores anteriores. El
motor de Doom 3 podria haberse utilizado una
sola vez, para Prey, mientras otras companas ele-
gian el motor de Unreal Engine 3, pero reciente-
mente id contratéd a un nuevo director de desarro-
llo de negocios, Steve Nix, quien cree que no seria
descabellado tener a 30 licenciatarios del Tech 5 de
id; un desarrollo gue podria suponer una seria
competencia para Epic.

Para apoyar el elevado coste de creacion de
Rage esta también la estrategia de crear juegos a
pequena escala en otros formatos, como Orcs &
Elves, RPG de aventura para teléfonos moviles, que
va a recibir ahora un nuevo capitulo en la DS de
Nintendo cuyo desarrollo costara tan sélo 370.000
euros. Ahora, la franquicia esté lista para volver a
crecer. Carmack especula: "Tal vez la siguiente sea
una version para Wii... con una varita magica”.

Otro cambio importante es gue la empresa esta
anadiendo un segundo equipo e intentando crecer
hasta llegar a un equipo de 30. En primer lugar,
desarrollaran Quake Zero, una versién gratuita
para exploradores de Quake Arena, que se susten-
tara con la publicidad. Una vez ese segundo
equipo haya ganado experiencia, usara el Tech 5
de id para una nueva versién de Quake Arena. "He




Por lo visto, todo esto se hizo “con buena voluntad y un chicle” {con lo que esas lampara son peligrosas). En las charlas mas importantes el hall estaba lleno y los
anuncios hicieron que la espera valiese la pena. Entre ellos estaba el de que id esta pensando permitir avatares personalizados en un nuevo shooter tipo arena.

estado bastante histérico estos afios, intentando
mantener la empresa lo mas pequefia posible”,
admite Carmack (id ha crecido sélo una media de
dos empleados por ane). Dice que ha sido una
decision dura, pero necesaria para que id pueda
seguir haciendo todos los juegos gue quiere.

Justo antes de la QuakeCon, habia empleados
de id apurando hasta el Gltimo minuto para ajustar
la presentacion con diapositivas. “Lo estamos
montando con chicle y un deseo”, afirmé Todd
Hollenshead, directivo de la empresa. Pero
cuando subid al escenario momentos después,
todo fue como la seda. Los fans se mostraron
satisfechos de saber que practicamente todos los
juegos viejos de id {desde Commander Koon hasta
Doom, Hexen o Quake) estarian dispenibles para
los sistemas modernos a través de Steam. Con el
anuncio de un nuevo juego y la demostracion de

los sélidos cimientos de la empresa, la multitud de
asistentes abandond emocionada el evento.

Puede que id ya no siga ocupando su triste-
mente célebre direccién “Suite 666, y que el
equipo de id Software ya no tenga veintitantos,
pero hay algo gue no ha cambiado: la fascinacién
de Carmack hacia las nuevas tecnologias. Ya tiene
un plan para la direccion que va a tomar id
Software en la nueva generacion, aun cuando
podria no salir hasta dentro de seis afos.

Aunqgue id Software ha desemperiado un gran
papel en la historia de los videojuegos, Carmack
esta centrandose en el futuro. “No paso mucho
tiempo pensando en la historia y el legado de las
cosas. Hay quien se sorprende de lo poco que me
importa el pasado. En serio, pienso en lo que hace-
mos ahora. Eso es asi en casi cada aspecto de
mi vida. La edad de oro es ésta”, concluye. g

A lo largo del evento se hicieron anuncios y se entregaron pre-
mios, aungue nada igualé a Carmack, cuyos objetivos incluian la
ley de patentes, los méviles, Java y algunas decisiones de id,

m ll II““' p"‘“‘u MR S it
La pelicula de The Ratum to Castle Wmfenstc!m
Escrita por Roger Avary (Pulp Fiction, Beowulf) y pro-
ducida por Samuel Hadida (Silent Hill, Resident Evil).

Juego de Wolfenstein
No hay detalles, pero id, Raven y Threewave estan
colaborando en la préxima entrega de la serie.

Steam

El catalogo de viejos titulos de id Software (optimi-
zado para usar en los PCs actuales) esta disponible en
el servicio de distribucién digital de Valve.

Quake Zero

Esta en camino una version moderna de Quake Arena,
ideada para funcionar con un explorador de internet,
gratuito y financiado con ingresos de publicidad.

Quake Arena Arcade
Directo a Xbox Live Arcade.

Rage

La nueva gran franquicia al estilo Mad Max tiene nom-
bre. Tendra una calificacién T en los Estados Unidos y
llegara en dos DVDs o un disco Blu-ray. Cuenta con que
aparezca a finales de 2008.
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girul de RedOctane, el primer mando
_ mundial de Guitar Hero de Lego no .
sdlo incluye la correa, sino tam-
. bién un interior totalmente fun-
" cional. El creador, un postudor :
" anénimo en TechEBlog.com, - -
* _describe el proceso de creacion
~ de la bestia con la guitarra *
' Gibson Explorer, anadiendo un
*_ *frontal extralargo para darle
. més estilo”. No es el primer
Immtodomnsuulr una réplica

; mﬂ(sntmdyeondolor),pﬂogo!mamk
‘contra el suelo deberia ser facil, aunque con la
* capacidad destructora dn una bombl de clavos.
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I | inico problema que hubo en el Festival
E Interaciivo de Edimburgo, que tuvo lugar
entre el 12 y el 14 de agosto, fue el nuevo
nombre. “Interactivo” es un término tan amplio
que seria imposible que el festival lograse abarcar-
lo. Pero lo intentd, y el evento presento tres {de
trece) sesiones centradas en los medios digitales en
vez de en los juegos. Con ponentes de Endemol,
de la BBC y de la 19 Entertainment de Simon
Fuller, todos reconocieron el dinamismo de los vi-
deojuegos y su impacto en el campo mediatico,
pero no lograron hablar de ninguna interaccion
fructifera entre televisién, internet y videojuegos.
Estas sesiones mas especificas a menudo no
consiguieron celebrar la "cultura creativa de los
juegos” en la que el eslogan del festival anunciaba
que se profundizaria. El primer dia se hablé mas
del negocio en el que se crean los videojuegos que

El Premio EIF EDGE se lo llevé Capcom por
Okami. Como Amaterasu no podia
recoger el premio en persona, Capcom
envié un video en el que daba las gracias

de lo que ese negocio supone a nivel creativo. En
la sesion del lunes, por ejemplo, el tranquilo CEO
de Ubisoft Yves Guillemot expuso las lineas de fu-
turc de su empresa, estrategias que sugerian que
la compania estaba siguiendo los pasos de otras
como Nintendo. La presentacién posterior de titu-
los para Nintendo DS tales como Horsez o My Life
Coach parecia confirmar dicha comparacion.

Hay que dar las gracias a los dioses por la pre-
sencia de Hilmar Petursson, de CCP, quien dio un
discurso autocritico sobre la sociedad en Eve Onli-

H EDINBURGH
INTERACTIVE
FESTIVAL

EDINBURGH EDINBURGHJ EDINBURG
INTERACTIVE" INTERACTIVER INTERACTIVE
FESTIVAL FESTIVAL

FESTIVAL

De izquierda a derecha: Chris Derring, moderador del festival; el director de CCP,

A Hilmar Petursson; Peter Cowley, director de medios interactivos de Endemol en el
L Reino Unido; y el directivo de Ubisoft Yves Guillemot.

Quien mucho abarca...

El Festival Interactivo de Edimburgo cambia de
nombre, pero sigue sin encontrar una identidad

El evento volvié a tener lugar en dos lugares diferenciados: la
sala de conferencias del Royal College of Physicians el primer dia
y la oscura sala del cine Odeon el segundo.

ne y como sus jugadores se sumergen en asuntos
complejos tales como el gobierno y la economia.
No sélo se trataba de la primera sesion que habla-
ba de verdad sobre videojuegos mas que de
negocios, sino que fue la méas destacada del festi-
val, porque las siguientes fueron muy flojas: una
poco preparada mesa redonda sobre las mujeres
en los videojuegos e lan Livingston, de Eidos, dis-
cutiendo vagamente los principios de un buen
disefio de personaje (a la par que presentando sin
vergilenza la nueva franquicia de su empresa).

En la Gltima sesion, el Premio EIF EDGE, votado
por cinco jueces entre ocho nominados, se lo llevé
Capcom por Okami. Como Amaterasu no podia
recoger el premio en persona, Capcom envié un
video en el que daba las gracias.

El dia siguiente fue mas provechoso, con el
Odeon lieno de gente que asistia a las proyeccio-
nes publicas de juegos. Una presentacién del
London Studic de Sony (hecha en una PS3, nada
menos) sobre Home y SingStar de PS3 exploraba
minuciosamente por qué los juegos necesitaban
adaptarse a los principios de “web 2.0", un tema
que muchas otras sesiones tocaban superficial-
mente. Fue interesante una mesa redonda sobre la
administracion de las sociedades virtuales como
Second Life y Eve Online, aunque no reflexiond
sobre los genuinos nuevos problemas que afrontan
los MMOs. Sin embargo, otra visita a Second Life
expandio el festival a los mundos virtuales.

Para terminar, EIF 2007 fue victima de su ambi-
cién al intentar cubrir un tema tan amplio. De
haberse enfocado més hacia los juegos, cultura y
creatividad, palabras a las que hace referencia su
eslogan, tal vez hubiese sido mas apropiado
para la industria que dice representar. @
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La creacion del clan

El disefiador de Guild Wars habla sobre la falacia
de los WOW-killers, y de crear MIMOs para consolas

20

eff Strain (arriba) es uno de los fundadores
.l | de la ArenaNet de NCsoft, la desarrollado-

ra de Massive Multiplayer Online (MMOs)
responsable de Guild Wars, juego sin cuotas. Antes
estuvo en Blizzard, trabajé en World of WarCraft, y
hace poco visité el Reino Unido para presentar £ye
of the North, una nueva expansion de Guild Wars.
En esta entrevista habla sobre como ha cambiado
el mundo de los MMO desde el lanzamiento de
Guild Wars, y en qué consiste la politica de involu-
crar a los jugadores en el desarrollo.

¢ Qué papel tienen los comentarios de los
jugadores en la manera en que ha
evolucionado Guild Wars?

Prestamos muchisima atencion a lo que dicen
nuestros jugadores, pero tienes que tener un cierto
grado de juicio. Tenemos que preocuparnos por la
salud del juego a largo plazo. A veces tenemos
que tomar decisiones que pueden hacer creer que
no hemos escuchado a la gente, pero lo habremos
hecho y sopesado a largo plazo.

Juegos como Eve Online ofrecen a sus
jugadores poder para influenciar el juego.
:Cémo mediais en las peticiones de los
jugadores?

Es un tema delicado. El factor mas importante es
que tienes que demostrar que escuchas. No siem-
pre vas a actuar, o tomar decisiones que satisfagan
a todos. Pero si hay una creencia fundamental de
que escuchas, entonces existe ese respeto que
muestras a tus jugadores que puede suavizar deci-
siones gue no gustan a algunos.

Guild Wars pretendia ser un intento de
arreglar algunos de los problemas de los
MMOs. ;Como crees que han cambiado esos
problemas desde su lanzamiento?

Estabamos preocupados por dos tendencias. La
primera era el modelo de negocio. Existia la creen-
cia en la industria, basada en el éxito de EverQuest,
de que los juegos basados en subscripciones eran
el futuro, que podias lanzar un juego online y em-
pezar a cobrarle a la gente, pero nosotros no lo
veiamos asi. Hay juegos con suscripcién muy bue-
nos, pero no queriamos ver una cultura en la que
todo el mundo creyese ciegamente gue todo juego
online deberia ser asi. Creo que hemos logrado en
buena medida acabar con esa forma de pensar.

;S6lo “en buena medida”?

Vale, Guild Wars ha sido un éxito impresionante
para nosotros, y fue concebido para no necesitar
cuotas de suscripcion. Si, no tenemos un ejército
de GMSs recorriendo el mundo y ayudando a los ju-
gadores, pero el juego esta construido para no
requerirlo. Ahora, en el afio 2007, si alguien anun-

Pensado para los jugadores que han
alcanzado el nivel méximo de 20, Eye of the
North no tendra un tutorial e incluira 150
habilidades nuevas, 40 armaduras nuevas,
diez héroes y varios objetos, coleccionables y
titules de personajes mas.




tres titulos de campaiia anteriares,

cia un juego con suscripcidn, los jugadores querran
saber qué chtendran por pagar, y ese ha sido uno
de los legados de Guild Wars. También percibimos
un estancamiento del disefio de los MIMO. Querfa-
mos moverlo un poco y mostrarle a la gente que
los MMOs no tienen por qué seguir la férmula de
EverQuest. Espero ver en los proximos cinco o diez
anos a gente aprendiendo de nosotros y de otros
juegos y explorando nuevos modelos de negocio.
Se empieza a ver la venta de items virtuales y a
gente experimentando con la publicidad.

Muchas de estas ideas llegan desde Corea.

Si, y lo respeto. Pero en lo que respecta al disefio
quiero que la gente pida y espere algo diferente de
nosotros, y que nunca estén satisfechos con
revisiones de la misma mecénica una y otra vez.

Age of Conan experimenta con nuevas formas
de combate. ; Ve trazas de mas ideas frescas?
Si. Algunos juegos experimentan; Conan es un
buen ejemplo. Tabufa Rasa otro. Estos proyectos
son de muchos millones de dolares y tienes que
tomar decisiones inteligentes. Estaria preocupado
de, por ejemplo, oir hablar de un MMO de terror.
Lo que hace a los MMO son las dinamicas sociales
y las grandes comunidades, asi que, si estrechas el
género, tendrds menos posibilidades de atraerlas.

¢Podria darse el caso de tener que diferenciar
a cualquier juego de World of WarCraft para
poder tener opciones de éxito?

Entre el 80 y el 90 por ciento de los creadores de
MMO se referirian a sus juegos como “WOW-ki-
ller”. Pero me siento y niego con la cabeza, porque
serd Blizzard quien cree el WOW-killer. No te pon-
gas en posicion de perseguir al lider. Intenta
crearte tu propio hueco, innovar. Si consigues crear
tu WOW-killer al mismo tiempo que lo hace Bliz-
zard, habran ganado ya ellos el momento. Tienes
que conseguir hacer algo que sea diferente.

EOTN es una expansion del juego mas que
un nuevo episadio, asi que no habré nuevas
profesiones y requerird poseer uno de los

¢Cree que se puede desarrollar la parte social
de los MMO?

Lo creo. La fuerza de la interaccién social esta rela-
cionada con cudntas cosas puedas hacer. En los
juegos actuales hay muchas cosas que puedes
comprar y ver, pero son bastante limitadas en las
cosas que puedes hacer. El lado opuesto seria Se-
cond Life, donde se puede hacer cualquier cosa
perc no hay una estructura o un sentimiento cohe-
rente de estar en un lugar. La industria del
videojuego necesita entender que la libertad den-
tro de la estructura es la clave del éxito. Para
nosotros la verdadera meta es crear un mundo y
permitir a los jugadores hacer lo que quieran en él
. Asi consigues que la gente sienta que esta inmer-
sa, y que estamos sélo rascando la superficie

“Los creadores de MMO se referirian a
sus juegos como “WOW-killer”. Pero sera
Blizzard quien cree el WOW-killer. No
persigas al lider, crea tu propio hueco”

NCsoft ha anunciado que PlayStation 3 era su
consola elegida. ;Por qué Sony?

Sony asumid el reto. Entendieron lo que llevamos
tiempo diciendo, que esto no son juegos, son ser-
vicios. Como desarrolladores, no pedemos
ponernos en una situacion en la que nuestra habi-
lidad para satisfacer |las necesidades de los
jugadores de nuevo contenido, sea de pago o gra-
tuito, se vea dificultada porque tenemos que
preguntarle a alguien mas si podemos hacerlo y
cuando. Sony entiende que los MMOs son muy di-
ferentes a poner un disco en una caja y venderlo
en una tienda. Asi que les aplaudo por arriesgarse.

iMicrosoft no estaba tan interesada?
Sélo puedo pensar eso, aunque no estuve in- g
volucrado. Fue Sony la que se comprometié.

La expansion seguiré la linea argumental iniciada por la primera campafia de Guild Wars,
Prophecies, e introducira tres nuevas razas jugables en tres regiones nuevas.

- LA WEB DEL MES

Sin duda inspirada o asombrada por el crecimiento de
Webkinz, Club Penguin y Nicktropolis, Aardman
Animations ha lanzado su propio mundo virtual para
nifios basado en navegador, llamado WebbliWord.
Desarrollado en asociacion con la Fundacién World
Wildlife, la pagina ofrece la gama habitual de juegos,
aplicaciones y salas de chat a la par que ofrece cierto
sentimiento de entorno por otro lado. Con un disefio
muy atractivo, su poblacion de personajes angulares
en 3D convierte los madulos favoritos de los usuarios
en paisajes de “WebbliStarks” psicodélicos. Su jefe de
seguridad de Webbliworld, Alfonso, prepara a los
nifios para la vida mas alla de sus campos
controlados, Hay que destacar que Alfonso “nunca
sale del cafion sin su bigote reforzado y su casco”.
Site ‘
WebbiiWorld
URL ¢
www.webbliworld com
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“Como el nimero de unidades vendidas no
fue tan alto como esperabamos, la pérdida
fue menor que en nuestras expectativas”

El jefe financiero de Sony, Nobuyuki Oneda, le da un tono
optimista a las bajas ventas de PS3 hasta la fecha.

“Los chicos del Gobierno somos gente

normal. Cuanto mas cierto sea eso, mejor

representaré a mas gente de Guam.
QUERRIA conseguir puntos de
experiencia firmando documentos del
Gobierno mientras subo a nivel 70"

Ray Tenorio, senador de Guam, se revela como el duefio

de una Princesa Enana de nivel 70.

“Antes de la reunién, me meti
contigo porque lo estabamos

discutiendo. Dijiste que no creias que
se atreviesen y que tendrias que tirar

de algunos calzoncillos”

Tim Rance, director técnico ejecutivo de Lionhead, le

recuerda a Peter Molyneux las tacticas que us¢ en
una ocasién para negociar con EA.

“Mario y todo juego que le ha
seguido tienen monedas de oro...
para satisfacer tu deseo de
busqueda de recompensas y te
tranquiliza para continuar
jugando. Creo que no es ético.
Mantiene al usuario jugando,
sefial de que el juego no es lo
satisfactorio, y, por tanto, has

decepcionado a tus jugadores”
Oye, Miyamato, el desarrollador Jonathan
Blow tiene un problema con lo gue haces,

“Como industria, hemos
ganado. Pero, cuando tienes
1.000 grandes emociones al
afio, ;dénde estan las
grandes emociones?”
Glenn Entes, jefe tecnologico de EA,
revela en Siggraph algo relacionado con
las CGl en la industria cinematografica.
Cuando descubramos qué es, te lo
haremos saber.

22

Desarrollo britanico en
el Develop de Brighton

El segundo encuentro de la industria de la costa sur del Reino
Unido vuelve a mostrar un programa cargado y no logra centrarse

H ay algo deprimente en un verano descolo-
rido en una ciudad costera. Con lluvias
intermitentes y un fuerte viento azotando
el Canal de la Mancha con grandes remolinos en la
playa frente al hotel Hilton Brighton Metropole (un
lugar lugubre en sus mejores mamentos), fue dificil
olvidar la sensacién de que uno pedria estar en
cualquier sitio mejor que en la Develop.

En este su segundo afo, Develop podria haber
intentado ser un encuentro destacado en el calen-
dario europeo, pero se aferra a la idea de ser una
feria britanica, y de las Islas procedian la mayoria
de los conferenciantes y de los asistentes. De
hecho, el predominio de companias situadas en
Brighton (Relentless, que daba helados gratis fren-
te al hotel, Kuju's Zo& Mode y NCsoft Europa) tenia
su encanto, pero ayudaba mucho a destacar la na-

- Tsumota Kouno, de.SCEJ, mostrd
7 gy o
‘sus‘bocetos:de-LocoRoco, que
bastante similares al aspecto fin;
que tuvo el juego. :

-

turaleza coloquial del evento. El hecho de que
muchos asistentes ya se conocieran entre si permi-
1i6 una agradable atmosfera, aunque tal vez esto
también significé que se hicieran pocos contactos
nuevos, pero demostrd algo de la vitalidad del
mundo del desarrollo britanico: arquitectura de
alto nivel, software y juegos para teléfonos movi-
les, internet y educacion, asi como la fraternidad
mas tradicional de desarrollo de videojuegos.
Como el afo pasado, durante los dos dias se

programaron varias presentaciones a lo largo de la
extensa zona de conferencias, haciendo dificil el
elegir qué ver. Los discursos incluian una salva en
la apertura por parte de Richard Garriot, de Desti-
nation Games (y antiguo director de Origin}, quien
arremetié contra el estado del disefo de los MMO
e ilustrd, con su propio proximo juego Tabula Rasa,
cémo se podria mejorar la situacion.

La conferencia de la tarde del primer dia fue de
Chris Satchell, manager general del grupo XNA de
Microsoft, quien pronuncio un discurso sobre la
necesidad de que los desarrolladores de videojue-
gos apoyen el contenido creado por los usuarios y
sobre como le tacharon de “hereje” en Microsoft
al sacar la idea de XNA Game Studio Express. Sus
intentos por acufar frases llamativas pueden recor-
dar bastante al discurso de “Game 3.0” que Phil
Harrison dio en la Games Developer Conference
de este afo, pero su argumento de que la creacion
basada en la comunidad era vital para el futuro de
los videojuegos resulté muy juicioso y edificante.

A la mafana siguiente los delegados, muchos
bastante “cansados” de los Develop Awards de la
noche anterior, vieron a Tsumoto Kouno, de
SCEJ, describiendo y mostrando con pasién videos




Desde la derecha, en el sentido de las agujas del reloj: la conferencia
de Chris Satchell, de Microsoft, sobre XNA Game Studio Express tocd
temas sensibles; la de Richard Garriott fue rimbombante; David Amar,
de Relentless, acuso a la prensa especializada en videojuegos de ser
unos esnobs; y Peter Molyneux volvia a ensefiar Fable 2.

de la gestacion de LocoRoco. También aparecio
para explicar el estilo de los enemigos Mojya, que
fueron acusados de ser estereotipos racistas. “A
decir verdad, fueron disefiados para otro juego”,
dijo, antes de mostrar un titulo en 3D basado en la
musica que incluia criaturas similares. Resulta pro-
metedor que en estos momentos esté interesado
en desarrollar algunos de los mecanismos que
constituyen varias de las mejores caracteristicas de
LocoRoco: fisicas, IA de multitudes y musica.

Las propias sesiones tenian que enfrentarse,

David Braben proclamaba con alegria que
no estaba “demasiado impresionado” con
los juegos de esta nueva generacion

chos y David Braben proclamaba con alegria que
no estaba *demasiado impresionado” con los jue-
gos de esta nueva generacion; es decir, hasta que
salga su propio juego, The Qutsider.

Al final, el tiempo ayudd mucho a consolidar la
ocasion, forzando a los fumadores a pasar el
menor tiempo posible fuera, y todo acabé con una
edicién de Buzz tematico de “celebridades” del
desarrollo (Molyneux, Cecil y demas) creada espe-
cificamente para el evento, con el delicicsamente
complejo Simon Byron como maestro de ceremo-
nias. El ganador fue un
especialista en juegos local Fue
un resultado que definié toda la
conferencia: una cosa amable

p sobre la que hay poco
hasta que salga el suyo, The Outsider SRR ‘@

como el ano pasado, a sus conferencias. Design &
Story: Beyond The Cutscene, que intentaba explo-
rar como el cine podria ayudar a la forma de
contar las historias en los juegos, fue simplista y

mantenfa, de un modo deprimente, que varios ma-

nidos ideales cinematogréficos eran Utiles para los
videojuegos. Otras, tales come una conferencia
sobre implementar canciones para descargar en el
SingStar de PS3, fueron demasiado especializadas.
Pero las hubo mejores, como la del director ar-
tistico de Crysis, Michael Khaimzon, sobre como
ha implementado el principio de “realidad estimu-
lante”, o la de David Amor, de Relentless, sobre
crear “jueqos sociales” para todos, fueron refiejos
fascinantes de algunos de los retos que los desa-
rrolladores afrontan en la actualidad. Los que
buscaban sesiones mas abiertas parecian satisfe-

que contar.

Michael Khalmzon, de Crytech, explico que un viaje a Tahiti

para hacer fotos del follaje para Crysis no sirvio porque los

resultados no le parecian lo bastante realistas. Su equipo di-
““hpjo individualmente hojas y ramas para hacerlo bien.

En la ronda de Buzz que cerré la conferen-
cia (bajo estas lineas), Charles Cecil, el
hombre Broken Sword (izquierda), fue de-
rrotado en la primera ronda. Relentless
habia creado un juego personalizado espe-
cialmente para la sesion, y temia que
pudiese fallar. No lo hizo,
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Nuevos juegos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Boulder Dash — Rocks! Company Of Heroes Online Gears Of War
PLATAFORIMA: #C DISTRIBUTICN: 107TACLE PLATAFCQRM/A: P2 DISTRIBUCION: THQSHATID A PLATAFCRMA: PC DISTRIBUCION: MICROSTFT

Lo ha hecho. El regreso de Rockford va desde moviles y PDAs Debe ser un rollito Taoista. A los chinos les gusta tanto jugar con Los cinco nuevos capitulos sugieren una nueva versién para PC un
hasta las portatiles, y 10tacle promete “innovadoras” caracteris- otras que se han saltado el modo de un solo jugador y han poco mas larga, con mayor resolucién, un escalado HUD y mejoras
ticas, un cambio en los visuales y mas modos multijugador. metido misiones en cooperativo, competicion y estadisticas. visuales. La gran ausente en 360, The Brumak, es ahora la estrella.
Lego Indiana Jones Goku Makaimura Kai Enemy Territory: Quake Wars

PLATAFORMA: SC DISTRIBUCION: | ICAS PLATAFORMA: PSi" DISTRIBUCION: CAPCOM PLATAFORMA: P DISTRIBUCION: ACTIVIZION

La aceptacién de Lucas los hizo extraordinarios, ahora, la parodia Como si se disculpasen por que la gente se terminase Ultimate Una actualizacion mas, y sera el turnc de QuakeCon. Numerosos
de plastico de TT se convierte en su mayor fuente de ingresos. Ghosts ‘N Goblins, Capcom desvela a su gemelo malvado. Un pellizcos propinados por la beta significan que el retrasado
Lego Batman se retira sabiamente a las sombras. continuar limitado y nuevas armas, son alguno cambios. Strogg se queda para septiembre. Que la ola no cause dafios.
Fire Pro Wrestling Returns Stalker: Clear Sky Avatar

PLATAFORMA: 7.2 DISTRIBUCIGH: A0LTEC PLATAFORMA PC DISTRIBUCIGN: THQ PLATAFORMA: 5! CONFIRMAR DISTRIBUCION: UBISTH T

¢Se apunta alguien a un Deathmatch en un Ring de Vallas Con renovada ambicién debido a la buena prensa de Shadow Of ;Diez afios para hacerlo? Diez afios dejandolo de lado. Ubisoft no
Electrificadas? Los veteranos del Fire Pro conacen la importancia Chernobyl, GSC se aventura de nuevo en La Zona para concretar va a pasarselo muy hien durante el desarrollo del juego que
de este lanzamiento. Ya era hora de que el dasico de 2005 llegase. la historia. Nuevos escenarios, enemigos y libertades. acompaiia a la pelicula de James Cameron: ambos salen en 2009.

HUEGO DEL MES ENINTERNE

. Uno de los juegos principales de la tercera competicion de de salida. Con un toque del cursor se mueven todos los blogues
Diseno de Juegos Casuales de Jayisgames.com, RelMaze es el " al unisono. La idea es completar cada laberinto de manera
- altimo titulo del artista de comics y diseriador de Flash aleman sincronizada y que los bloques alcancen la salida a la vez.
Felix Reidl. Se trata de un puzzie laberintico de creciente Los muros son tus aliados y permiten que unos blogues se
- dificultad bajo esos simples blogues. - muevan mientras otros se mantienen quietos. Pero segiin
Al principio es sencillo tanto para los que les gusta jugar sin subes de nivel aparecen nuevos y mortiferos blogues rojos,
mayores preocupaciones hasta Hegar al final como para los mas diabolicos trazados y controles invertidos, que necesitan un
especialistas en logica. Cada puzzie tiene hasta cuatro _ enfoque mas riguroso. A pesar de la falta de limite de tiempo
_laberintos, cada uno con su grupo de bloques moviles y eleccion o de movimientos, solo un genio podria acabar Refflaze.




SQUAREL ENIX

'LOS FANS DEL ROL ESTAN
ANTE UN IMPRESCINDIBLE
PLAYMANIA

“SQUARE ENIX HA BORDADO
UN JUEGO COMPLETO"
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Metal Gear: ;Hay vida después de Kojima?
Luis Garcia Navarro, técnico en localizacién de videojuegos

E | afio 2007 sera recordado en Japén por la
cantidad de titulos, hoy ya franquicias, que
han celebrado sus diez afos de éxitos en el
mercado internacional. Nombres tan representati-
vos como Gran Turismo o Pokémon, jquién lo
dirial, llevan ya una década entre nosotros.
Existen, sin embargo, dos juegos que pueden
jactarse de duplicar en edad a los anteriores y que
han cautivado a millones de jugadores. Hablo,
jcomo no!, de Final Fantasy y Metal Gear. Veinte
anos después de su nacimiento, se han erigido en
pilares gue sustentan una linea de productos que
siempre han gozado del favor de critica y publico.
El vigésimo aniversario de Final Fantasy, cele-
brado en el Makuhari Messe a finales de mayo,
demoestrd que Square Enix esta dispuesta a seguir
explotando muchao tiempo el nombre que més ga-
nancias fe ha procurado. La marcha en 2003 de los
principales responsables de la Fantasia Final no su-
pusc inconveniente para que las nuevas entregas
del titulo vieran la luz en todo tipo de plataformas.
Metal Gear, por otrolado, cuenta con la dificil
papeleta de sclventar los problemas que enturbian

su futuro. El mas inmediato, la presumible marcha
de su creador, Hideo Kojima. La sombra de la duda

ico de Metd
equip? tecnico
umd;a?i‘d :e jelicitaba Pr?;_ e
) lcanzalria lase :

scinal g
: K:Sr“:l?:pf:r fina snake ¥ comp
po!

los que auguran que Metal Gear Sofid 4 sera lo ul-
timo gue haga relacionado con su obra magna.

Konami es consciente de que se ha cumplido un ciclo y que quizas lo
mejor sea legar el futuro de la serie a Shinta Nojiri (principal responsable
de la subserie Acid!) para que asi Kojima gane en libertad creativa

planed sobre los asistentes a la fiesta del 20° ani-
versario de la serie, organizada por Konami en
colaboracion con Sony. El cosmopolita barrio de
Roppongi (Tokio) sirvio de marco para conmemorar
la historia de la serie y presentar los dltimos juegos
vinculados a ésta.

Durante sus intervenciones en el auditorio del
Ritz Carlton, lugar del evento, los discursos de
Kojima estuvieron cargados de palabras de grati-
tud, sentimiento que quizas le hiciera replantearse
el anuncio de una retirada definitiva de la que se
estuvo hablando hasta segundos antes de que los
fastos concluyeran. Su participacién activa en los
siguientes proyectos que expandan la serie conti-
nta siendo una incdgnita, aungue no son pocos

La razén de tales sospechas es comprensible:
segun palabras de Kojima, con el nuevo capitulo
de Metal Gear (exclusivo de PlayStation 3) conclui-
ré la historia de su afamado protagonista, Solid
Snake. La trama de Guns of the Patriots no dejaria
huecos argumentales susceptibles de ser tapados
en posteriores entregas. Todo indica que Snake y
Kojima se despediran juntos para que la serie
Metal Gear se encamine hacia un nueve comienzo.

He aqgui, pues, un nuevo quebraderc de cabeza
para los herederos de Hideo: Si no consiguen dar
forma & un guion digno de su antecesor, cabria la
posibilidad de que el temor a no cumplir con las
expectativas impidiera a Snake, contra la voluntad
de su creador, jubilarse de una vez.



Kojima sabe que se debe a todos los aficiona-
dos que han apoyado a la serie durante tanto
tiempo, los mismos que le piden que no se vaya.
Pocos desarrolladores japoneses se comprometen
tanto con el usuario como lo ha hecho el padre de
Snake, quien, pese a reconocer pdblicamente que
estaba cansado de dedicarse siempre a lo mismo,
ha velado por la salud de su retofio. Ahora que
éste ha alcanzado la mayoria de edad (en Japon es
a los 20 afios), puede que haya llegado el momen-
1o de emanciparse. En Konami son conscientes de
que se ha cumplido un ciclo y que quizas lo mejor
sea legar el futuro de la serie a Shinta Nojiri (princi-
pal responsable de la subserie Acid!) para que
Kojima gane en libertad creativa. De ser asi se
cumplirian los deseos de otra faccion de sus segui-
dores, los que esperan con ansias un nuevo trabajo
suyo de corte similar a Snatcher y Policenauts.
Kaojima cuenta con el apoyo y la independencia
que le brinda su propio estudio para embarcarse
en un proyecto de estas caracteristicas, pero...
¢seria capaz Hideo de observar desde la dis-

tancia la evolucion de su hijo predilecto? g

Ademas de MGS4, el futuro de la serie pasa
por Metal Gear Online, también para PS3, y la
segunda parte de Digital Graphic Novel (PSP).
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Los + buscados de Edge

The Orange Box

Un delicatessen. La gran pregunta es
por dénde empezar: ;por los
multiplayer chorras? ;Por los puzzles
para mentes retorcidas? ;Por saber
lo que ha hecho Freeman?

Vale, no es un Sly Cooper de
proxima generacion, pero ya lo
tenemos lo suficientemente
superado como para encontrar este
Crackdown tan cautivador.

Estamos impacientes por ver esta
reinvencion del genero de mata-
zombies, anhelamos las oscuras
calles llenas de terror y la presion
cable de los muertos.

El futuro del entretenimiento electrénico

La dimension social
¢Como pueden ser mas completos los MMO?

os MMO tienen pegas: no
L cuentan historias, su disefio
se basa mas en las
estadisticas que en la interaccién y
la vida es inexistente; campos de
monstruos que no sirven mas que
para cosechar y personajes no
jugables (PNJs) que solo estan para
darte misiones o actuar como
tiendas, comprando y vendiendo
objetos. Si te lo tomas en serioy lo
comparas con los juegos para un
jugador, estas criticas son muy
duras. De hecho, muchos jugadores
de MMO se quejaran de lo hartos
que estan de las misiones que
forman parte de su esencia, y
aquellos que no los juegan
despreciaran dichas busquedas.
Pero el resto de los jugadores
humanos del mundo no conocen
las criticas de Garriott. Cuando
escuchas cosas sobre World Of
WarCraft, rara vez se refieren al
juego en si mismo. Tratan mas bien
de lo que implica jugar con otras
personas: los asaltos a ciudades, la
idiosincrasia del gremio y la victoria
como equipo sobre los jefes finales.
Esto se debe a que los MMO no
son s6lo las historias escritas por los
guionistas y los disefios que hacen
que esos mundos tengan sentido.
Lo que los hace completamente
diferentes a los juegos offline para

Richard Garriott afirma que Tabula Rasa es
1a solucién a los problemas que ¢l ve en los
MMO. Pero no significa necesariamente que
tenga que ser un éxito como mundo online.

un solo jugador es la presencia de
otros jugadores. Y parte de la
razén de que WOW tengan tanto
éxito es que dejan espacio para que
los jugadores interactuen sin que la
historia ni el disefio intervengan
Esto no significa que no se
pueda mejorar el disefio de los
MMO; de hacho, el modelo de
WOW, a pesar de su éxito, esta
llenc de problemas, como las
aburridas repeticiones para pasar
de nivel. Quiza los creadores de
MMO deberian estudiar los
elementos sociales que haceri
unicos a esos juegos, e
contraposicién a los juegos para un
sdlo jugador, con el fin de mejorar
el desarrollo de estos juegos de
ahora en adelante. Tal como Jeff
Strain sugiere en la entrevista de la
pagina 20, la interaccion social esta
ligada a la diversidad de las cosas
que la gente hace normalmente,
por lo gue los disenadores de MO
deberian pensar en cosas que la
gente pueda hacer més que cosas
que la gente pueda comprar o
mirar. Asi que, en lugar de crear
historias mas complicadas que
hagan los mundos més
absorbentes, quiza podrian crear
mejores herramientas con las que

los jugadores pudieran %
mejorar los mundos del juego.
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Army of Two

War Leaders: Clash of Nations

Metal Gear Solid Online

Wii Fitness

Pro Evolution Soccer 2008

Project Gotham Racing 4
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PLATAFORMA: 360, P53
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: EA

ORIGEN: CANADA
LANZAMIENTO: NOVIEMBRE

El interés de Army of Two no reside tanto en
su mecanica basica, que no aporta nada
nueve, como en los combates que surgen, in-
cluidos algunos momentos cooperativos ines-
perados que cambian el centro de la batalla.
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Army of Two

En el que dos intentan ser
toda una compaiiia

o sorprende que el mundo de Army
of Two esté bifurcado. Por un lado
esta ambientado en el tenebroso en-
torno de los contratistas militares privados,
organizaciones globales que suelen operan
con inmunidad politica. Al mismo tiempo, es
obvio el equipo de desarrollo ha estado vien-
do un montén de peliculas taquilleras y ha
incorporado algunos “momentos de cole-
gueo” vy el estilo taquigréfico de Hollywood.

Ambaos corren el peligro de corromperse
mutuamente. El equipo de EA Montreal
puede afirmar que el juego esté lleno de re-
ferencias politicas, pero los escenarios y los
enemigos son poco mas que caricaturas: por
ejemplo, entre los niveles estan las "Cuevas
de Afganistan”, cuyas paredes estan llenas
de dibujos de Saddam Hussein y en el que los
terroristas se te lanzan con dinamita atada al
cuerpo. Si los amigos se comunican a base
de gritar “jcolega!”, “jmierda!” y “jjoder!”,
entonces este titulo es de lo més realista.

El concepto que estéd detrés, en cambio, si
que impresiona: sus autores afirman que es

talles nuevos esta el cooperar como francoti-
rador, que divide la pantalla en tres: la parte
superior te muestra la habitual vista en terce-
ra persona, mientras que abajo estd en una
mitad tu visién, y en la otra la de tu compa-
fiero, con lo que puedes realizar disparos que
se complementen, sin malgastar balas.

Pero aunque EA Montreal estd intentan-
do evitar las animaciones fijas y los atagues

@ Entre los niveles estan las “Cuevas de Afganistan”, cuyas
. paredes estan llenas de dibujos de Saddam y en el que los
i terroristas se te lanzan con dinamita atada al cuerpo

imposible jugarlo en solitario, y el disefador
jefe Chris Ferreira llega a decir que las inte-
racciones cooperativas se crearon antes de
que hubiera una sola arma. Hay ademas al-
gunos interesantes cambios: por ejemplo,
aupar a tu companero sobre un muro es una
animacian fija que, sin embargo, permite al
que esta debajo controlar la altura del impul-
so, permitiendo al que estd encima disparar
sin tener que trepar o deslizar una granada
en un emplazamiento enemigo. Entre los de-

repetidos, asi es exactamente como son las
luchas cuerpo a cuerpo. Aprietas un botén vy,
dependiendo de la posicién relativa de tu
enemigo, empieza una de varias animaciones
que dura unos cuantos segundos. En un
juego tan dindmico es un pequeno, pero re-
marcable, momento de calma, y permite al
resto de enemigos empezar a rodearte para
dejarte seco. Quiza ésa sea la idea, pero, de
todas las similitudes con los imitadores de
Gears of War, ésta es un drea que ahora



En el decorado de arriba en-
tras en paracaidas, con un ju-
gador controlando la tela y
esquivando misiles, mientras
el otro dispara a los objetivos
que estan en tierra.

mismo flojea bastante. No obstante, Army of
Two tiene otras influencias mas alla de las
comparaciones con el juego de Epic. El
Aggro esta sacado de los multijugadores on-
line y permite a uno de los jugadores atraer a
los enemigos disparando mucho y haciendo
ruido. Este soldado se ganara un coloreado
rojizo, y los enemigos empezaran a dispararle
como méaxima amenaza, mientras el otro se
hara transparente y podra infiltrarse en las
posiciones y los campamentos enemigos
para empezar a causar estragos. Es una
forma segura de dar tiempo a un compane-
ro para colocar una trampa o recoger un

b

Las escenas de video pautan la accién, pero la mayor
parte de la comunicacion entre tu equipo y sus pagadores
es mediante la radio.

El Aggro en accién: un com-
panero capta la atencion del
helicaptero, mientras el otro
dispara a sus expuestos pun-
tos débiles.

Los desarrolladores dicen que
los escenarios son interactivos
y puedes usarlos en tu favor,
pero ;por qué no ensefian mas
que puertas de coche?

objeto, y es un detalle tactico que va mas
lejos que otros shooters para consola por
equipos. Captar la atencion de tus enemi-
gos es eficaz de verdad, pero por desgracia
ellos también son muy buenos volcando
todo su arsenal sobre tu posicién, asi que es
un recurso que debe utilizarse con cuidado.

Estos enemigos se agrupan en tres cate-
gorfas codificadas por colores: "Grunts”,
“Elites” y "Heavies”. Los Grunts son idiotas,
y necesitan que los Elites les guien y les digan
lo que hacer, ya que éstos son mejores tira-
dores y conocen mas el campo de batalla.
Los Heavies estan cubiertos con una gruesa
armadura frontal, pero usando el Aggro uno
de los dos puede atacarles por sus expuestas
espaldas. En combate, los enemigos dan
mucha mas guerra de la que daban los Lo-
cust, sobre todo gracias a sus constantes in-
tentos de rodearte y de moverse de punto a
punto: aungue eso implica que puedes alcan-
zarlos mientras corren por terreno abierto,
también hay momentos en que tres enemi-
gos corren hacia ti por tres direcciones.

Por fortuna, tus armas pueden actualizar-
se y convertirse en poderosos cafiones que

haran volar a tus contrincantes. Gracias a
ello, secciones como el cafién o el cartucho
se pueden retocar, aungue el sistema inclu-
ye un cierto equilibrio, con lo que comprar
el equipo més caro no significa necesaria-
mente que tengas el arma ideal: puede ser
inexacta y pesada, o el tiempo de recarga
demasiado largo perque el cargado es muy
grande. Jugando en red, tu arma ser3 el
Unico elemento visual que identificara a tu
personaje, aungue podras intercambiarla
con tu compariero. De hecho, el juego solo
cuenta con un aspecto alternativo, aunque
cuenta con numerosos puertos vacios dise-
flados para los contenidos descargables.

Al principio, Army of Two resulta algo
torpe, al no decidirse entre la accién y la es-
trategia, lo real y lo virtual. Pero, tras dedicar-
le algo de tiempo al juego, éste muestra al-
gunos detalles imaginativos, aunque no debe
esperarse de él nada mas que lo que es; un
juego para los amantes de Gears of War que
quieran el equivalente de la temporada, la
version videojueguil de La jungfa 4.0. Dentro
de ese mercado, hace bien su trabajo,

y con cierta conviccion. %

. Las oscilaciones esporadicas

de Army of Two entre fa fi-
delidad al mundo real y un
Juego taquigrifico son a

- veces esquizofrénicas, y un
‘aspecto concreto que lo

sufre es el mecanismo de
curacién del que dispones

~ la primera vez que te derri-
 ban. EA Montreal dice que

la razon del uso de tampo-
nes es que reaimente se
usan como vendajes en el
campo de batalla, y un ase-
sor les comento gue se han
utilizado en operaciones
on mercenarios reales:
ambas son verdad, y la ins-
piracion paia su uso. En fa
practica, comienza un QTE,
aparece un enorme tampon
blanco en pantalla y empie-
za a lleparse de sangre

~ mientras de la herida de tu

acompanante surgen soni-
dos burbujeantes. £} juego
no requeria esa “autentici-
dad” mas alla de la superfi-
ce (al fin y al cabo, la salud

“ de tu personaje se recarga

cuando esta a cubierto), asi
que no deja de ser un in-

© tento de crear un momento

videojueguil de impacto,
algo que devalua hasta
cierto punto el trabajo duro

. que conlleva el resto de 1a

experiencia.
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PLATAFORMA: PC

DISTRIBUCION: SIN CONFIRMAR
ESTUDIO: ENIGMA

ORIGEN: ESPANA

LANZAMIENTO: NAVIDADES 2007

De arriba abajo, De Gaulle, Stalin y Tojo.
Enigma ha captado a la perfeccion los
ademanes y el aspecto de los lideres
mundiales, aunque Rudolf Tessler perderd
en la version final probablemente gran
parte de su parecido con Adolf Hitler.
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War Leaders:

Clash of Nations

El estudio espafiol Enigma ultima su estrategia mas potente

a ambicion es un ingrediente impor-

tante en la formula del éxito, y en

Enigma estan convencidos de que lo
que tienen entre manos supondra un gran
paso adelante para ellos come estudio. Y no
hay nada, al menos de momento, gue con-
tradiga esta idea. A punto de ver la luz la
fase beta, War Leaders: Clash of Nations
tiene un aspecto extraordinario y presenta
unas posibilidades casi abrumadoras utilizan-
do la tecnologia de los mejores videojuegos
actuales, empleando el motor Arkano 3D.

trategia en tiempo real (RTS). Es inevitable
mencionar la serie Total War comao referente,
pero War Leaders lleva el interés por los deta-
lles a un grado extremo y busca su propia
identidad a base de un rigor casi obsesivo en
las unidades militares y escenarios y de ofre-
cer al jugador la méxima libertad durante las
partidas, tanto en la evolucion de la guerra
comao en la gestidn de sus tropas y recursos.
Asi, antes de comenzar la partida eliges
qué grado de libertad histérica prefieres: si
empezar en €l momento en que el bando

Un elemento importante del apartado manager son los
espias, porque si logras uno con la experiencia suficiente,
puedes matar a otro war leader

Alberto Dominguez, director de Enigma,
apunta: “No es el Unreal Engine 3, pero se
acerca a un motor de FPS” y ofrece en las
batallas una calidad excelente. En un princi-
pio, cuando CDV iba a distribuir el juego,
estaba previsto el lanzamiento para el pasado
verano, pero los problemas econdmices de la
productora causaron el retraso y la necesidad
de buscar nuevas empresas distribuidoras. En
principio, War Leaders se vendera en Taiwan,
Japon, Alemania, Rusia v varios paises mas,
aunque a la hora de escribir estas lineas atin
estaba en negodiaciones la distribucién en
Espana y los paises de habla inglesa.

War Leaders: Clash of Nations es pura es-
trategia dividida en dos partes. La primera es
de tablero, y la segunda, las batallas, es es-

Pese a la calidad grafica de la parte de RTS, con 230
texturas y una resolucion de 1024, un ordenador
medio (con una tarjeta grafica de 128 o 256 Mb) po-
dria con el juego, aungue es mejor algo mas potente.

elegido entrd en la guerra y no puedes cam-
biar a tus aliados ni a tus enemigos; si
comenzar en el 1939 con los bandos ya defi-
nidos o si empezar en el 1939 en un estado
de paz y aliarte con quien quieras o decidir
iniciar las hostilidades invadiendo un pais.
Esta ultima opcién es la que ofrece méas po-
sibilidades, pero las dos primeras atraerén a
quienes quieran recrear la historia. La liber-
tad es muy amplia: puedes decidir no
encargarte de la gestion de recursos y la di-
plomacia y centrarte en las batallas, o a la
inversa. También puedes optar por gestionar
t0 una parte de las tropas y encargar a un
general el resto. Hay siete contendientes,
cada uno con un war leader que cuenta con
un consejero propio y generales. Si muere tu

war leader, pierdes todas tus tropas o con-
quistan tu capital, perderas.

En la parte tipo tablero el zoom es agil y
tremendo. Pasas en un momento de ver
cémo estan ubicadas tus tropas en Francia a
tener en pantalla todo el globo terraqueo y
adentrarte con un movimiento en el Pacifico.
El juego abarca desde 1939 hasta 1950, con
300 turnos posibles. Pasada esa fecha ya no
se valora la puntuacion. Ademas de mover
las tropas por el tablero, tanto al war leader
como a sus generales, es preciso controlar
con cuidado los numerosos elementos de
gestion. Los distintos ministerios te informan
de los recursos que consume tu pals en gue-
rra, la afinidad de la poblacién a tus actos,
las relaciones con todos los paises del mundo




para comerciar, datos de los territorios con-
quistados y el siempre basico arbol de
tecnologias. Al final del mismo estan los pro-
totipos, las bombas V1, V2, la fisién nuclear y
la bomba atomica, que conseguira antes
quien destine mas presupuesto a la investiga-
cion. Los apasionados por las estadisticas no
tendrén gueja de este apartado. También
puedes contactar con los otros war leaders
para intercambiar recursos o tecnologias, y
entraran en accion unas logradas animacio-
nes de las que se ha encargado Enrique
Gato. Un elemento importante de este apar-
tado manager son los espfas, porque si logras
uno con la experiencia suficiente, puedes lle-
gar a matar a cotro war leader.

Pero al entrar en batalla es cuando el
juego muestra toda su espectacularidad vi-
sual, con 41 mapas de entre 1y 4 km?
alrededor de los cuales hay una superficie no
jugable —pero si visible- de hasta 100 km?. La
iluminacion dinamica permite dar un caracter
casi Unico a cada batalla, aunque no hay en-
frentamientos nocturnos ni clima.

Y, una vez mas, el jugador tiene multiples
opciones, puede vagar por todo el campo de
batalla, o fijar la cémara en un punto. Puede
seguir a un avion durante un bombardeo o
elegir un soldado en particular y designarle
una accién. Xan Pedrosa, productor de War
Leaders, dice: "Ha sido una pesadilla dar al
jugador la cdmara libre. Imaginate la carga
de texturas, y luego poder irte al detalle mas
pequefio, hasta verle la cara a un soldado”.
Pero lo cierto es que la sensacion de contro-
lar la accion merece la pena y siempre se
agradece que te permitan observar toda la
batalla desde arriba o centrarte en lo que
haré un soldado especifico. No hay batallas
navales, pero si los barcos estan lo suficiente-
mente cerca de la costa pueden emplearse

como apoyo para las tropas de tierra.

La sede en Getafe de Enigma est4 llena
de libros y peliculas sobre la Il Guerra Mun-
dial, como muestra del empefo por lograr un
rigor historico. Las 256 unidades militares
que aparecen en el juego estan extraidas de
documentos reales, e incluso un historiador
superviso el trabajo de documentacién. Sirva
como ejemplo la textura de los tanques, con
normal mapping {como todos los objetos), en
la que se aprecia la rugosidad del metal para
impedir que se adosaran bombas-lapa.

Si las ambiciones del estudio llegan a
buen fin, Espafia habra ampliado un poco
mas su papel dentro de Ja produccién de vi-
deojuegos. Es de desear que Enigma
logre descifrar el camino del éxito. @

Arriba, a la izquierda, los paracaadlstas “Esta-
mos ajustando la jugabilidad, porque de
momento no son muy Gtiles”, concede Domin-
guez. Sobre estas lineas, el desierto, con 25
tipos de plantas y 8 de palmeras. Debajo, un
escenario en el Pacifico.

. lino de los problemas alos
que se ha enfrentado el

' equipo desarroltador ha

- _sido las peculiaridades de la

. legistacion alemana sobre

- todo lo relacionado con el .
nazismo y con los videojue-
. .gos: no puede aparecer nin-
* .guna esvastica ni Adolf Hit-
ler. Algo dificil teniendo en
cuenta gue es un juego am-
bientado en la Il Guerra

Mundial, aungue lo han re-

suelto bien: la esvastica ha
sido eliminada y en lugar
de Adolf dirige Alemania
" Rudclf Tessler. Son los uni-
. €os cambios, puesto que en
el fuego no hay ninguna de
las implicaciones ideologi-
ek cas unidas al nazismo; con-

_ siste en estrategia militar,
pomica de alianzas y ges-
'l!Cm de recursos.

" Quizas también para
e\titar herir susceptibilida-

. des, Enigma ha optado por
- no incluir al emperador ja-

* _ponés, Hiro Hitoe (al que los

u!pones consideran sagra-

do), como war leader, y en

* su lugar ha puesto al primer
: mhﬂstm durante la guerra,
*Hldaid Tojo.
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PLATAFORM#: PS3

DISTRIBUCION: KONAMI
ESTUDIO: KOJIMA
PRODUCTIONS
ORIGEN: JAPON

SIN CONFIRMAR

Durante MG54, y es de es-
perar que en MGOnline, los
jugadores pueden usar una
vista sobre el hombro o en
primera persona. La prime-
ra puede colocarse sobre el

- hombro izquierdo o dere-

cho de Snake, algo de
radical importancia al aso-

- marse por las esquinas, y

esta asignada a los gatillos
del Sixaxis. Ademas, Kojima
indicaba que los escenarios
estan disefados para ofre-
cer posiciones ventajosas
para los enemigos mas pre-
parados, por lo que Snake
puede recibir disparos
desde posiciones desconoci-
das: pero cuando un
adversario esta ilocalizable,
puede usar la camara ter-
mal de su parche para
ubicar su posicion. Son de-

" talles interesantes, pero la

34

cémara en tercera persona
ha sufrido algunos cambios
espectaculares que pueden
ser muy molestos y es de
esperar que sean elimina-
dos, y los cambios de armas
(esenciales para MGO) si-
guen siendo por menu, con
fo que resultan algo lentos.

Metal Gear Online

Porgue a veces no basta con un nuevo

episodio de una franquicia clasica

| detalle mas sorprendente de los
E que se ha conacido del préximo
MGS4 es que, basicamente, se ha

convertido en dos juegos. Hideo Kojima no
ha escondido nunca su intencion de hacer un
titulo online, pero no lo ha intentado con
otra franquicia, y su Unico trabajo al respecto
ha sido en la serie Metal Gear. MGS3 y MGS:
Partable Ops incluian modos online limita-
dos, y despertaban cierta esperanza en el uso
dentro de MGS 4 de una PS3 siempre en co-
nexion. Lo que ahora resulta irrelevante,
teniendo en cuenta el anuncio de un proyec-
to independiente, Metal Gear Online. Se
basa en el mundo, el motor 3D y las interac-
ciones entre personajes creadas para MGS4,
y los detalle. parecen indicar que la seccion
en red de MGS 4 ha acabado desembocando
en este juego autonomo. El titulo permitird a
16 jugadores luchar juntos y contra los

demas, y una nota de prensa de Konami
habla de un sistema de equipo que conectara
tus nanomaguinas a las de tus compaferos:
en la practica, tu equipo y ti podréis inter-
cambiar informacién como el paradero de
vuestros enemigos, auncue ésta puede ser
hackeada por tus oponentes.

La demo de MGS54 que se vio en la
PlayStation Premiere la sefiala como una evo-
lucién genuina para la serie, aunque el
interés sigue poniéndose (como en MGS 3)
en una serie lineal de escenas que pueden re-
solverse de muchas formas distintas. Kojima
decia que el juego "se basa en darle libertad
a los jugadores para moverse entre dos fac-
ciones en guerra sin ser detectados, y
escoger si ponerse de un lado o ir contra las
dos”. Puede estar hablando de las conse-
cuencias de matar soldados de una faccion
particular, 0 quiza sugiere que las misiones
secundarias tendran mayor protagonismo.

Lo Unico preocupante de MGS54 es el
peso de ciertos momentos “divertidos”. Por
ejemplo, puedes usar un barril de petréleo
para esconderte, o lanzarlo rodando contra
los enemigos... Lo que provoca nauseas a

Ademas de las secuencias de juego, se repitio el trailer
del E3, que fue recibido con exaltacion, con Raiden y un
resucitado Vamp enfrascado en una pelea de lo mas es-
pectacular. Ademas, Meryl reaparece como bro de
Foxhound... Como siempre, Snake esta por medio.

Snake, que tiene que hojear revistas erdticas
para asentar su estomago. La potencia grafi-
ca de la PS3 se ha usado para renderizar
cada pagina de la revista y hacerla legible, asi
gue puedes echarles un vistazo cuando te
aburras. Son gags tipicos de los Metal Gear.
Mas importantes son los movimientos de
Snake, una mezcla de animaciones fijas,
como dar volteretas o arrastrarse, y conduc-
tas activadas por el contexto. Algunas
acciones son alucionantes: hay un botén de
accion del camuflaje del traje de Snake, que
se “fusiona” con ciertos decorados; puede
esconderse en la basura, pero apestara y

Los escenarios son versiones deathmatch de algunos niveles
de MGS 4: el camuflaje azul parece indicar un intercambio de
informacion via nanomaquinas. También identifica a los miem-
bros de tu equipo, y puedes ver a través de las paredes.

atraerd a las moscas. Los enemigos también
son mucho mas realistas, muriendo facil-
mente de uno o dos tiros, evitandose
ademas la aparicién de textos molestos a
pesar de gque las conversaciones fluyen a
medida que Snake se mueve.

Pero mientras MGS4 toma una forma
mas definitiva, MGO sigue siendo un miste-
rio. Al menos, el modo online de MGS3
demostro que la interfaz de los Metal Gear
podia generar su propia clase de enfrenta-
mientos deathmatch, pero MGO debe
funcionar por si solo. ;Sera un lanzamiento
para tiendas o podrén descargarselo los
compradores de MGS47 Sea como sea,
Kojima Productions se ha metido en
una tarea doblemente dura. %
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PLATAFORMA: Wii
DISTRIBUCION NINTENDO
ESTUDIO: NINTENDO

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: INVIERNO 2007
{JAPON), 2008 (EUROPA)

En el E3 Shigeru Miyainoté

hablo de las futuras posibi-

lidades para Wi Fitriess, y
confirmo que Nintendo esta
pensando usar la opcion de

WiiConnect24. Las posibtli-

dades son evidentes: mas
aila de permitir que cual-
quier persona pueda :
comprobar y tu forma fisica
(hay que ver como afectara
es0 a las primas de tus se-
guros) o retocar tus tablas,

lo mejor seria la posibilidad :

de actualizaciones conti-
nuas de 65 ejercicios
basicos en oferta... Pagan-
dolos. Yourself Fitness
puede ser el ejemplo para
otro paso adelante: dicho
juego conto con la promo-

~ cion de McDonald's cuando

esta empresa intentaba
promocionar lo saludable
de sus mends: Las ensala-
das de McDonald’s venian
con un DVD con ejercicios
utilizables en el juego,
desde entrenamiento car-
diovascular a yoga.

Wii Fitness

Nintendo te ayuda a
encontrar el equilibrio

- ormalmente no es dificil distinguir lo
N que debe aparecer en las paginas de
EDGE y lo que debe hacerlo en una
revista generalista. Excepto en el caso de Wii
Fitness {conocido como Wii Fit fuera de Euro-
pa), es la cuspide de la inexpugnable
obsesion de Nintendo por los jugones casua-
les, pero también el primer gran juego que
no es un juego de forma bastante profunda.
No te equivoques: sus disefios son de lo
mas Nintendo, desde los Miis hasta los claros
y divertidos mens, perc este titulo esta mas
alejado del plataformeo de lo que parece.
Muchas de sus actividades son divertidas,
pero ése no es su objetivo. No se trata de
Dance Dance Revolution ni de Wii Sports, en
los que los beneficios fisicos son un efecto
secundario de su jugabilidad. Aquf la jugabili-
dad es un efecto secundario de los beneficios
fisicas. Wil Fitness calcula tu indice de masa
corporal, te aplica unos cuantos ejercicios es-
tandar para determinar tu "Nivel de Fitness
Wwii”, y después personaliza tu tabla aerdbi-
ca. Te obligara a estirarte, tirar y girarte, con

Aquéllos que piensen que esto se
juega de forma similar al hula-hop de
WarioWare se llevaran un chasco. Hay
que maver el cuerpo de verdad; no po-
dras hacerlo sélo de forma fingida.

| A—— "

tu sudor como Unica recompensa (y, si todo
va bien, algo de salud).

Ha habido algunos precursores en este
terreno, especialmente Yourself Fitness y Eye-
Toy Kinetic, pero Wii Fitness juega en otra
division. Puede parecer un aspecto poco im-
portante, pero este titulo estd disefado para
ejercer de accesorio familiar en una sociedad
preocupada por la salud; y su interfaz clara y
simple, asi como sus colores neutros, le ayu-
dan a serlo. Incluso tiene la marca de fabrica
de Wii que reza: "No te subas todavia” antes
de poner: “Vale, estoy preparado, ahora pue-
des subirte”. Cada aspecto del juego, desde
el titulo a las demostraciones que incluye,
estan concebidos de una forma practica.

Parte de esa utilidad reside en la tabla de
equilibrios. Es un equipo bastante aparatoso,
similar a una especie de bascula de bafio
alargada, y que resulta de lo méas pesada: es
capaz de aguantar las presiones y actividades
mas barbaras sin problema alguno. Eso si,
tienes que quitarte los zapatos antes de su-
birte en ella, aungue las zonas para los pies

Tienes que ser plenamente
consciente de tu centro de

- gravedad para cabecear (iz-
quierda), ya que tu Mii sélo
se movera cuando asi sea,
mientras que los ejercicios
de yoga te indican cuando la
postura no es carrecta.
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El juego de equilibrios (arriba) consiste en distribuir tu
peso: los rectangulos azules caen mientras tus ples dehen
mantenerse en posicion di tres d

dote a mover los brazos con desesperacién para no caer.

tienen una superficie con pequefos agujeros
para resultar mas cémoda y adherente.

Los ejercicios van desde posturas de yoga
a aerobic con step, incluyendo flexiones y
ejercicios de equilibrio, como salte de esqui.
Estos ultimos son los més jugables: cabecear
balones requiere reaccién répida y equilibrio,
y saltar con esquis pide gue te acuclilles antes
de ponerte en pie para saltar. Son tareas di-
vertidas como juego resultan bastante
planos... Lo que no es una critica. Las postu-
ras de yoga se indican con un estilo claro y
sencillo: una angulosa figura humana se co-
loca lentamente en la postura adecuada, y la
pantalla te dice cuanto debes mantenerla y lo
cerca que estas de tu centro de gravedad. El
aerobic con step se hace a partir de una tabla
en movimiento que muestra posiciones para
fus pies mientras un montén de Miis bailan.
Algo perfectamente comprensible a la prime-
ra, una virtud comdn a todo Wii Fitness.

Se trata de un concepto sencillo y bien
ejecutado, y el hecho de que su presentacién
haya indignado a parte del mundillo del vide-
ojuego es mas una critica de la propia
industria que una reaccion a cémo puede
cambiar la forma en que los jugadores
casuales ven las consolas. @
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Primera aventura de Mario en Wi, Super Paper Mario saca partido al mi
Mario “el rey de ias plataformas” en un juego en 2D, qus
se convierte en una aventura RPG repleta de puzzles y enigmas que |

a prueba tu intaligencia.

Lo mejor de dos mundos en Super Paper M

Wii
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Pro Evolution Soccer 2008

Shingo Seabass y su equipo estan decididos a crear una

experiencia PES al nivel exigible a la nueva generacién

a temporada pasada se cerrd con un

K. balance atipico para PES. Habituado

- acolmar las expectativas de los mas
exigentes, el simulador futbolistico de Kona-
mi recibié duras criticas por su debut en
Xbox 360 con un port a caballo entre conver-
sién de PlayStation 2 y lo que deberfa ser el
verdadero “Pro Evolution nextgen” que no le
impidé ser lider en ventas. Pero enderezar
esa situacion ha sido el reto este afio.
Decididamente, la versién de Xbox 360 no ha
heredado los fallos jugables que lastraron a
PES 6. Ha desaparecido el incémodo retardo
en el control, con una respuesta instantanea,
las animaciones de los jugadores son lo flui-
das y suaves que cabrfa esperar —sorpresa en
este punto causan unos espectaculares por-
teros— y sus modelados mas robustos, con
unas texturas faciales tan expresivas y fide-
dignas como para retratar a Cristiano Ronal-
do con naturalidad y expresividad al anotar
un gol, protestar airadamente, comentar las
evoluciones del partido con sus compafieros
o dolerse al sufrir una entrada dura.

Se han anadido nuevas situaciones,
como el ataque por la banda opuesta,
cambiar bandas o el intercambio de
delantero centro, pero el sistema se
apoya en lo establecido en PES 06.

El césped y sus texturas, en cambio, nece-
sitan mejorar, como el motor grafico, que por
lo inestable de esta versién beta mostraba
ciertos tirones excusables. Hay que decir que
la versién de PlayStation 3 funciona con
mayor soltura, aunque es pronto para juzgar
cudl destaca entre las dos. Pero, a una escala
mayor, en los estadios y especialmente el pd-
blico que los abarrota, se aprecian cambios
positivos: los seguidores se han individualiza-
do, cambiando su atuendo, pelo o fisiocnomia
con pequefos detalles, junto con una impli-
cacion mayor en las evoluciones del partido,
abucheando, aplaudiendo o reforzando al
equipo con sus canticos. Y en el apartado so-
noro, también ha habido novedades. El vete-
rano Ifiaki Cano ha dejado su lugar en la na-
rracién al experto en futbol internacional de
Digital Plus, Julio Maldonado, "Maldini”,
que, junto a Juan Carlos Rivero de TVE, son
un tdndem de comentaristas que suben va-
rios enteros el resultado de la pareja anterior
Rivero-Cano. Otro de los cambios es el nom-
bre. El juego no tendra version 07, al salir en

En la Games Convention de
Leipzig se pudieron probar
las beta de todas las versio-
nes de PES 2008. La version
de 360 (a la que correspon-
den las imagenes) esta muy
mejorada respecto a la del
aio pasado.

El interfaz se ha redisefiado, algo que el juego pedia a
gritos, y, ademas, ahora puedes disfrutar de la nutrida
banda sonora en un jukebox, Esto se afiade a extras como
celebraciones o ruedas de prensa y comentarios.

los primeros meses del afio que viene, y pasa
a llamarse Pro Evolution Soccer 2008 en
lugar de Pro Evolution Soccer 08.

Las plantillas se encontraban actualizadas
en una primera fase, con los fichajes del FC
Barcelona como Henry, Touré, Abidal o Gaby
Milito, pero no refleja a Snejder o Drenthe en
el Real Madrid, donde si aparecen Pepe o
Metzelder, primeros refuerzos blancos. En la
préxima beta Konami ha prometido gue los
equipos estaran actualizados con todo rigor.

Pero la caracteristica mas destacable de
PES 2008 es la bautizada como Teamvision,
un sistema de Inteligencia Artificial que res-
ponde selectivamente al estilo de juego per-
sonal de cada uno. Lla CPU es capaz de de-
tectar si abusas de los centros desde la
banda, configurando un marcaje individual
del lateral sobre tu extremo, o de reforzar el
pivote defensivo con dos hombres si insistes
en atacar por el centro. Igualmente, este sis-
tema responde a la ofensiva, explotando
cualquier fisura en tu linea de defensa que la
maquina logre encontrar.

La primera impresion ha sido que Pro
Evolution vuelve por sus fuerocs, y eso no
puede significar otra cosa que un éxitc
de critica y ventas. %
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Las motocicletas han aumentado el total de
vehiculos hasta superar los 120, incluyendo
entre los fabricantes a Maserati y a Chevrolet,
con motos Ducati, BMW y Honda, entre otras.

———\ Project Gotham Racing 8!

Primero vino el detalle, ahora el color. Vuelve el
juego de carreras fotorrealista de Bizarre
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ra perfecta podia hacerte perder

Kudos. Tu conduccién téecnica podia
ser maravillosa, tus gires exactos y tu tiempo
extraordinario, y aun asi podias no pasar la
mayor prueba. La de espectacularidad.

PGR 3, con tadas sus excelencias, tam-
bién fallé dicha prueba. Al llegar justo para el
lanzamiento de Xbox 360, perdié algo en el
camino. Lldmalo capacidad de riesgo o pura
ostentacion: esas cosas que PGR 4 le esta de-
volviendo a |a saga con evidente pasion.

Ahora gue los avatares del desarrollo para
360 estan méas dominados, la atencion de Bi-

- E n Metropolis Street Racer, una carre-
3

zarre ha vuelto al lema original de MSR: no
importa lo rapido que conduzcas, sino como
mantengas la velocidad. De ahi el inesperado
debut de las motos, montadas por persona-
jes que se expresan técnica y fisicamente.

Se pueden hacer caballitos, invertidos y
derrapajes en estos nuevos vehiculos licencia-
dos, asi como gestos tanto para el publico
como para otros conductores, con un “Botén
de Acrobacia” aun indeterminado. Los ries-
gos que implica la obtencion de Kudos, claro,
sacan a relucir los cambios en la perspectiva
entre coches y motos, basados en el sistema
de animaciones del juego. Por ejemplo, sélo
tras pasar una horquilla puede el corredor
devolver su trasero al asiento.

Los motoristas son las superestrellas,
dicen los chicos de Bizarre, lo que no signifi-
ca que haya empezado la discriminacién al
enfrentarse al renombre online. Sigue exis-
tiendo una Gotham TV, ahora mas
inteligente que en PGR 3 al agrupar a los co-
rredores por nacionalidad. Parece que Bizarre

La sensacion de desconexion entre ciudad

y circuito de PGR 3 esta resuelta, pero aun
no se sabe c6mo sera con las motos.

Es dificil que los corredores se caigan de la moto por co-
dazos o intimidaciones —después de todo, esto no es
MotorStorm-, pero es posible desmontarse. Jugarsela
para arrancar unos cuantos Kudos es la causa mas comiim.

se ha dado cuenta de sus deberes como pro-
motor, asi como moderador. Gracias a una
nueva caracteristica llamada “PGR on De-
mand”, los jugones pueden acceder a
cualquier carrera que se haya disputadc en
red cuando quieran; eso si, tiempo después
de que ésta se haya producido.

El listado de escenarios ahora alcanza el
redondo numero de diez, anadiéndose a los
ya conocidos Macao, Shanghai, San Peters-
burgo, Quebec y un Circuito de Pruebas
Michelin ficticio, que, a diferencia del que
habia en PGR 2, tiene importancia en los
eventos para uno y varios jugadores.

Es un listado tranquilizador, para nada
impresionado por tomar los cruces del cami-
no menos ortodoxos. Eso siempre ha sido lo
mas interesante de PGR, y, por desgracia, se
evitd en su antecesor. Los primeros vistazos a
PGR 4 muestran un nimerc mucho mayor de
elevaciones en los circuitos, lo que hay que
esperar que signifique colinas que rivalicen
con las del San Francisco de PGR 2. Y, vista
la aparicion de lluvia y nieve (ver el recua-
dro), puede que eso traiga algo nuevo que
la serie de Bizarre necesita con desespera-
cién: el peligro inherente,
embriagador, de correr por la calle. g
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Mientras muchas conversio-
nes de PSP se trocean en
fragmentos mas atractivos
para compensar su tamafio,
Origins prefiere apuntar
alto, usando desde sombras
en tiempo real hasta sus
planes de ofrecer los ene-
migos mas grandes jamds
vistos en la serie.

Silent Hill: Origins

Konami confia su acercamiento portatil a
Climax y a un camionero de actitud heroica

o solo el protagonista de Origins,

% N Travis O'Grady, tiene detrds una his-
toria retorcida. El juego también
parece tener unos cuantos cadaveres en el
armario, un pasado doloroso que le ha lleva-
do donde esta ahora. En principio
programado por la rama norteamericana de
Climax, en principio Origins empleaba el sis-
tema de disparo de Resident Evil 4 y un
sistema de barricadas que permitia bloguear
las puertas con muebles, para impedir el
paso a los enemigos que (jhorror!) sabfan
abrirlas. Pero esto habria heche dificil el en-
caje del proyecto en una realidad paralela al
purgatorio de Silent Hill, por lo que el juego
acabd en manos de Climax UK, y los cambios
se sustituyeron por mecanicas mas familiares.

Esto no significa que Origins se limite a
reaprovechar los mismos argumentos psicoti-

cos. Es una continuacién, claro, y que te
devuelve al corazdn de la misma ciudad de
Silent Hill, siendo su primera zona el més co-
nocido de los decorados: el hospital. Pero el
prologo marca un camino propio mediante
una conversacion por radio del camionero
protagonista, en la que se sugieren algunos
“temas” de su vida, a lo que sigue un incen-
dio, unas gotas de ocultismo atroz y el
rescate de Travis de una nifia que le lleva a
salir corriendo hacia el hospital.

Aqui es donde te enfrentas a dos cambios
importantes. El primero es la capacidad de
Travis de viajar entre los dos mundos de Silent
Hill —la realidad y su hostil reverso oxidado,
sanguinolento- como y cudndo quiera gra-
cias a una serie de espejos, en lugar de ser
llevado de uno a otro cuando el juego lo de-
cida. Lo que estard mas relacionado con los
puzzles que en los juegos anteriores, sobre
todo porque el poder del camionero de mani-
pular el mundo es parte del por qué ha sido
llevado a la ciudad. El sequndo cambio es el
combate, cuya concepcién cambia por com-
pleto gracias a que el oscuro pasado de Travis

Si bien Travis puede ilevar armas enormes —que incluyen obje-
tos como televisores que sirven para usar una sola vez-, los
moradores de Silent Hill se defienden con ataques al estilo
QTE que se desatan cuando les dejas acercarse demasiado.

En una adaptacion del sistema de Logros de la 360, Ori-
gins incluye un ment de "Premios”, que te informa de

qué has desblogueado. Climax promete mas contenidos
extras que en los juegos anteriores, estimulando el replay
de una manera menos obtusa de lo tradicional en la serie.

esconde su habilidad como luchador, que in-
cluye usar los muebles para defenderse.
Televisores, archivadores, tostadoras, tacos de
billar... Hay hasta 50 armas distintas, e inclu-
so las mas abultadas caben en el inventorio,
accesible en tiempo real.

Aungue a los puristas pueden parecerles
giros arriesgados e innecesarios, no dan la
sensacion de resultar cambios gratuitos. En
parte porque la mayoria de los ftems recu-
rrentes de la serie siguen muy presentes, en
un juego que ha sido aprobado, pero no dic-
tado, por el Team Silent de Konami: una
banda sonora de Akira Yamaoka, llena de
melodia y malevolencia; escenarios que es-
conden historias brutales; puzzles que son
tan inquietantes como cualquier giro de la
trama; preguntas que nunca tendran res-
puesta. Si hay algo que no encaja en Sifent
Hill Origins, seguramente sea intencional.
Pero incluso si tienes reservas, hay un detalle
irresistible: cualquier oportunidad de revisitar
y explorar un poco més un lugar tan enigma-
tico siempre sera agradecida. Es un
magnetismo especial que Konami lleva ocho
afios perfeccionando, y es poco pro-
bable que Climax consiga estropearlo. g



Flash_ni

84

1 By [ . - . T\ h :
i A ' :
SIEMPRE SERAS | A A D
' L i
; i
Una lucha OAMine citig 32 fidadore- Jin HACHeras, CucrpA
apunfanclale con una malialacdora O :&.I-H hangetd Lon on tan Y cobtevalantio o cabe s
won ul dvion de combgte Evnw. cle SEEmetron. Los atagoes vendean de todoas paites, Vas a
et iempre oo ol pUmeEB g No feidias descanco Docidi S8Rt @l Gazadon 6k presa

< =
W SiEmpre nhba alguien

Conzigue en to tienda habitual ef pack especial Warhawh con Hegglset Bitstooth inciuido, & i o
prclions descargatel gdasde Playiitation sdoreealizandoiel pago onlineg. i Blayiittion Network
Ya dispombie en PlaySt@ion Store Bundle g la ventd desde el 26 deSeptionibre. Adeimas, tambicen

PO Jutar con Lus ainigos: en comiBEted dis pantallit dwidica o hasta Cuatio pigadore

&
™

PLAYSTATION s
Nelwork INOU’ E_.\iIU www waihawh, ¢ oin

R

s living PLAYSTARATIOM 3




Battle Chess ofrecia animaciones (nicas para
cada posible encuentro. Pero con muchas mas
criaturas es mas dificil, asi que aqui las anima-
ciones de ataque son genéricas y, ademas, no

dan la sensacion de impacto fisico.
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Eye of Judgement

Battle Chess se mezcla con Magic: The Gathering en uno de
los primeros juegos que aparecera junto a la PlayStation Eye

0s juegos de cartas suelen ser pro-

: L fundos, estratégicos y complejos;
Sl pero no suponen un combate visce-
ral. Hasta ahara, los videojuegos que han
intentado recrear el éxito de los juegos de
cartas de tematica fantastica como Magic:
The Gathering no se han dado cuenta de que
este Ultimo factor puede mejorarse en sus
equivalentes digitales. Eye of Judgement
mezcla con inteligencia tanto la mecénica vir-
tual coma la de papel, utilizando la
PlayStation Eye para reconacer las cartas
cuando las colocas en un tapete real que tie-
nes delante, y da vida después a esas batallas
en la pantalla de tu televisor.

El juego se vendera junto a la cdmara de
Sony y vendra con un mazo inicial, al que po-
dras afiadir cartas comprando nuevas
barajas, con lo que puedes llegar a poseer
una seleccion de élite de monstruos y hechi-
zos para luchar, gastandote un dineral. Seny

Los juegos de cartas tienen una coherencia limitada para
construir un mundo a su alrededor, pero pueden lograrlo
como abstraccion. En cambio, el extraiio bestiario de Eye of
Judgment resulta algo ridiculo al verlo sobre el tablero.
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conoce bien su mercado: efectos cegadores
que deslumbran al jugén combinados con
una banda sonora de trash metal para llegar
al corazoncito de los adolescentes.

A pesar de su hiperactividad visual, la ac-
cion del juego en sf tiene poco de frenética:
una rejilla con nueve casillas representa el te-
rreno de juego. Al principio de cada asalto se
asigna un elemento a dichas casillas: tierra,
aire, fuego o agua. Tras seleccionar cinco car-
tas de sus barajas, los jugadores invocan por
turnos a las criaturas. Cada ser corresponde a
un elemento, y recibe bonificaciones o casti-
gos dependiendo de la casilla en la que ha
sido colocado. Si invocas una criatura en una
casilla contigua a la de una bestia enemiga,
ambas lucharén, activando una breve escena
de video en que un modelado con pocos po-
ligonos le da de lo lindo a otro. El éxito o el
fracaso de este ataque se determina por las
estadisticas de las criaturas y otros factores,

Esqueletos contra Bestias: lo tipico, Los modelados de los
personajes estén llenos de color y una divertida mons-
truosidad, al estar disefiados para un pablico joven.

como la direccién en la que el oponente esta
mirando al ser atacado.

El objetivo es tener criaturas colocadas en
cinco de las nueve casillas antes que el opo-
nente. No creas que es mas facil para el que
pone la primera carta; todo se complica con
cartas especiales y hechizos que provocan
cambios en el campo de batalla, reactivando
cartas inactivas y cambiando la distribucién
de los elementos dentro del tablero.

Eye of Judgement serd una prueba intere-
sante, no sélo por ser uno de los primeros
juegos que hara un uso exhaustivo de la Eye,
sino porgue combina dos sistemas de pago
opuestos. A los usuarios de los juegos de car-
tas coleccionables se les saca rendimiento
mediante compras pequerias, nada que ver
con el gran coste inicial que supone obtener
una PS3.Y, al ser un juego de cartas que se
puede usar de forma independiente al titulo
para consola, su éxitc no necesita apayarse
en la base de jugadores de PS3: explota las
debilidades del pablico de este tipo de entre-
tenimiento intelectual v, a la vez, actda
como herramienta de promocion. g



Mutant Storm Empire

El shooter para dos sticks de PomPom tiene
una nueva oportunidad en Xbox Live Arcade

ese a ser una de las primeras estre-
llas de Live Arcade, la joya de la
corona del grupo de programacion
britanico PomPom, Mutant Storm Reloaded,
fue eclipsado por el mas sencillo (y simple)
Geometry Wars: Retro Evolved. Fue una
pena, porque la gran variedad de escenarios
y enemigos (0 “beasties”) de Mutant Storm,
incluidos jefes finales, ofrecia una diversidad
estratégica que lo hacia mas atractivo que los
juegos similares para dos sticks.

Si el juego provocd una critica, fue la de
las pantallas de carga de sus mas de 80 nive-
les, un desastre para el ritmo de juego. Que
PomPom ha arreglado ese defecto en su su-
cesor, Mutant Storm Empire. Como su
nombre sugiere, ofrece nuevas expansiones
territoriales en forma de fases conectadas
entre si. Cada uno de los 16 niveles esta for-
mado por cuatro fases, y cada fase estd
hecha de cinco habitaciones enlazadas. Al
despejar una sala, se abre una puerta para
que puedas moverte a la siguiente.

El resultado es mejor ritmo y mayor varie-
dad —tras un campo de batalla circular debes
pelear en un pasillo, y después en una habi-
tacion en forma de L con una columna-y
consigue que aumente la sensacion de flui-
dez y progreso de la accién. Los mismos
escenarios varfan entre macizas maguinarias
de aspecto industrial, formas orgénicas glo-
bulares y limites de brillante nedn, con un
aspecto mas definido que en Reloaded.

Los enemigos cuentan con una variedad
similar: mentenes de robots te disparan mu-

nicion a camara lenta, rdpidos bichos se
lanzan hacia ti en grupo, las bolas rebotan en
las paredes en tu direccién... Los jefes finales
mas grandes pueden convertir una sala en
algo mas parecido a un shooter tradicional,
ya que disparan siguiendo una pauta y avan-
zan hacia tu nave. Y cada enemigo cuenta
con sus propios efectos de sonido, que se
combinan para formar una banda sonora
rica, pero sin musica, con el tintineo metalico
de las bolas rebotando por el escenario y los
zumbidos y los chirridos de los robots homici-
das. Los cuatro mundos distintos incluyen
enemigos y sonidos a medida.

Empire tiene los dos mismos meodos de
juego que Realoaded: Cuenta y Aventura. En
Aventura, los jugadores aumentan su pun-
tuacién jugando cuantos mas niveles puedan
antes de perder toda su vida. En Cuenta, el
juego almacena las puntuaciones de cada
uno de los 16 niveles, permitiendo sesiones
de juego més cortas y especificas. También
incluye los mismos modos de dificultad por
cinturones, que premia a las puntuaciones
maés altas aumentando el nivel.

La puntuacion se basa en parte en el sis-
tema de multiplicadores de sus predecesores:
cuanto mas sobreviva el jugador sin sufrir
danos, mas alta sera la bonificacion de pun-
tos. Lo que es nuevo en Empire son los
combos, un sistema de encadenados a lo /ka-
qura. Eliminando en cadena a enemigos
similares, pueden obtener grandes bonifica-
ciones. Eso sl, las cadenas no son iguales
para todos los enemigos: eliminando dos ro-

El mundo acuatico contiene
enemigos que se retuercen
con una notable fluidez. La
batalla contra este calamar
implica perseguirlo alrededor
de las columnas, asi como evi-
tar sus vomitos verdes.

Los fondos son detallados, pero lo bastante sencillos para
evitar distracciones de intensa accion. La variedad de las
salas evita que los jugones se confien.

bots grandes obtienes un bonus, pero
necesitaras destruir 20 de los enemigos mas
pequenos, pero mas abundantes.

El sistema transforma un juego de super-
vivencia a uno de fria planificacion y tareas
arriesgadas. A menudo, la clave para conse-
guir una serie de cadenas en una fase es
permitir a los enemigos rodearte libremente
para cazar a los ultimos miembros del tipo al
que estas disparando. Y como incluso los co-
hetes teledirigidos disparados desde torretas
sirven para los combos, puedes afrontar las
fases de muchas maneras distintas.

Seguro que hay una unica solucién infali-
ble para cada nivel, lo que implica que
conseguir grandes puntuaciones es una cues-
tign de solucionar un puzzle. Pero, al menos,
Empire logra generar un buen caos la prime-
ra vez que lo juegas. Y la promesa de
contenidos descargables parece indicar
que sera una experiencia que perdure.

“tuacion y salud. Para -
. equilibrar las cosas, el nG-

PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCION: MICROSOFT
ESTUDIO: POMPOM
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: OCTUBRE

- rativo local y por Live. Los

usuarios comparten puﬂ_‘

mero de enemigos sube,

disminuye la variedad de -
=, municién y esta desactivada -
“la opcién de disparar con ¢
_ todo, que resulta tan atil
* para salir vivo de los mo-
" mentos dificiles. Cada o,
";ugadotdlgesusmmbina—. ©
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PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: VIRGIN PLAY
ESTUDIO: MIDWAY CHICAGO
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

Las habilidades del inspec- " .
tor Tequila se desbloquean -
a medida que éste consigue -

Puntos de Estilo. Esto es,

realizando ejecuciones esté-

ticamente resefiables. Se
premia igualmente dénde
impactan los disparos de los

dos cafiones Beretta 92 del

. protagonista como las

muertes producidas por el

escenario; un palé de cajas,

un anuncio o un letrero lu-

minoso pueden ser armas
tan mortiferas como una re-

cortada. En la version demo .

 que aparecié en el Bazar

: ripidamente, pero el juego
final exigira mas dedicacion .

16

Xbox Live se podian conse- . -

guir las cuatro muy .

de los gatillos.

Stranglehold

John Woo y Chow Yun-Fat en |la segunda parte de |a

n un tiempo en el que el ocio elec-

: E tronico y la industria cinematografica

5 estan tendiendo a converger mas
que nunca —sin ir mas lejos, Heavenly Sword
es un claro ejemplo de esta simbiosis—Mid-
way se atreve a ir un pasc mas alld y editar
como videojuego la segunda parte de Hard
Boiled, una de las producciones més repre-
sentativas del cine de Hong Kong. En més de
dos horas de accién, tiroteos y un total de
307 muertos, la cinta dirigida por el director
de culto John Woo retrata la cruzada del ins-
pector Yuen Tequila frente a las triadas.

Desarrollado desde 2005 en Chicago,

Stranglehold vuelve a unir a Woo y Fat,que
desde el estreno de Hard Boiled en 1992 no
habian coincidido, y es uno de estos titulos
en los que la accion sin tregua no cesa ni un
solo segundo. Con un enfoque de shooter en
tercera persona, y heredando las convencio-
nes del venerado Max Payne, Tequila volvera

pelicula Hard Boiled, y si, es un videojuego

a enfrentarse a las triadas en Hong Kong y a
la mafia rusa en Estados Unidos, tras la pista
de un companero policia desaparecido.

John Woo, director del videojuego, puede
estar satisfecho con el resultado visual; el Un-
real Engine 3.0 recrea una atmdsfera en la
que se mezclan los fogonazos de las armas
con los impactos de las balas rebotando por
todas partes, los objetos del escenario reven-
tando en mil pedazos, los enemigos cayendo
abatidos o saltando por los aires y el prota-
gonista rodando por el suelo mientras busca
cobertura y los carteles luminosos se desplo-
man o los contenedores vuelcan en unos
escenarios completamente destructibles. Se-
guro que, en ninguna de sus peliculas,
recrear su vision resulté tan facil.

Y siguiendo con las influencias ya comen-
tadas de Max Payne, los poblados tiroteos
reciben su dosis de espectacularidad gracias
al Tiempo Tequila, que permite ralentizar la

= Al combinar Hong Kong y Chicago, los
escenarios tienen mas vida, Cualquier
escenario es buen lugar para un tiro-
teo; callejones, mercados, clubs
nocturnos, restaurantes, museos...

Midway anuncié que habra edicién de coleccionista en 360
y P53, pero sdla los usuaries de PlayStation 3 podran dis-
frutar de la pelicula Hard Boiled, incluida en el Blu-Ray.

accién a cdmara lenta de la misma forma que
el mitico Bullet-Time cen una sola pulsacion
del gatillo secundario y cuatro 'Tequila
Bomb’, habilidades especiales del inspector:
Sanarse, Punteria Precisa, Furia o Girar. Estas
habilidades permiten desde recuperar vitali-
dad a entrar en un modo ‘duelo’ en el que
Tequila puede eliminar a los enemigos con un
Unico disparo a costa de hacerse igual de vul-
nerable, entrar en un estado berserker o
realizar un ataque especial con piruetas in-
cluidas en el que précticamente se limpia en
una accion la pantalla de mafiosos.
Stranglehold tiene muchas papeletas para
calar en profundidad entre los fans que tuvo
el ya mencionado Max Payne, precisamente
por continuar su legado, anadir los toques de
Hong Kong y, especialmente, por contar con
el carisma de Chow Yun-Fat y la sabia direc-
cion de John Woo. Pero hay detalles que no
se pueden dejar pasar en la beta, como una
Inteligencia Artificial demasiado limitada y un
planteamiento bastante repetitivo basado en
arrasar con todo y con todos, mas alla de
unos visuales a los que se les podrian pun-
tualizar bastantes cosas. Tras haber probado
la versién final y presenciar en un lanzamien-
to simultaneo en los tres sistemas, serd
posible salir de dudas g



Los coches tipo Férmula 1 no soportan el
mismo contacto que los turismos: si usas las
mismas tacticas fisicas para subir posiciones
puedes encontrarte corriendo hacia atras o
perdiendo partes vitales,

Puede que el gMotor2 empiece a quedarse
algo anticuado, pero Simbin espera que el
legendario interés de su equipo por cada de-
talle sea su mejor apuesta.

RACE 'O7

Un modelo mejorado y tapizado
gue necesita un nuevo motor

wge iempre fue un punto de partida com-
plicado. Después del incontrolable

“ 1 éxito del detallado pero dramatica-
mente glorioso GTRZ, Simbin lo tenia dificil
para conseguir esa mezcla perfecta de realis-
mo, marcas reconocibles y tensas
competiciones en otras series de carreras. En
lugar de lanzarse a competiciones con mayo-
res cifras de rendimiento, el equipo prefirié
centrarse en el mundo de las carreras de tu-
rismos. RACE tuvo una acogida dividida: los
fans aseguraban que evocaba la época de
TOCA 2, antes de que muchos lo vieran
como un resbalon de la serie, aungue los cri-
ticos indicaban que los motores de dos litros
no ofrecian la suficiente emaocion.

RACE '07 es un intento de llevar la fran-
quicia mas alla de su concepto. Cualquier
queja sobre la variedad o la disposicion de los
vehiculos queda solventada con esta mejora

tante distinta al control y el giro, lo que
promete refrescar, aungue no revolucionar, la
experiencia de conduccion.

Como en anteriores ediciones, los circui-

EIWTCC sigue teniendo un trato preferente, y de hecho la
interfaz del juego imita la cobertura televisiva que le da

Eurosport. El canal, contento con el juego anterior, ha re-
novado y reforzado su soporte.

competiciones online, el juego incluye varias
caracteristicas disefiadas para las exigentes
demandas de los aficionados. El titulo es
compatible con uniformes a medida, lo que

PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: SIN CONFIRMAR
ESTUDIO: SIMBIN

ORIGEN: SUECIA

LANZAMIENTO: 2007

. : : : . | Hay un dircuito del juego
anual con el complemento de varias clases tos estan sacados del calendario del World permite que los equipos formados puedan : qug::h, sorardniatos
potentes como soporte, incluyende vehiculos Touring Car Championship, y esta vez incluye personalizar sus vehiculos para competir en “fans mas veteranos de los -

- deportes de motor. Vara es

de traccién trasera y neumaticos exteriores

simulaciones de las temporadas 2006 y

las ligas de carreras en red, que cada vez son

un pequeio municipio de |

como los F3000 ¢ Formula BMW. Coches 2007. El campeenato, como otros deportes mas populares. Otro anadido que encantar " Suedia, y hogar de los estu-
que se pegan al asfalto y que no soportan el de motor, tiende a incluir circuitos callejeros, a los fetichistas de las contrarrelojes es la in- ‘dios de desarrollode
mas minimo roce requieren una nocion bas- asi que podras rodar en exteriores gracias a troduccién de un ranking mundial inspirado o :‘:’N"' El ':;"g::;om :
adiciones como Porto o Pau. en Xbox Live. A estos aficionados siempre les 5 callejert basudo B 'S0 O
La mayor pega de este coctel a base de ha gustado compararse con los mejores del “ dad, con las marcas basadas .
etréleo son sus gréficos. Tras la marca méxi- mundo, y arafiar unas cuantas décimas de ' enun aparcamiento de su-
:]na recién coloy aga or Dirt, el gMotor2 qu se undoyd sus tiempos de vuelt iar el Lo " :
C cada p - elg que g e iempos de ayenviare . el circuito es de ficcion, .
movia los paligonos de GTR2 durante el afio resultado a sus rankings puede convertirse en pero Simbin ha hablado con
pasado estd empezando a envejecer. Simbin toda una obsesion para ellos. l;.auwldnd:\uh::ueca
ha mejorgdo los coches y los circuitos para .Intentar a.dentrarse en el Iterreno de la 5 ha moslndn’ :I:‘r:sm“:l. %
que encajaran en el hardware actual, y ha serie Race Driver con contenidos nuevos es .+ trazado, Es dificil que llegue
aumentado la sensacion de velocidad, pero algo admirable para un equipo de desarrollo ‘mm';:‘:' £orfmra en
otra cosa es si esa fidelidad grafica permitira joven, y mientras Simbin mantenga un con- s si llegara ef m‘"m"d' "m”“’ 3
captar la imaginacién del pablico. trol detallado y un respeto reverencial al " de los primeros ejempios de
Para los fans de la simulacion, eso no es deporte, RACE 07 puede superar a su motor un deporte real tomando
La excusa de que los circuitos suelen estar situados en ex- P 3 P ejemplo de un equipo de

tensiones dridas de terreno ya no cuela, Simbin ha
anadido detalles a los recorridos y espectadores 3D.

una prioridad. Con las rafces de sus desarro-
lladores bien enterradas en la comunidad de

y convertirse en imprescindible de la %
forma que su predecesor no pudo.
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PLATAFORMA: 360, PC
DISTRIBUCION: PLAY TEN
ESTUDIO: DEEP SHADOWS
ORIGEN: UCRANIA
LANZAMIENTO: FEBRERO

White Gold

Shadows controlar todas sus ideas?

uiza recuerdes el tltimo juego de

Deep Shadows, Boifing Point: Road

to Hefl, en el cual el nivel casi desqui-
ciado de ambicién de sus desarrolladores
sobrepasaba por completo su habilidad para
hacer que el titulo funcionara. Merecen un
reconocimiento por crear un mundo total-
mente abierto cuando los mundos abiertos
eran una idea nueva, pero estos programa-
dores destacaron por destrozar a fondo

Los bugs de Boiling Point incluian ja-
guares voladores y la posibilidad de
hacer explotar una comisaria con una
flecha de ballesta. Esperamos que esta
vez haya més testeos.

PLATAFORMA: 360, PC

DISTRIBUCION: PLAY TEN

ESUTDIO: DEEP SHADOWS  *
ORIGEN: UCRANIA
LANZAMIENTO: PRIMAVERA 2008

The Precursors no se corta en “adaptar”
ideas, por lo que cada escenario de
ciencia-ficcion conocido tiene su hueco;
coloradas planicies marcianas o zonas
desérticas a lo Tatooine,

a8

¢Podran esta vez los demasiado ambiciosos Deep

cualquier buena intencién que tuvieran, ya
fuera mediante una implementacion pésima
o una cascada imparable de bugs.

White Gold es una secuela salida del
mismo molde; un shooter en primera perso-
na mezclado con RPG con libertad de
movimientos, lleno de maltiples facciones en
guerra. Quiza creas que Deep Shadows po-
dria mejorar al corregir los fallos del anterior
juego ~sobre todo, evitando la sobreabun-
dancia de ideas y la falta de un control
decente-, pero, partiendo de que en uno de
los primeros trailers se ve al jugador sobre el
lome de un tiburén, todo indica que el equi-
po sigue siendo igual de compulsivamente
disperso a la hora de disefiar un juego.

De hecho, Deep Shadows ha tenido tan-
tas ideas que ha tenido que dividirlas en dos
juegos: White Gold para los fans de los jue-
gos de accion en mundos semirreales, con
libertad de accién, ambientados en repabli-
cas bananeras y en los que cabalgar
tiburones; y The Precursors (ver el texto infe-
rior) para los que quieran lo mismo, pero en
el espacio exterior, expandiendo todavia mas
la creatividad enfermiza de la compafiia. Sus

The Precursors

Los mejorados tiempos de carga, que parecen casi instan-
taneos, son una gran muestra de los afinamientos en el
motor. Los escenarios del juego no llegan al nivel de Cry-
sis, pero igualmente cumplen su funcion,

desarrolladores siempre han tendido a darle
la libertad méaxima al jugador, con una obse-
sién inconsistente y a veces innecesaria por
los pequefios detalles que parece haberse re-
producido aqui tal cual. Si bien mezclar
cuantas mas ideas posibles en un confuso
batiburrillo no genera un buen juego, lo que
acaba importando es que algunas de esas
ideas estén terminadas. Con poco menos de
ano y medio de desarrollo por delante, espe-
ramos que Deep Shadows deje de anadir
cosas al juego y se centre en asegurarse

que las que ya estan funcionan. @

No contentos con un mundo abierto, Deep Shadows
ha creado un sistema solar lleno de ellos

3 unque a grandes rasgos usa la
5 A misma interfaz y la jugabilidad base
~ de White Gold (ver texto superior), |a
ambientacién de ciencia-ficcion de The Pre-
cursors abre las compuertas de la
imaginacién hiperactiva de Deep Shadows.
Es un trastorno de déficit de atencion en
forma de disefio de videojuego: el titulo in-
cluye todo lo que tiene White Gold y més.
Ademas de ser un shooter en primera perso-
na con libertad de movimientos y gotas de
RPG, The Precursors incluye toda una seccion
de vuelos espaciales a lo Freelancer.

Desde luego, no se limita a ser una se-
cuencia de transporte sencilla: muchas
misiones tienen lugar en este escenario. Aun
asf, los jugadores mas interesados en los ele-
mentos de shooter y RPG pueden evitar del
todo esas secciones de simulacién espacial, y
usar teletransportes para viajar por los plane-
tas. Estos mundos ofrecen una variedad
considerable de estéticas, demostrando que
el motor puede generar una diversidad mas
alla de las islas tropicales de White Gold.

Luego estan las armas: tan brillantes,
locas y sin restricciones como el resto del

juego. Muchas son cosas recubiertas de ten-
taculos, ondulantes y viscosas cuya municion
existe en forma de bichejos que corretean
por ahi. Desde luego, no le faltan ideas: el
juego incluye batallas de mechas y un siste-
ma de intercambio. Sin duda hay mucho mas
en reserva, pero, como todo lo relacionado
con Deep Shadows, gqueda por ver con qué
habilidad se implementara todo, o qué cami-
no tomara la cleptomaniaca estrategia

de disefio de la empresa. l@

Igual que puedes abordar con violencia las naves de tus
enemigos, pueden hacerlo ellos: a veces te veras forzado
a expulsar a la fuerza a visitantes inoportunos.



Drawn to Life

Los chicos de 5th Cell exploran las posibilidades de la
versatil pantalla tactil y el puntero de la DS

tén y simplista, Drawn to Life con-
“ tiene cierto grado de engreimiento
debido a su autoconciencia posmoderna: su
mundo y todo lo gue contiene es un dibujo.
Su geografia, su flora, su fauna, incluso el
sol, han sido creados a partir de cianotipos
guardados en un mismo libro.

Por desgracia, un malo muy malo lo ha
robado, ha arrancado las paginas y las ha
esparcido por todos sitios, condenando a
muchas de las creaciones que pcblaban sus
paginas al olvido. En tu papel de Creador, tu
tarea es redibujar los componentes vitales
del mundo y rescatar a los Raposas, los ha-
bitantes que han sobrevivido a la debacle de
la destruccién, de la oscuridad. Para conse-
guirlo, debes dibujar a un héroe con el que
buscaras los fragmentos del libro, recolec-
tando los cianotipos del sol, cosechas esen-
ciales y cosas por el estilo.

La accion vascula entre el pueblo cenital
en falso 3D de los Raposas y el plataformeo
lateral, en el que con frecuencia necesitards
dibujar elementos para ayudarte a avanzar:
desde armas que funcionen con nieve a

E n contraste con su aspecto coque-
:'.i\f"

submarinos. Las herramientas de dibujo son
bastante notables, con un zcom potente y
las opciones de paleta amplias con las que
los artistas del barrio podran crear amasijos
de pixeles con cierta sofisticacion. Una vez
creados, puedes compartir tus héroes a tra-
vés de la conexion Wi-Fi de la DS.

Hay gue sefalar, eso si, que dibujar es
un acto muy predirigido; no tienes la liber-
tad de crear lo que quieras y cuando quie-
ras. Tus creaciones tienen unas funciones
fuertemente predeterminadas, y tus esfuer-
Z0s a veces sirven para poco mas que para
darles algo de color.

Es facil sentir una punzada de resenti-
miento porgue el juego no siga los pasos de
Magic Pengel para PS2, en el que las habili-
dades de tus creaciones estaban directa-
mente relacionadas con lo que dibujaras.
Aun asi, incluso aunque nunca va mas alla
del truce publicitario, para aguélios con in-
clinaciones artisticas la posibilidad de dibujar
elementos en el juego sigue siendo una
atractiva peculiaridad, que anade algo de in-
terés a este encantador pero medio-
cre plataformas. @

Dementium: The Ward

Renegade Kid ataca la imagen infantiloide
de la DS con una oleada de terror macabro

on la obsesion de Nintendo de ape-
lar al gran publico, a veces es dificil
ver mas alla de la imagen de familia
bajo la que la DS se ha refugiado: llena de di-
versiones frivolas, color, luz y alegria. No obs-
tante, a veces aparece un titulo que chirrfa
en el catdlogo, con una oferta adulta de lo
mas inquietante. Dementium: The Ward es
un titulo que intenta llenar ese hueco, al ser
un survival horror con aires de shooter que
lleva sus ideas al méas puro estilo Resident Evil
al limite de la parodia llena de visceras.

Tras despertar en la camilla de un hospital
desierto, debes avanzar por pasillos oscuros y
llenos de cadaveres, luchando contra una le-
gién de monstruos dementes y resolviendo
los misterios que te impiden ser libre. Vamos,
que no es Tingle’s Rosy Rupeeland. Aungue
utiliza muchos clichés del género (psiquidtri-
co, experimentos médicos fallides, mensajes
escritos con sangre, etc), Dementium desplie-
ga una atmdsfera lugubre e inquiteante, ha-
ciendo un gran uso de la limitada potencia
gréfica de la DS y usando la restriccién de tu
vista para desorientarte y ponerte nervioso.
Al hacerlo asimila la mecénica para aumentar

vy

la tension de Doom 3, al obligarte a escoger
entre un arma o tu linterna.

Su acercamiento a las convenciones del
control del shooter en primera persona es si-
milar a la de Metroid Prime: Hunters, al usar
el puntero para mover tu punto de vista, y el
boton L para disparar el arma que tengas
equipada. Ahora, como entonces, es un es-
guema que funciona bien, pero sigue co-
rriendo el peligro de provocar calambres en
tus manos. Dementium también tiene un sis-
tema de notas similar al de Hotel Dusk, per-
mitiéndote apuntar cédigos y pistas, aunque
no esta clara la importancia que tendré la re-
solucion de puzzles, ni si sera una simple
busgueda de clave empleada para romper el
ritmo de la accidn continua.

Satisfaga o no Dementium a los amantes
de los shooters, en general muy consentidos
por los gréficos conseguidos en las platafor-
mas mas potentes, sin duda es refrescante
ver un juego para DS que quiere adherirse a
un género con tan pocos representantes para
la portatil de Nintendo. Sélo por eso habria
que aplaudirle... Si el calambre te lo
permite, claro. %

PLATAFORMA: DS

DISTRIBUCION: THQ

ESTUDIO: 5TH CELL

*  ORIGEN: REINO UNIDQ
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

Ademas de buscar cianotipos arranca-
dos, también puedes capturar Rapo-
sas y coleccionar colores adicionales y
sellos prediseniados para elahorar tus
disefios. Las herramientas son nota-
bles, pero a la mayoria de usuarios les
costara disenar algo que no resulte
demasiado cutre en comparacién con
un mundo disefiado con un gusto es-
tético tan agradable y peculiar.

PLATAFORMA: 360, PC, P53
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: PANDEMIC

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: INVIERNO 2007

Aparte de Resident Evil: Deadly Silence, no

hay demasiados survival horrors para DS, Sera
interesante ver como manejan las dos pantallas
semejante cantidad de tinieblas.
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Marioillega donde ningun otro plataformas Io*
ha hecho. ¢Lograra el titulo mas esperado de
Wii cumplir unas expectativas estratosféricas? :

s el personaje que aparece en mas
E videojuegos, pero ;qué es Mario?

Puede considerarse simplemente que es
un montén de pixeles rojos y azules que salta
por toda la pantalla de tu televisor; pero tam-
bién hay que decir que es un icono mundial,
mas conocido que Mickey Mouse, el mejor si-
nénimo de “videojuego”. En sus titulos saltas
barriles, corres para llenar una barra de ener-
gia o, simplemente, surcas el cielo. Pero, aparte
de esto, hay un denominador comun en todos
ellos: tienes que llegar de un punto A a otro
B. Lo que Mario supene para los jugadores (y
lo que hace que sea tan agradable de contro-
lar) es que representa un conjunt@ide leyes
universales: masa, velocidad e inercia. Mario
significa movimiento perpetuo.

En un contexto mas amplio, el género de
las plataformas podria llamarse el género
Mario, ya que sus juegos han creado y alimen-
tado las bases del estilo. Super Mario Bros 3y
Super Mario World alcanzaron la cima del dise-
o de los juegos en 2D. Con Super Mario 64
Nintendo redefinié lo que era el paso a las 3D
dando un ejemplo que ningun juego posterior

e

ha conseguido igualar. Fue a la vez la maxima
expresion de la creatividad y un logro que de-
rroté asus muchos imitadores; hay multiples
historias de titulos de N64 que fueron cancela-
dos a mitad de desarrollo tras el debut
tridimensional de Mario. ;Qué més podria
hacer un plataformas 3D que no hiciese'ya
Super Mario 64? ; Queda algo por ahadir a esa
mezcla embriagadora? A Shigeru Miyamoto y
Nintendo les ha llevado mas de una década y
varids salidas en falso encontrar una respuesta,
que es sorprendentemente sencilla: la grave-
dad. Cuando la ldgica interna de los
videojuegos se esta volviendo tan rebuscada, el
concepto no es tanto una limitacion del mundo
real como una licencia para la extravagancia
virtual, a través de los lienzossmas amplios que




Uno de los puntos fuertes de |a serie es que, aunque presente una vi-

sién completamente nueva del juego de plataforinas, consigue
mantener una estética y una serie de personajes caracteristicos.
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se puedan imaginar. Ya hemos investigado
todos los secretos de Super Mario World: es
hora detexplorar Super Mario Galaxy.

Para empezar, hay que ver qué ha cam-
biado de Mario. Una muestra de la brillantez
del original de Miyamoto es el hecho de que
casi no ha cambiado desde su debut tridimen-
sional (hace mas de una década) y mantiene
hasta los mas nimios detalles: como pasaba en
Super Mario 64, si dejas a Mario tranquilo un
rato, se dormira. Todo te suena y, salvo el brillo
grafico, es fisicamente idéntico, con algunos
movimientos nuevos, e incluso el regreso de
uno viejo: el salto largo. Los nuevos movimien-
tos se han disefado mas por conveniencia que
por innovar: a veces es dificil en ciertos sitios
realizar un salto perfecto sobre los enemigos,
aunque con el ataque giratorio no haga falta
el salto. Mario puede parecer al principio mas
lento que en Super Mario Sunshine, pero es
consecuencia tanto de una camara ligeramente
mas panoramica como de una acertada rela-
cion con la gravedad y los escenarios. Es un
ejemplo perfecto de la fuerza central de Mario,
y de Nintende en general: construir una estruc-
tura nueva sobre unos cimientos solidos
conocidos. La estrategia funciona.

En definitiva, Mario es el mismo fontanero
en un mundo nuevo. La velocidad, y en cierto
modo el deslizamiento, viene dada por los nue-
vos trucos de este entorno: el primer
planetoide tiene un nucleo central hueco que
transportara a Mario al instante de arriba

abajo y viceversa, asi como varias tuberias que
le llevan de un lugar a otro de la superficie.
Puedes moverte de un lateral de un planeta a
otro en cuestion de segundos. Junto a estos
elementos fijos, la gravedad que controla el
movimiento en los planetas tiene algunas apli-
caciones dignas de destacar: una que gusta al
principio, y que se repite hasta el infinito, es
realizar un salto largo en una superficie y girar
alrededor de todo el objeto. Obviamente, esto
s6lo puede conseguirse en las masas mas pe-
quenRas, ya que la velocidad de Mario aumenta
a cada giro mientras que te acercas mas al
suelo e intentas desesperadamente que siga gi-
rando. El aterrizaje es emocionante, y algo
decepcionante. La camara podria haber sido
una molestia, pero es solida y sigue sin esfuer-
zg todo el jaleo de correr arriba, abajo, sobre y
alrededor de los planetas; pocas veces cambia
la perspectiva durante el movimiento. Cuando
Mario se lanza desde las estrellas, con una
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agradable sensacion de velocidad, sigue su es-
tela con facilidad a la vez que ofrece una vista
general del sitio al que vas a llegar. El 4ngulo
cambiard en algunas ocasiones para mostrar
un giro espectacular mientras aceleras a tra-
vés de un agujero negro. Estos vuelos
espaciales no son simples descansos entre pla-
netas: aunque no controlas directamente a
Mario, puedes recoger estrellas apuntando
con el mando, y el vasto espacio que te rodea
tiene muchos secretos que descubrir.

Esta es la verdadera revolucién en la rela-
cion del jugador con Mario, y es silenciosa. El
uso del puntero parece algo simple, y puede
parecer, viendo solo los pantallazos, que Nin-
tendo ha metido con calzador el mando de la
Wii en uno de sus titulos insignia, pero el pe-
queno anadido que supone para las 3D el
control basico de apuntar altera I&dinamica de
tu juego de forma considerable cuando logras
dominarlo. Puedes usar el puntero para reco-
ger estrellas y dispararlas luego a los enemigos
o items con el boton B, o para otras interaccio-

A

nes contextuales. Con el Wiimando puedes
también empujar ciertos objetos; las estructu-
ras actuaran en ocasiones como tirachinas, en
las que tendras que estirar el elastico y lanzar a
Mario al espacio. Incluso puedes jugar con al-
gunos elementos de |os niveles y doblarlos, ya
sea para mover parras mientras el personaje da
vueltas o girar los tallos de los paracaidas de
semillas para mantener la velocidad. Te veras
girando a través de cristales para descubrir ob-
jetos secretos o, simplemente, acelerar, usando
el puntero para absorber los objetos, o dispa-
rar estrellas a los enemigos que encuentras, de
modo que Mario puede acelerar y mandarlos a

Sunshine destaco por la ausencia de go-
ombas, pero parece que Nintendo
enmendara esto en Galaxy. El fragmento
de cristal del fondo dejara aturdidos a
los enemigos si giras en él.

Hay magikoopa y (abajo a la derecha) un
Torpedo Ted. Las naves sugieren algan
tipo de armada espacial liderada por
Bowser y a la que Mario debera enfren-
tarse; ¢tal vez incluso a sus hijos?

e

volar. Ofrece una sensacidn de control sobre lo
que sucede en la pantalla que te permite casi
imaginarte como se movera Mario por el nivel,
y es una herramienta de recoleccion mucho
mas potente y con mas influencia en la partida
de lo que puede parecer.

Galaxy pone esto de manifiesto rapido,
pero lo hace de un modo tan sutil que es la pri-
mera vez que un juego habladetuatua
Super Mario 64. Lo primero que se cred en este
ultimo titulo, después de Mario, fue MIPS, el
conejo al que habia que atrapar para conseguir
una de las estrellas secretas del castillo. Era una
diversion muy simple, recompensada tanto
como cualquier otro esfuerzo individual del
juego. La primera parte de Super Mario Galaxy
tiene tres conejos parecidos a MIPS que debes
capturar en la superficie de un planeta: es a la
vez un homenaje a un juego anterior y una
oportunidad para que Galaxy muestre sus cam-
bios. Si recuerdas.a MIPS, era dificil de capturar,
y solo podias hacerlo con el salto de cabeza de
Mario, un movimiento que se haeliminado. Asi
que Galaxy te da dos opciones: puedes correr
detras de los conejos hasta que se cansan o, si
estas familiarizado con tus nuevas habilidades,
lanzarles estrellas para dejarles aturdidos y
atraparlos con facilidad. Con esta ultima op-
cion, la recompensa por atrapar al conejo es
una estrella distinta: una que lanzaras al espa-
cio. Es una pieza de disefio elegante, que te
familiariza con las nuevas superficies, camara y
habilidades, que satisface y entretiene, y que,
de alguna forma, te suena.

Después de esto, el juego empieza a funcio-
nar. Saltas al espacio, rebotas en los goombas y
te enfrentas a varios pequefos retos que te
muestran las ductiles superficies del juego. Al
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final de este primer nivel (que es much® mas
largo y envolvente que el del Rey Bob-Omb, la
primera estrella de Super Mario 64), entras en
una tuberia verde y tienes que resolver un
puzzle final que incluye interruptores, un esce-
nario que permite pegarte a las paredes y
rectangulos solidos que giran e intenta electro-
cutarte. Es abstracto e irresistible. Toda la
experiencia, desde que lanzas tu primera estre-
lla hasta que aplastas al goomba gigante que
vigila la tuberia final, es pura diversién. Se
trata de una “gran” estrella, y encontrarla su-
pone una animacion diferente a la de hacerse
con una estrella “normal”, algo como lo de las
llaves en Super Mario 64, |o que sugiere que la
estructura de Galaxy sera similar.

Habra seis temas principales en las 40
galaxias, cada uno con multiples planetas y es-
cenarios y un total de 120 estrellas entre ellos,
y el equipo de disefio ha confirmado que esta-
ran los temas habituales, desde la casa
encantada y las llanuras nevadas a el planeta
de lava. Reconoceras los escenarios al instante:
Mario buscando una concha en el inevitable

_—
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La princesa Rosetta, la “vigilante de las estrellas®, (8 pids
que recorras [a galaxia para encontrar a tu "amada® (sequ-
ramente Peach) y te da un nuevo poder.




La galaxia Honeybee (abajo) es un escenario mucho mas habitual de
Mario, pero cambiar entre éste y los niveles espaciales es muy senci-

llo; a pesar de la variedad, es una coherente obra maestra del disefio,

Por ahora se han visto dos trajes. El de abeja per-
mite volar durante un corto periodo de tiempo,
pero también reduce el peso de Mario y le deja
subir ciertas zonas de paredes llenas de miel, con
un extrafio y auténtico meneo de abeja. También
esta "Boo Mario”, con su gorra roja y bigote fan-
tasmal: con él el fontanero se mueve algo mas
lento, pero puede atravesar ciertas superficies y
los demas boos no lo ven como un enemigo. Lo
unico que decepciona de momento de los objetos
vistos es que dependen mucho del contexto: el
traje de abeja esta claramente disefiado para los
niveles de abeja en los que se necesitan habilida-
des especificas, y lo mismo ocurrira con el traje de
boo. No es mala idea, pero esta lejos de la libertad

de usar la capa o el traje de mapache.

b "lLt‘

Al moverte entre los planetas consigues a veces lanzadores de

estrellas, y otras veces los guantes azules que se ven a la izquier-

da: el puntero se convierte en un guante de Mario, y agarrar tada

uno es bastante sencillo. Puede parecer demasiado pasivo en un

juego tan rapido, pero se agradece el cambio de flotar tranquila-
ente. Lalimagen superior habla por si sola.

.
planeta submarino o corriendo por los anillos
de un mundo con forma de donut; pero tiene

‘muchas mas zonas con estilo propio que no se

revelaran hasta el lanzamiento.

Las galaxias tienen identidades visuales dis-
tintivas; por ejemplo, Star Dust (polvo de
estrella) tiene un matiz purpur'a en las conste-
laciones lejanas y el nivel parece estar lleno de
mas formas geométricas con arreglos angula-
res. Hay una calidad casi artesanal en muchos
niveles, con conexiones que parecen aleatorias,
angulos y segmentos que apuntan en cualquier
direccion necesaria. La galaxia Honeybee tiene
de fondo un cielo azul brillante con suaves
nubes, y en primer plano una marafia de esqui-
nas redondeadas y corredores abovedados.
Mas interesante aun es el hecho de que este
nivel es plano, con varias de las sefias de identi-
dad visuales de Galaxy mientras Mario avanza,
como las estrellas de salto y los giros de cama-
ra, pero no es una estructura 3D en la que
pueda pasarse por todas las superficies.

No hay que dar demasiada importancia a
este aspecto del disefio: Super Mario Galaxy no
consiste solo en correr alrededor de planetas.
Los niveles incorporan de todo, desde peque-
nos asteroides a estructuras enormes con
forma de pastilla con paredes hechas de cristal,
y que se juntan por tematica mas que por es-
tructura. Hay festivales de gravedad en los que

los saltos en el espacio llevan simplemente a
girar alrededor de los varios centros de grave-
dad que atraen a Mario, y planetas que son
carcasas vacias, Con un agujero negro en su
centro, donde tendras que mostrar lo mejor de
tu habilidad para las plataformas. Pero tanto
en los niveles planos como en las enormes, ex-
pansivas y heliocéntricas colecciones de basura
espacial, todos dan la sensacién de ser abiertos,
a pesar de la linealidad evidente de los objeti-
vos, y moverse libremente por ellos se
recompensa con los habituales frucos y escena-
rios secretos. Incluso la nave dePCapitén Olimar
aparece unas cuantas veces como parte visita-
ble del escenario, entre otros chistes internos
de Nintendo. También hay movimiento cons-
tante, ya sean criaturas sencillas que aparecen
para pasearse por alli o asteroides que chocan
contra el suelo, con estrellas que aparecen y es-
peran que las recojas con el mando.

Es evidente que Nintendo ha escuchado las
criticas por los relativamente escasos y repetiti-
vos escenarios de Sunshine, que también sufria
de la existencia de una historia externa cuando
lo tinico necesario es la idea de "Han cogido a
la Princesa. Hay que rescatarla”. Sunshine fue
el primer juego de Mario que puso al persona-
je en algo que intentaba parecer un mundo
realista, lejos de las tuberias, champifiones y
blogues con objetos gue llenan sus aventuras.
Pero, mientras los piantas e Isla Delfino pare-
cian demasiado artificiales e incluso (lo digo en
voz muy bajita) sin alma, Super Mario Galaxy
parece un mundo Mario mas natural. Hay
toads, abejas que hablan y estrellas que espe-
ran hablar contigo en los primeros niveles (la
comunicacion se lleva a cabo mediante un
globo de texto automatico que no detiene el
juego), y mientras la poblacion de Sunshine es-
taba llena de piantas que se quejaban y te
pedian que cumplieses ciertas tareas, el guion
de Galaxy parece mas clasico de Nintendo, a
la vez practico, infantil y autorreferencial. En
la galaxia Honeybee, una de las abejas traba-




jadoras te dice: "Ese traje rojo y azul es muy
hortera!”, mientras que otra te informa de
que “el castillo esta detras de esta pared. jLas
abejas nunca mienten!”.

Sin embargo, puede que la leccion mas
importante sea lo que hace que la serie Mario
sea unica. Tienen algo que casi ningun otro
juege, en cualquier plataforma, puede conse-
guir: nostalgia. Galaxy explota este elemento
con brillantez y sin compasién. Los niveles han
mostrado a Monty Mole, bob-ombas, boos,
Pokey (el cactus de cuatro segmentos),
thwomps, magikoopas, chomps, unagis, paja-
ros flippy, bloopers, dry bones, wigglers,
plantas piraia, copa troopas, bullet bills e in-
cluso goombas calabaza. Hay champifiones de
una vida, champinones de poder e incluso blo-
ques con interrogante (el clasico
golpea-hasta-que-esté-vacio). Se ha visto a
Mario saltando por naves aéreas que recuer-
dan a los campos de batalla del mundo 8 de
Mario Bros 3, y avanzando a través de campos
de tuberias que giran en el espacio de forma

HASTA LOS MOMENTOS MAS DESCONOCIDOS
ESTAN DISENADOS PARA QUE DISFRUTE EL
NINTENDERO QUE TODOS LLEVAMOS DENTRO

mareante. Hay zonas abstractas, que recuerdan
a una puesta al dia de la musica del “mundo
tuberia” del Super Mario Bros original, donde
cuadrados, triangulos y rectangulos flotan en

el espacio y, segin Mario avanza hacia el vacio,
forman plataformas bajo sus pies. Tras el des-
concierto inicial, demuestran ser una superficie
tan solida como los planetas, e inspiran varios
saltos hacia la nada. Hasta los momentos mas
desconocidos estan disenados para el disfrute
del nintendero que todos llevamos dentro.
Sorprende que resulte a la vez ya conocido
y algo refrescante. Parece que se ha tomado
material de todos los juegos anteriores de la
serie. Utiliza una de las historias mas venera-
bles de los videojuegos como s6lo un titulo de

calidad puede hacer, y es algo con lo que quie-
res experimentar y, sobre todo, jugar.

No se sabe todavia si Galaxy mantendra la
calidad y la linea de sus primeras demos. Si su-
perara las inevitables comparaciones con uno
de los titulos mas importantes de los videojue-
gos. Seria injusto porque nada podra igualar la
primera vez que ves Mario 64; y su cambio de
dimension. Pero Super Mario Galaxy tiene algo
propio. Sientes que tienes un universo de posi-
bilidades con todo lo que puedes imaginar, e
incluso con lo que no puedes imaginar. Es di-
version. Es sentir que algo que pensabas que se
habia perdido en los videojuegos ha regresado.
Podria, tan solo podria, volver la capaci-
dad de asombrar al jugador. %

Los niveles de la casa encantada presen-
tan el traje de boo y los goombas calabaza
(arriba, a la izquierda), lo que hace pensar
en temas de Super Mario World. Habra
que explorar muchos secretos.
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Este es, sin lugar a dudas, el juego que mejor luce en la Wii, ha-
ciendo que otros como Metroid Prime 3 parezcan desfasados.
Escalar por la piel de la abeja reina (arriba) es una deficia visu
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yde control que ofrece el juego, que elimina la
‘zona muerta de la cémara mientras sigue el mo-

vimiento cuando cambias de objetivo.

El resultado es que Metroid Prime 3, pese a
que en su apartado visual y estructura recuerda
a sus predecesores, tiene unas diferencias sutiles.
El contraste se percibe desde el principio; el
juego empieza con Samus atrapada en la cabina
del piloto de su nave antes de ponerse su emble-
matico traje. La accidén cambia a la primera
persona y te muestra uno de los nuevos elemen-
tos del juego: un boton del mando de Wii que
reacciona segun el contexto. La cabina esta llena
de controles y cosas con las que juguetear; mani-
velas que debes girar para alinear unos simbolos
en movimiento para "calibrar el traje”, sistemas
de navegacion, y motores que se encienden con
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Este jefe se vuelve vulnerable abriendo su ar-
madura para ver su niicleo. La sencillez de usar
¢l gancho asegura que la batalla fluya con
suavidad a pesar de que debes hacer otras
muchas acclones complejas para vencer.

echanq_s_g '

- >

una simple pulsacion de su dedo. Ver cémo se
muever las manos de Samus anade consistencia
a la interactuacion con el escenario y demuestra
la profundidad con la que Retro Studios ha
aprovechado las funciones del Wiimando

Otra diferencia es cuando la nave da media
vuelta de su posicion inicial (en la cual esta fren-
te al espacio vacic) y se encuentra con una flota
de [a Federacion Galactica, porque, en Metroid
Prime 3, Samus ya no esta sola. La primera parte
del juego transcurre en la nave principal de la
flota, llena de Personajes No Jugables (PNJs) con
los que interactuar y otros tres cazarrecompen-
sas. Es una experiencia extrafia para los que

conocen la pectdiar sensacion de aislamiento de

la serie. Anade interés a la historia de Samus (su
identidad como cazarrecompensas y su relacion
con otros humanos), pero hace que se pierda

Lanaye defsamus parte~del ambiente caracteristico de Metroid.
es mucho mas im- .
portante en MP3 que en
los anteriores Prime, gracias
al Command Visor. Otra cosa
es |o que esto aporte al juego.

En vez del silencioso goteo de descubrimien-
tos de las historias de los anteriores Prime, |a fase
introductora de MPT recurre a una exposicion
abierta a traves de videos, didlogos y minima ex-
ploracion, para presentar su escenario,
relativamente complejo. Segun parece, un virus
ha infectado varias de las IAs orgdnicas de la Fe-
deracién Galactica, asi que Samus y los otros
cazarrecompensas deben hacerles lfegar una va-
cuna. Pero un atague de los Piratas
Espaciales interrumpe la explicacién.
Mientras corres hacia el puente, ves
cdémo una nave se parte por la mitad
tras recibir un rayo de energia, con
naves de combate por todos lados
como si de una escena de Star
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Se ve una nave que se parte por la mitad
como en una escena de Star Wars, nada
parecido a lo visto en los Metroid anteriores

Wars se tratase; y, desde luego, nada parecido a
lo visto en los Metroid anteriores.

Lo siguiente es una secuencia de guién,
mientras te abres camino a traves de los Piratas
Espaciales que estan abordando tu nave, con las
naves de combate colisionando contra los pasi-
llos y los PNJs preparando las defensas. Entra en




juego el excelente sistema de control, y te ofre-
ce una serie de opciones interesantes. Ademas
de arreglar la zona muerta entre apuntar y el
movimiento de la cdmara, puedes elegir lo que
bloquearas: si el blanco al que apuntas, o la ca-
mara, fijandola en el objetivo mientras apuntas
libremente a su alrededor. La flexibilidad se co-
rrobora al poder jugar a un titulo sin
limitaciones; es posible disparar a los objetos en
el suelo del hangar en el que Samus abandona
su nave al principio del juego, algo dificil de
imaginar en cualquier otro FPS para consola.

Tras enfrentarse a un jefe, un enorme Berser-
ker de los Piratas Espaciales, la accién sigue a
Samus hasta la superficie de Norio, un planeta
que también esta siendo atacado y que ofrecera
un Metroid mucho mas tradicional: con explora-
cion en solitario de la instalacién asediada. La
excepcion a esa soledad es la participacion de
sus colegas cazarrecompensas, que ayudan a
Samus a activar tres nlcleos de energia para car-
gar un arma gigante. Cada uno tiene una
habilidad especifica y se parecen mucho a los ca-
zadores de Metroid Prime: Hunters para DS: uno
es capaz de imitar otras formas de vida, otro ci-
bernético monta un rabot gigante, y otro que
puede congelar a los enemigos y avanzar por el
aire sobre una pasarela de hielo.

A la izguierda, uno de los retos de disparo, una hilera de enemigos
que avanza hacia ti. Uno a uno, los enemigos bajan los escudos
para disparar, dandote |a oportunidad de acabar con ellos. Sobre
estas lineas, tres Piratas Vitales raban un niicleo de energia vital y
te esquivan en una zona cerrada, ensefidndote a usar el lock-on.

Este jefe, el primero del juego, resulta
intimidatorio, pero ol brillo de sus puntos
débiles da pistas de como derrotarle. Es una
de las primeras acasiones en que el juego
exige apuntar y esquivar con precision.

sorker Pirato
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Desde arriba: la vista de la flota espacial que ves
al principio del juego; la aparicion de Dark
Samus, enemigo principal del juego; los compa-
fieros cazarrecompensas de Samus antes del
misterioso ataque de phazon de Dark Samus; y la
presentacion del primer enemigo final.

La zona es como dar una vuelta en una mon-
tafia rusa: esta la batalla espectacular contra
Ridley que se vio en la demo del E3 del afio pasa-
do, que tiene lugar durante una caida a un pozo
hacia el nucleo fundido del planeta; esta una
Jucha entre la montura cibernética del
cazarrecompensas y un Berserker pirata; esta un
meteorito lleno de phazon que se materializa en
el espacio e inicia una ruta de colisién hacia el
planeta. Y esté el regreso de la Dark Samus de
Metroid Prime 2, quien acaba con los cuatro ca-
zarrecompensas con un arma de corrupcion
potenciada con phazon, aunque pueden reapare-
cer mas tarde como enemigos finales.

Esta zona también proporciona a Samus su
primera mejora para el traje: el gancho, que ya se
vio en la demo del afio del pasado. Permite a
Samus arrancar objetos de donde se encuentrany
se activa haciendo fock on en un objetivo, lanzan-
do el Nunchaco y tirando hacia atras. Ofrece una
mayor sensacion de estar dentro del escenario, si
bien es cierto que no siempre es consistente. Sélo
se puede emplear el gancho con objetos y enemi-
gos especificos: el escudo de un Pirata del
Espacio, por ejemplo, o una montafa de escom-
bros, todos marcadas con un icono especial. Su
uso en los combates es divertido aunque no
sirva tanto para afadir profundidad tactica

DENTRO DEL PERSONAJE

El uso de voz en vez de texto en las escenas de video
refuerza atin mas el interés de la historia y Ia caracteri-
2acion de Metroid Prime 3. No estaria tan mal si los
dobladores ingleses no sobreactuasen tanto. Por suer-
te, Samus se mantiene, por ahora, en silencio. El disenio
de los PNJs humanos tiene un ligero aspecto de dibujes
animados, con movimientos y aspectos exagerados. Si-
guiendo con la linea de mostrar su cuerpo con el traje
cenido del principio del juego, la cara de Samus se re-
fleja siempre en su visor cuando escanea (lo que se
activa pulsando el boton =" y seleccionandolo desde un
ment radial con el mando), con sus ojos siguiendo fa
direccion de la camara. Todo un contraste con el modo
en el que en los anteriores juegos de Prime tan solo se
iluminaba en ocasiones su cara durante las explosiones.
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Es dificil ver muchas diferencias visuales entre
Metroid Prime 3y sus predecesores, aparte de
algunos destellos aqui y alla y de unos escena-
rios mas grandes. Una muestra del éxito del
estilo propio de la serie es que siga pareciendo
tan bello muy a menudo.
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Es muy satisfactorio quitarle el escudo a un Pi-
rata Espacial con el gancho. Esta zona,
ambientada en una plataforma abierta con
cajas que sirven para cubrirse, incluye diversos
y variados ataques de los enemigos.

como para afiadir mas cosas a lo que tienes que
hacer.

Samus también usa una de sus nuevas herra-
mientas, el Command Visor, que le permite un
control limitado de su nave, pudiendo hacerla
volar a una serie de zonas restringidas indicadas
mediante un icono que se ve con el visor. Es una
premisa interesante, pero parece ser poco mas
que un idealizado sistema de guardado y tele-
transporte (entrando en la nave y volando a una
zona ya explorada con anterioridad), y un modo
algo duro de llegar a nuevas zonas disparando
sus armas para abrir nuevos caminos.

La sequnda zona es Skytown, una bella es-
tructura Chozo entre las nubes. Compuesta de
varias plataformas conectadas mediante railes a
los que hay que engancharse para viajar, esta
compuesta de vistosos y oxidados metales de
color dorado, marrdn y rosa, e incluye robots
que recuerdan a los droides de Star Wars Episo-
dio Uno. De hecho, toda la zona recuerda a una
version steampunk de la Ciudad de las Nubes de
El Imperio Contraataca: bella y diferente a todos
los escenarios anteriores de Metroid Prime.

De hecho, el modo en que estan conectadas
las “habitaciones” de Skytown, a menudo me-
diante el sistema de railes, tiene una linealidad
que recuerda mas a una mazmorra de Zelda que

SABE COMO MOVERSE

Retro Studios ha dotado a Metroid Prime 3 de varios
elementos que se basan en el sensor de movimiento
del mando. 5i te fijas en un interruptor aparece la
mano de Samus, con el dedo indice preparado para
pulsar, que se mueve con el mando de Wii. Hay otros
interruptores mas complejos que precisan tirar, girar
y pulsar, pero en realidad el movimiento se consigue
mas por suerte que por habilidad. Debido a que exige
un movimiento similar al de engancharse, que se acti-
va con el Nunchaco puede parecer algo extrano tener
que realizar los movimientos con el mando de Wil.
5in embargo, el Nunchaco no puede detectar el movi-
miento de giro necesario, quizas un reflejo de
algunos de los retos que Retro tuvo que superar al
adaptarse a los controles de la Wii.

a la complejidad habitual de un :
troid, con callejones sin salida, retrocesos
cruces de caminos.

El sistema de railes también destaca otro
aspecto relevante de Metroid Prime 3: el dispa-
ro. Segun avanzas por los railes, tienes que
disparar a las puertas que aparecen para que se
abran y acabar con series de enemigos, como si
se tratase de un shooter de camino prefijado. La
zona de Norion incluye enemigos voladores que
avanzan a traves de rejas y que solo son vulnera-
bles de uno en uno. Parece que hay mas
enemigos, con ataques de los Piratas Espaciales,
enjambres de gusanos y la batalla con Ridley,
que es un agotador asalto, y son menos faciles
de superar que en los juegos anteriores.

Esta decision destaca las cualidades del
nuevo sistema de control, las pequenas tareas
de disparo explotan bien el Wiimando. Si el sis-
tema atipico de Metroid Prime 1y 2 se debe a su
lenta y metodica exploracién, es ldgico que
Retro haya dejado que sea el mando de Wii el
que defina el foco central de Metroid Prime 3.
Centrarse mas en la accion podria eliminar aque-
llo gue hizo que los titulos anteriores resultasen
tan frescos en una generacion plagada de jue-
gos en primera persona, la sutileza con que ha
sido implementado (de una manera mucho mas
natural gque si se subordinase al escenario) ase-
gura que se mantendra fiel a su raza.

De hecho, donde Metroid Prime 3 parece
desviarse mas del formato Prime es en su nueva
sensacion “épica”. Una historia mas potente y
explicita que consigue dar mas sensacion de que
hay un universo en torno a Samus. Las batallas
se suceden a su alrededor y otros cazarrecom-
pensas demuestran ser tan letales como ella: no
sélo deja de estar sola; tampoco es la hembra
alpha. El peligro radica en que se desgaste el
misterio que tanto ayudé en la progresién du-
rante los titulos anteriores

Por suerte, el juego, en sus momentos mas
avanzados, recuperara parte de la atmosfera pe-
sada y solitaria. Seria una pena que este juego,
que es evidente que ha recibido una cuidada
atencién en su ejemplar sistema de control,
acabe desembocando en algo que sus antepasa-
dos aventureros sufrieron para evitar: ser tan
solo otro shooter basado en el argumento. Sin
embargo, el principio del juego prueba algo que
siempre hemos sospechado: el mando de la Wii
puede ofrecer uno de los mejores sistemas
de control en primera persona posibles. %




La exploracién con la morfoesfera por las tuberias del tagiahe
adecuado regresa en MP3. Skytown cuenta con algunas #8
de calidad que aleja el escenario de sus jnyg 129
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Donde Metroid Prime 3 parece
desviarse mas del formato Prime
es en su nueva sensacion "épica”

El sistema de railes (izquierda) que se usa para viajar entre zonas en
Skytown incluye momentos de disparo para no caerte, aunque si te su-
cede solo pierdes un poco de vida y vuelves a empezar.
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riesgo de reventar una historia de
A la mitologia nordica que tiene mil
afos de antigiedad: Beowulf
lucha contra tres monstruos, y el tltimo lo
mata. A primera vista parece una idea bas-
tante mala para un juego. Shadow of the
Colossus demostré que el caduco y desgas-
tado tépico de la batalla con un jefe
podria hacerse bien hoy dia, pero el titulo
incluia algo mas que tres jefes. Haria falta
ser muy ingenuo para intentar convertir
las limitaciones de la ambientacion de
Beowulf en una experiencia de juego apa-
sionante. En lugar de afrontar un reto tan
grande, el equipo de Ubisoft en Montpe-
llier ha decidido ampliar su horizonte mas
alla de lo que marca la leyenda, llenando
la vida de Beowulf con mas escenarios
buenos para jugar.

Si crees que es ir muy lejos, aqui tienes
otra buena razon para salirse del material
original: el desarrollo del juego debe ser
simultaneo al rodaje de la pelicula de Ro-
hert Zemeckis. Ubisoft intenta que su
sangrienta recreacion del mito deiBeowulf
no se considere el pariente pobre de su
version cinematografica, asi que parece
razonable crear un juego que complemen-
te el contenido mas que que copiario. Por
lo que se sabe, el largometraje sigue |as li-
neas principales del poema con una
fidelidad razonable, aunque no cronologi-
ca (la visita al rey es al final de su vida y
luego va y viene tontanda como mato al
monstruo Grendel y a la madre de Gren-
del, y comao llegd al poder). Por el
contrario, el jueqgo BeowulT tiene un enfo-
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que mas creativo e intenta rellenar los
huecos que quedan entre cada uno de
esos tres episodios, |0 que supone en total
unos 30 afios. Al hacerlo de esta forma,
Ubisoft Montpellier se ha visto obligado a
inventarse mas enemigos para Beowulf, y
ha tomado de Ia mitologia anglosajona lo
que necesitaba para rellenar todos los
afios del reinado de Beowulf.

Adrian Lacey, responsable internacio-
nal de marca de Ubisoft, afirma: “Tenemos
unos 30 afios completamente distintos a la
pelicula. En el juego, [el tiempo] avanza
de forma natural, mientras que en la peli-
cula salta a cuando eres viejo y luego
vienen los flashbacks. El jugador necesita
continuidad y sensacion de flujo, tiene
que evolucionar; cuando se lo explicamos
a los productores de la pelicula fue ge-
nial, porque lo entendiernn. Mientras nos
mantengamos fieles al espiritu de la peli-
cula, podemos desbarrar con lo que
suceda esos 30 afos. La pelicula gira en
terno a la idea de como Beowulf se con-
vierte en un alma atormentada, asi que
desarrollamos en esos 30 afios el origen
de su sufrimiento: lucha con varios titanes
de la mitologia nérdica, trolls gigantes se-
dientos de sangre, criaturas enloguecidas,
gigantescas serpientes marinas y yo gue
s€ con cuantos monstruos mas”.

En la secuencia de juego que hemos
visto Beowulf asciende un tramo de esca-
fones en ruinas que conducen a una
especie de capilla demoniaca que emerge
de un inguietante paisaje rojizo. Los aa-




MOTOR TEMIBLE

Canstruido €on una version
renovada del motor Yeti que se
utilizo para los juegos GRAW y
GRAWS2, Beowulf resulta impactante
visualmente... y precisa serlo, ya
que sus escenas de video forzaran el
impacto de sus efectos visuales. E|
juego se beneficia de otros aspectos
de la tecnologia Yeti: “Una de las
cosas en las que estamos trabajando

es la carga dinamica —apunta Lacey-.

Es algo a lo que todo el mundo le
dio vueltas al comienzo de esta
generacion, pero la gente parece
haberse olvidado de las cargas
din&dmicas. Nosotros las teniamos en
GRAW y también las estamos
incluyendo ahora en Beowulf".

 internacio-

! ar Ubisott,
Adrian 1 tzquierda
del tedo), y el dizector aea-
tivo, Gilles Matouba.

:: N

versarios de Beowulf son los basicos de la
leyenda nordica, un regimiento de segui-
dores de vudu. El héroe los despaché de
una forma cruel. El. combate de Beowulf
parece bastante activo, menos hack-and-
slash (cortay raja en inglés) y mas
grab-twist-and-snap (arranca-gira-destro-
za). Lacey dice: “Hay mucho que coger en
este juego. Coges a la gente, les golpeas
en la caray les arrancas la cabeza y los
huevos. Es un juego para adultos”.
Ademas de agarrar, Beowulf tiene un
buen numero de opciones para elegir.
Lacey aclara: “Beowulf puede trepar, es-
quivar. Intentamos mantener el sistema de
combate simplista; hay combinaciones de
movimientos que, juntos, te da variedad
de movimientos letales y demas. Evidente-
mente, puedes coger y utilizar todos los
objetos que estan en el suelo. Las armas

L

hablando del siglo VI, y sus espadas, cotas
de malla, sus barcos drakkar y las tacticas
de lucha mostraban cierto nivel de inteli-
gencia. Quiero decir que, practicamente,
conquistaron la mayor parte de Europa e
incluso llegaron hasta América. Se encuen-
tran ciertas similitudes con los cuerpos de
élite actuales, y no es tan diferente la
forma en que usamos el escuadren en
Ghost Recon. Por ejemplo, como dispones
a tus hombres para atacar diferentes posi-
ciones. Y la jugabilidad vertical: Puedo
subirme alli y ordenar a mis hombres, que
estan alla abajo”.

Pero la importancia de tus companeros
de armas sobrepasa los limites de su utili-
dad en el combate: de hecho, como los
trates es una caracteristica esencial del
juego. El director creativo del titulo,
Gilles Matouba, explica: “La idea que

“Hay mucho que coger en este juego. Coges a la
gente, les golpeas en la cara y les arrancas la
cabeza y los huevos. Es un juego para adultos”

tienen una vida limitada: si usas Carnal
Rage se romperan mucho mas rapido”.

Carnal Rage es un modo berserker que
incrementa la fuerza de tus ataques en
detrimento de tu capacidad para contro-
larlos. Aunque la brutalidad pura de este
modo hace que sea muy tentador,
Beowulf atacara todo lo que le rodee, in-
cluso sus propios hombres. Este aspecto es
lo gue diferencia al juego de otros
beat‘em up violentos, como God of War;
tus hombres son una parte importante del
juego, puedes dirigirles y constituyen la
mano de obra que te permiten realizar ta-
reas vitales que un hombre solo no puede
realizar. Ya que el nucleo del equipo que
trabaja en Beowulf es el mismo que hizo
Advanced Warfighter, no es tan extrafo
que la jugabilidad tenga algtn elemento
de escuadrones.

Lacey sostiene: “Esta claro que toma-
mos elementos de GRAW y hemos
intentado llevarlos a Beowulf con ligeras

diferencias. Es una especie de hack-and-di-

rigeequipo. Pero no es muy anacronico. Si
lo analizas, los vikingos eran como los ma-
rines de los siglos previos a la Alta Edad
Media. Tecnolégicamente, tenian las me-

jores armaduras y armas de la época. Estoy

subyace en el nucleo de la pelicula (la
misma que hemos intentado situar en el
centro de nuestro juego) es que Beowulf
no es un héroe intachable. Es un persona-
je inseguro desgarrado entre dos
impulsos: su egoismo como exterminador
de monstruos y su altruismo como lider y
rey. Por ello, cuando es un guerrero joven

Los creadores de Beowulf dicen haberse inspirado para nu-
merosos monstruos en las leyendas nordicas, pero parece
que las han interpretado con bastante laxitud.




y arrogante es egoista, y esa actitud le
acaba acarreando una maldicion. Asi gue
después, cuando llega a ser rey, y se pasa
30 afos mintiendo a sus hombres, tiene
que pagar las consecuencias en la batalla
final. En nuestro juego hemos intentado
recrear esas dos caras del poder”.

La forma en que Beowulf actia en
solitario en el campo de batalla afecta a la
moral de sus hombres. Cuando uno de tus
compaferos de armas esta en peligro,
salta un indicador. Si eliges salvarle, tu
equipo tendra una potencia de Jucha mas
efectiva. Mas aun, tu comportamiento se
refleja en lo que sucede en tu reino.

Lacey apunta: "Segun el juego avanza
y te comportas mas como un héroe, tu rei-
nado es mas prospero. Tu gente reacciona
a tus actos, y, si has sido bueno con tus
hombres en el campo de batalla, vendran
a tu castillo a aclamarte. Claro que, si has
sucumbido a la tentacion y has estado
todo el rato a lo tuyo destrozando cosas
en el modo Carnal Rage, te convertiras en
un rey amargado que sélo piensa ensi
mismo y la gente te maldecira”.

Matouba resume: "Es simple retroali-
mentacion, pero espero que sea un espejo
de la forma en que el jugador actua”.
Puede que esta idea de que el reino refle-
je tu conducta no sea innovadora, pero es
el eje a traves del cual el juego encauza
sus lineas basicas principales, introducien-
do algunos elementos de rol, como la
mejora de armamento y el equipo que lle-
van tus companeros de armas. Lacey
apunta: “Nos hemos esforzado en aplicar
la evolucion del reino a todo. Hasta tu
personaje en el juego envejece, y tambien
tus companeros, tu mujer y el resto de
personajes. También tu reino evoluciona”.

Matouba continua: “Es una historia mi-
tologica, pero tiene una parte historica.

£,

La supervivencia de tus compaferos es decisiva para vencer. En
este caso, necesitas su ayuda para hacer rodar la gigantesca pie-
dra que hloqueara la entrada a futuros enemigos. Cuando uno de
los tuyos esté en un apuro, un indicador te dird donde esta.

Queremos que el jugador viaje de la mito-
logia de los siglos en que empezaba la
Edad Media a un periodo mas verosimil,
dominado por la cristiandad. Asi que hacia
el final del juego aparecen mas y mas igle-
sias, los enemigos a los que te enfrentas
son mas histdricos: invasiones de barbaros
en lugar de monstruos gigantes.

Mientras que la pelicula de Zemeckis
puede investigar en profundidad este con-
cepto de utilizar la leyenda como una
metafora de la caida del paganismo y el
auge del cristianismo, la idea sera mas
marginal en el juego, porque deberas cen-
trarte en machacar a una gran cantidad
de enemigos. No tiene sentido enfadarse
porque se incorporen grandes ideas e his-
torias a unos medios que no logran
expresarlas bien. Y un juego como
Beowulf no esta obligado a sobresalir en
nada gue no sea una carniceria visceral.
;Por queé deberia hacerlo? Sin embargo,
hay un ligero tono de derrotismo en las
palabras de Matouba: “En el cine,
Beowulf lucha solo con tres monstruos, y
eso es insuficiente para hacer un juego”.
Quizas seria mas cierto decir que no pue-
des hacer un hack-and-slash con ese

material; se podrian sacar de la historia
otras ideas para hacer un juego mas com-
plejo, y quizas menos reduccionista.

Los juegos basados en licencias de peli-
culas cometen casi siempre el error de
limitarse a reproducir la accion del largo-
metraje, con lo que salen perdiendo en la
comparacion. Ubisoft tiene una gran ven-
taja sobre los intentos que se han hecho
hasta ahora: el equipo de Beowulf ha pro-
bado su habilidad para crear titulos
brillantes de accién con GRAW, y, con un
poco de suerte, la decision de salirse de las
referencias de la pelicula, de hecho, servi-
ra para que crezca y aporte algo
valioso a la historia. g

El hack-and-slash se
rompe con algunas eje-
cuciones despiadadas.
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EL SPEEDRUN CONSISTE EN SER EL MAS RAPIDO, PERO ESTA FORMA DE JUGAR

SE BASA EN EL ESPIRITU COMUNITARIO, NO EN LA GLORIA INDIVIDUAL

g 10 del speedrun es un pasatiempo extra-
L fo. De existir los Juegos Olimpicos de los
Videojuegos, seria como una mezcla de
las pruebas individuales de atletismo y una ma-
ratén extralarga. El concepto es relativamente
simple: acabar un juego tan rapida y habilmente
como sea posible dentro de un contexto compe-
titivo, pero las variaciones y posibilidades que
contiene han creado una de las subculturas mas
variadas de los videojuegos.
Esa variedad parte de un cisma fundamental
entre dos bandos. El primero, el speedrun “nor-

mal”, consiste en atravesar un juego lo mas
rapido posible empleando cualquier tipo de
truco o fallo del propio juego que se pueda utili-
zar como atajo. Existen multiples variaciones,
desde terminar un juego consiguiendo todos los
objetos y secretos hasta acabarlo con el menor
numero de objetos posible. La sequnda variante,
mas reciente, es el speedrun asistido por herra-
mientas (TAS en sus siglas inglesas). Por lo
general se centra en juegos retro que pueden
ser emulados. En los TAS se trata de acabar el
juego lo antes posible empleando técnicas de

detencion de frames y bugs inaccesibles de otro

modo. En un bando, los runners que se dedican

a romper el juego desde dentro utilizando cual-
quier herramienta que éste les dé; en el otro, los
runners dedicados a romperlo desde fuera y ha-
ciendo lo que haga falta para ello.

Los juegos escogidos para hacer speedruns
van desde Doom y Quake hasta Mighty Bomb
Jack, Kid Icarus, Micro Machines y La Familia Ad-
dams: se presta atencién tanto a los menos
conocidos como a los mas populares. ;Recuerdas
Alien vs Predator de la Jaguar? se puede termi-




Il

nar en seis minutos y 34 segundos. Los jugadores
de speedrun comparten con los escritores de
guias el deseo de trabajar con titulos que no son
Quake, Tomb Raider o Final Fantasy VII. Aunque
hay titulos importantes que han demostrado ser
candidatos ideales porque requieren a sus juga-
dores una perseverancia infinita, seguro que hay
alguien en algun lugar que comparte tu amor
por ese clasico desconocido.

Esta amplia difusion hace que sea dificil deci-
dir qué juego originé el speedrun, pero Doom es
el que tiene mas posibilidades de serlo gracias a
la posibilidad de grabar un archivo con tu parti-
da. Hubo una comunidad online que se dedicd a
acabar Doom con rapidez de varias formas (ver
recuadro), en una tendencia que sigue en vigor.
Pero los speedruns alcanzaron la fama con el su-
cesor de Doom, Quake, después de que Anthony
Baile, un estudiante de Informatica, viese el
speedrun de un tal Jonatan Donner y contactase
con él para sugerirle algunas mejoras. Aliandose
con Matthias Belz y Nelan Pflug, se formo el
cuarteto del legendario Quake Done Quick
(QDQ - Quake Acabado Rapido). QDQ es pione-
ro en muchos aspectos, pero sobre todo es el
primer speedrun que incluia re-camming, donde
la accién se sigue desde angulos diferentes al
punto de vista del jugador, y también el primer
ejemplo de speedrun por segmentos: varios ju-
gadores colaboran en diferentes niveles para
Ilegar al final del juego. Por eso y por algunos
chistecitos durante el recorrido, QDQ también
puede proclamarse el pionero del machinima.
Desde su lanzamiento, en junio de 1997, se con-
virtio en una sensacién en internet. El récord de
acabar Quake en dificultad Nightmare en 19m.

OUAKE & THE FLDER
GOD SHRIN!

Las mejoras siempre tienen cabida, como la
mejora del nivel The Grisly Grotto de 45 a 23
segundos a lo largo de ocho afios, pero hay un
nivel que se resiste al afan speedrun de Quake.
The Elder God Shrine empezé con QDQ cuando
Yonaton Donner logré un respetable 1m. 21s..
Después se descubrié que realizando un salto
doble al principio del nivel se podria evitar toda
una seccion, y Donner mejoré este tiempo a 57s.
Desde que ésta se convirtié en la ruta 6ptima,
aparecieron varias pistas y trucos, muchos de ellos
relacionados con los saltos con granada, lo que
significa que cada vez se tardaba menos tiempo
en acabar el juego, y el récord actual lo tiene
Peter Horvarth con unos sorprendentes 33s. Que
alguien diga que no puede ser superado; es el
tipo de provocacién que les encanta a los runners.
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El actual récord mundial de Sonic The Hedgehog es de 18m. 9s,, una
velocidad que marearia hasta al mismisimo erizo azul. Y por fin
prueba que Tails es un incubo: el récord de Sonic 2 es de 18m. 54s.

49s. quedd obsoleto en septiembre de 1997,
cuando Quake Done Quicker (“Quake acabado
todavia mas rapido”) habia mejorado el tiempo
a 16m. 35s. Al escribir estas lineas, el récord es
de 12m. 23s. Se han mejorado algunos segmen-
tos, y si hay un juego que pueda ejemplificar la
regla fundamental del speedrun, es Quake:
siempre, siempre puedes ser mas rapido.
Resulta adecuado que una de las bases de
QDQ fuese que se trataba de un proyecto en

cluida yo misma. jAcabé bajandome el video
entero con un modem de 56k!”. SDA es un al-
macén en el que puedes encontrar los speedruns
de un gran numero de juegos, y siempre que se
consiga el visto bueno para una partida, la cuel-
gan; pero no admiten errores que estropeen el
juego tales como salirse del mundo del mismo,
utilizar herramientas o usar emuladores. TASvi-
deos ofrece un servicio similar para la
comunidad de TAS, con descripciones detalladas
de cdmo se ha logrado cada video y su conteni-
do. Twin Galaxies es una pagina mas general
que se centra en los récords de pinballs y recrea-
tivas, en numeros mas que en meétodos, y no se
cuelgan videos de los que consiguen el récord.
Este acercamiente de centrarse simplemente
en los increibles nimeros de los speedruns, iré-
nicamente suficiente, pone en peligro su
verdadera razdn de ser: dejar volar la imagina-
cion a la hora de jugar. Nathan Jahnke,
fundador de Metroid 2002, cuenta: "la imagina-
cion sélo te llevara hasta cierto punto jugando a
un pinball, ya que todos tienen mas o menos la
misma mecanica. Los videojuegos, en cambio,
estan totalmente libres de todo tipo de fisicas
de la vida real o cualquier otra regla de sentido
comun; permiten en muchos casos encontrar so-

“EL PRODUCTO FINAL SUELE ‘PERTENECER’ A LA
COMUNIDAD DE ALGUN MODO, PORQUE
MUCHA GENTE APORTA SU GRANITO DE ARENA"

grupo, ya que el speedrun, en su forma actual,
es un deporte comunitario. Esta claro que tanto
los runners normales como los creadores de TAS
tienen una presencia online: las paginas mas im-
portantes son Speed Demons Archive (SDA),
TASvideos, Metroid 2002 y Twin Galaxies. SDA se
fundd en 1998 como una pagina de Quake, y
crecio en 2003, después de que su fundador,
Nolan”Radix” Pflug, consiguiese acabar Metroid
Prime al 100 por cien en 1h 37m. Gracias a su
aparicion en la pagina Slashdot, su partida atra-
jo la atencién de la red, como recuerda Ali
Campbell, una de las administradoras actuales
de SDA: "Mucha gente se quedd abrumada, in-
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luciones imaginativas ‘fuera del juego’”. La
gente se interesa porque hay habilidad innata,
errores, secuencias que se rompen y estrategias
alternativas. Campbell destaca: “casi siempre se
trata de una persona sola que se acaba rapido
un juego, pero el producto final suele ‘pertene-
cer’ a la comunidad de algin modo, porque
mucha gente aporta su granito de arena. Creo
firmemente que mantener todo abierto es, con
diferencia, la mejor opcion, al menos porque
hay algo que ver al final”.

Los videos son, sin duda, dignos de ver:
iqué tal suena completar los 96 niveles de Super
Mario World en solo 1h. 31m. 30s.?, ; Metroid
Prime en 1h. 3m. 50s.?, ;A Link To The Past en
1h. 39m. 47s.2, ; Deus ex en 43m. 20s.? Las habili-
dades que se pueden ver son increibles, pero lo
que mas se destaca es poner de manifiesto un
contexto de colaboracion; mas que jugar a un
juego, jugar con un juego. Los proyectos mas
importantes, tales como Quake Done 100 por
cien Quick With A Vengeance (Quake acabado
al 100 por cien rapido: La Venganza), estan
abiertos a aportaciones de cualquiera y, aunque
se hace mencion a los esfuerzos de cada perso-
na, se definen sin duda (y con orgullo) como
parte del equipo de Quake Done Quick mas que
como pistoleros solitarios. Ver la agitacion en los
foros de SDA es una experiencia sorprendente,
por ver cosas como un runner con talento recibir
una reprimenda por poner sus propios logros
por encima de los del equipo, o los momentos
Sr. Miyagi en los que los mas veteranos pontifi-
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Un TAS de Tetris para conseguir muchos puntos rapido mediante el
simple método de reducir la pantalla a la mitad voluntariamente,
de modo que los bloques debian pasar por menos frames.

can: “Veo que tu forma de saltar ha mejorado
un poco”. ;Necesitas saber lo que activa los fra-
mes individuales, o como ajustar bien los
parametros para apuntar? Ellos lo saben.

QDQ empezo un proceso de experimentacién
dentro del propio Quake que incluia, entre otras
cosas, el sencillo paso de cambiar el nivel de difi-
cultad. Si bien QDQ ofrecia una partida en
dificultad Nightmare, empezaron a aparecer re-
corridos en Facil. No es sélo una cuestion de
matices, ya que las partidas en una dificultad
mas elevada suelen precisar distintas estrategias
mas centradas en minimizar el riesgo. Cody Mi-
llar, quien tiene el récord del mundo actual por
completar Halo 2 en dificultad Legendaria (3h.
16m. 28s., el primer speedrun en entrar en el
Libro Guinness de los Récords), dijo: “afrontaba
cada nivel pensando: ‘;Cuél es el modo mas se-
guro de terminarlo?’ La velocidad no era una
preocupacion, aunque a menudo la ruta mas ra-
pida es la mas segura. Aun tras encontrar la ruta
mas segura del juego, sequia siendo increible-
mente dificil”. Con esa frase podria ganar el
premio del siglo a la modestia. En un juego
como Metroid Fusion donde, por ejemplo, los
items no son aleatorios en dificultades bajas, la
partida cambia radicalmente. Jahnke comenta:
“cuando la partida es buena, a veces el resulta-
do puede ser de una naturaleza muy diferente y,
por tanto, agradable de ver”.

Los speedruns normales, tal como han evolu-
cionado, han llegado a incluir estas y mas
variaciones: el tipo mas habitual de speedrun,
Any% (cualquier porcentaje), significa simple-
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The History of Quake Speedrunning es un repaso en SDA a los inicios de esta forma de juego: “Todas las demos se graba-
ban en nivel Nightmare, ya que se consideraba el tnico digno de la atencion de los hombres de verdad”.

mente acabarse un juego tan rapido como sea
posible, evitando todo lo que haga falta evitar.
Pero también esta Low% (bajo porcentaje), aca-
bar con el menor nimero de objetos posibles,
100% o Maximo, donde deben recogerse todos
los objetos y acabar con todos los enemigos, o
cumplir condiciones especificas segun el juego.
Las partidas pueden jugarse en una sola sesién
(un solo segmento) o varias (multisegmento),
aunque estas ultimas suelen centrarse en los ti-
tulos mas conocidos; un speedrun de Quake se
veria arruinado si cometes un error o pasas por
alto un fallo. Tal es el nivel de competitividad.
Aunque los trucos y las tacticas se suelen com-
partir con la comunidad, “llega un punto en que
todo se reduce a una mejor ejecucion”, dice
Mike Uyama, un runner de, entre otros, Con-
tra, Metal Slug y la serie MegaMan. Y afnade:
“Zelda tiene un montén de trucos, atajos y rup-
turas de secuencias que se descubren cada mes,
asi que es importante establecer una buena ruta
y asegurarse de que conaoces todos los trucos.
Pero en juegos como Contra y Mario no se
puede hablar de planificacion de ruta, y depen-
den sélo de hacer la mejor ejecucion y, en
algunos casos, suerte”. Ningun truco de manual
ayudara si tu habilidad basica no esta a la altura.

Sin embargo, 10s trucos son fascinantes;
especialmente los de “ruptura de secuencia”.
Aungue los runners no se ponen de acuerdo
para definir el término, muchos aceptan el signi-
ficado de emplear una ruta distinta a la que
idearon los creadores del juego. Planear una
ruta a través de un titulo tan complejo como
Ocarina of Time, incluyendo todos los atajos co-
nocidos, permite acabarlo en 4h. 46m., mientras
que la ruta de Metroid se altera sobremanera si
encuentras el laser de hielo antes que las bom-
bas (lo cual deberia ser imposible).

La serie Metroid en particular parece haber
sido creada para planear rutas, con abundantes




rupturas de secuencia y trucos ocultos. Todos los
jugadores saben que Samus tiene una morfosfe-
ra, pero se han encontrado técnicas tan
explotadas que cuentan con una terminologia
propia en los circulos del speedrun: la mockball
(falsosfera), mas rapida; la waterball (aguasfe-
ra), que cae por el agua mas rapido; la
kagosfera, para transformarse a través de las
plataformas. Las variantes del salto con bomba
son igual de impresionantes, desde conseguir
una altura infinita y usar la técnica del salto es-
pacial en mitad del aire a utilizar el salto con
bomba en diagonal y horizontal para superar
zonas de otro modo imposibles de cruzar. La
serie Metroid es un ejemplo perfecto de disefio
no lineal que, combinado con consecuencias no
intencionadas que descubren los jugadores,
ofrece posibilidades ilimitadas: como funciona el
reloj interno del juego, como combinar los laser
para tener diferentes efectos, matar a los jefes
finales antes de que se acerquen a Samus.

Gran parte de la gente que juega al Metroid
original en 2007 podria estar utilizando un emu-
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Puede que el mejor truco no intencionado de un
juego sea el salto con cohete de Quake. En una
rareza del motor fisico de id gracias a la cual la
velocidad del jugador cambiaba al resultar herido,
el salto con cohete permite a los jugadores au-
mentar su altura de salto disparando bajo sus
pies, afadiendo una capa de estrategia entre la
vida y la ruta éptima. Es un agradable efecto de la
légica de los juegos que hace que, en vez de des-
integrarte los pies con la explosion, atravieses los
escenarios mas rapido al coste de unos pocos
puntos de vida. De inmediato se convirtio en algo
de rigor (junto con su hermano pequerio el salto
constante) para cualquier runner serio.

oy
g e

Half-Life 2 normalmente dura unas 12 horas. Lo ha terminado en 1h. 36m. 57. el equipo Half-Life 2 Done Quick, que es
especialista en nombres originales. Wonderboy in Monster Land (arriba) es igual de increible con 21m. 27 s.

HWELCOME TO HWARP ZONE?®

Las zonas de teletransporte hacen que los récords de Mario sean
increibles: SMB en 5m., SMB2 en 9m. 155,y SMB3 en 11m. 3s. 0
Chip y Chop (izquierda) en 10m. 57s. NES arrasa en los speedruns.

lador. Pero tendria problemas para colgarlo en
SDA: una de las principales diferencias entre TAS
y speedrun es que la ayuda de herramientas de-
pende en la habilidad para emular el juego en
cuestion. Mientras los speedruns sin asistencia
pueden utilizar los Ultimos lanzamientos de con-
sola, los TAS son siempre juegos de sistemas
antiguos tales como NES o Mega Drive. Asi, un
speedrun de Zelda, para SDA, deberia realizarse
en una maquina de Nintendo, lo cual elimina la
posibilidad de explotar algunos fallos, como en
A Link to the Past, dende pulsando a la vez arri-
ba y abajo en el mando salta habitaciones, algo
imposible con un mando de SuperNinendo, pero
posible en el de GameCube. Los fallos que se en-
cuentran mediante los afiadidos son el
equivalente TAS de la ruptura de secuencia,
pero pueden pasar afios antes de ser descubier-
tos; los runners de TAS rechazaron un truco de
MegaMan porque mataba al personaje. Pero, a
finales de 2006, esos mismos jugadores descu-
brieron que usando ese truco en un punto
concreto podria beneficiar a la rapidez, y el ré-
cord se redujo en 10 segundos. Y se trataba de
un récord conseguido frame a frame. Puede pa-
recer tan obsesivo que llegue a ser peligroso:
pero es la dedicacién que hace falta para conse-
guir que los juegos traicionen a sus creadores.
En ese sentido, los speedruns asistidos por
herramientas pueden describirse como el lado




tedrico de los speedruns: forzar los limites mas
alla en vez de aceptar las limitaciones. A menu-
do, los autores de |las partidas asistidas
presentan una solucion ideal para un juego con-
creto, mostrando técnicas que estan, sin duda,
fuera del alcance de gran parte de los mortales,
aunque son técnicamente posibles. Esta claro
que tiene que haber cierto grado de coinciden-
cia en las rutas con los speedruns sin asistencia,
pero un TAS normalmente buscara una exhibi-
cion de habilidad tan exagerada que cuesta
creer que sea posible. Como ejemplo, tenemos
las muestras A y B, que presentan a Mario: la
primera es el famoso speedrun de Morimoto de
2003 con Super Mario Bros 3 en 11m. 4s., supe-
rando el aburrimiento de los ltimos niveles
haciéndose con 99 vidas mientras pone a Mario
constantemente en situaciones que parecen no
tener salida; la sequnda es un speedrun de
Super Mario 64 en 15 minutos, recopilando tan
solo 16 estrellas gracias a varios fallos que tie-
nen que verse para creerse; es un placer
disfrutar de los asombrosos saltos largos de
Mario entre secciones de niveles, los acelerones
en las posiciones més inverosimiles, y el estilo.

Basta con ver estos videos para convencer
a cualquiera del potencial del TAS como medio
de entretenimiento, y la nocion simplista de que
se trata de hacer trampas esta muy lejos de ser
cierta; en muchas ocasiones las acciones son in-
creiblemente dificiles de conseguir, y requieren
horas de tediosa repeticién y juntarlo todo meti-
culosamente. Pero, a pesar de esto, muchos
runners sin asistencia sienten cierto odio hacia la
comunidad TAS, o {(quizas mas concretamente)
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UNA MEDALLITA

La primera comunidad de runners de Doom era
como una reunién de boy scouts, concediendo
insignias por cumplir ciertos objetivos. La pagina
Doom Honorific Titles concedia un premio en

diversas categorias enviando videos a los jueces
de la pagina. Estaba por ejemplo Tyson, donde
habia que completar un nivel en dificultad
Ultraviolence matando a todos los monstruos sélo
con tus pufios y una pistola; Pacifist (pacifista),
donde debias matar solo a los monstruos
necesarios; Schwarzenegger, finalizar el juego en
Ultraviolence sin morir ni salvar; y Reality,
terminar un nivel en Ultraviolence acabando con
todos los enemigos y sin recibir dafios. Esto
originé especialistas en cada area que se
convirtieron en monstruos del speedrun, y Doom

mantiene todavia hoy una comunidad de runners:

das: "recibe dafio para ahorrar tiempo”, "abusa
de los errores de programacion”, “intenta con-
seguir el mejor tiempo”, “todos los niveles y
secretos”, o “manipula la suerte”. Pese a que la
partida de Super Mario Bros 3 de Morimoto no
es el Unico ejemplo de su especie (ni siquiera de
Super Mario Bros 3) y venia con una explicacién,
al principio los que no son runners lo aceptaron
como genuino. Esto provocd una friccion consi-
derable entre las dos comunidades, aunque
ahora que los videos TAS son conocidos, los run-
ners sin asistencia se encuentran, irénicamente,
con el problema contrario. Campbell sefiala:
“cualquier video impresionante de un juego que
se puede emular se considera autométicamente
como falso, aunque no lo sea. Medio Internet

“CUALQUIER VIDEO IMPRESIONANTE DE UN JUEGO
QUE SE PUEDE EMULAR SE CONSIDERA
AUTOMATICAMENTE COMO FALSO, AUNQUE NO LO SEA”

hacia ese gran malentendido de lo que es un
TAS, porque les parece que esta variante se aleja
mucho de la esencia del speedrun. Hay que decir
que es algo habitual encontrarse con esa postu-
ra, pese a los esfuerzos de la comunidad TAS,
que intenta explicar lo que son sus videos: la pa-
gina NESvideos muestra en todo momento lo
que contiene cada TAS, acompafando el link del
video con explicaciones de las técnicas emplea-

BisqBot, de Joel Yliluoma, es un programa que analiza MegaMan y
busca la ruta mas rapida; pero incluso en MegaMan, el nimero de
anadidos posibles frena su uso indiscriminado.

tenia la errénea idea de que la partida de cinco
minutos a Super Mario Bros de Andrew Gardikis
habia sido lograda haciendo trampas”.

Los videos TAS de Mario son famosos, pero
sin embargo puede que MegaMan sea el equiva-
lente TAS de Metroid en términos de ubicuidad.
Los juegos originales de NES estan llenos de
bugs y fallos que permiten atravesar paredes,
subir escaleras y bajar agujeros mas rapido de lo
que deberia ser posible. La estructura del juego,
que permite seleccionar el orden de los niveles
(y, por tanto, el orden en el que puedes obtener
ciertas mejoras), es perfecta para la planificacion
cuidadosa y la variedad, y el TAS mas rapido ac-
tual del juego de 1987 data de noviembre de
2006. NESvideos cuenta con una version hackea-
da de los MegaMan 3 a 6 de NES, todos jugados
a la vez en una pantalla partida en cuatro y aca-
bados usando una sola vida. En esencia se
hicieron para presumir, pero también para de-
mostrar que Capcom ha reciclado la estructura
basica en todos los titulos. Joel Yliluoma, funda-
dor de TASvideos, ha desarrollado un programa
(BisgBot) que puede disefiar una ruta 6ptima a
través de pequedias secciones de los niveles de

healthy speedrunning community.

MegaMan, consiguiendo que la precision de la
partida resulte increible a simple vista. Mega-
Man muestra dos cosas: los TAS se crean para
entretener, y para lograrlo llevan al limite el
motor del juego. Morimoto proclamé que le
llevd dos afos completar su video de SMB3,
frame a frame, y las partidas de Yliluoma con
MegaMan han sido iterativas durante un perio-
do de afos. Puede parecerlo desde fuera, pero
no es tan rapido jugar con herramientas.

Los parecidos entre speedruns y TAS llevaran
siempre a confusion fuera de sus respectivas co-
munidades, pero la cuestion de la competencia
o la convergencia es compleja. Campbell habla
sin rodeos: “un speedrun es un speedrun. Un
TAS es un TAS. La cuestidn carece de sentido,
porque no son lo mismo y nunca deberian ser
considerados iguales”. Pero si uno se basa en lo
que un jugador puede conseguir hacer con un
juego, y el otro se basa en lo que el jugador
puede hacerle al juego, entonces comparten un
campo comun cuya finalidad es el entreteni-
miento y la comunidad. Este ultimo es, tal vez, el
aspecto mas sorprendente: algo que por si solo
desemboca con facilidad en una dura competi-
cion, en celos y comentarios es una celebracién
del esfuerzo colectivo y de lo que hace tan gran-
des a los juegos. Jahnke, ante la pregunta de si
envidiaba el récord de algan speedrun, habla de
un montén de runners: "No creo que haya
hecho nada realmente grande, y por eso no
puedo imaginar lo gue se debe sentir. Sin duda
prefiero ayudar a que decenas de miles de per-
sonas al dia disfruten de cosas increibles en
cientos de juegos, manteniendo una posi-
cion privilegiada en un titulo concreto”. g
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DESPUES DE MUCHA EXISECTAGlON, BETHESDA

~REVELA SU VISION SANGRIENTA, DESPIADADA
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otivo de alegria para unos y de desconcierto
para otros, la compra en 2004 por parte de

Bethesda Softworks de la violenta franquicia

ns de rol Fallout sembrd la discordia entre la
dn ﬁelu segusdores de la serie, que llenan
sus inquietas comumdages web con
08, encendidas especula-
s a partes iguales. Finalmente

s frutos del trabajo de Bethesda,

oponen con obstinacion a

-alodl

justifica que fa 51gm tan ftelmente Black Isle Studaos
ya desaparecida, cred un mundo que establecla de

forma asombrosa pocas limitaciones a tu interaccion

con él, pero, de alguna forma, aportaba profundidad
n a cada una de tus decisiones. Con un es-
5 0, Fallout presentaba una vision

GOCIEPMEmo se ha visto segado
rror de la wperviuenda en lo que se ha convertido
en un mundo brutal y desolado.

En este sentide, Fallout 3 es fiel a sus predeceso-
res. Su artista jefe, Istvan Pely, dice: “Hemos
mantenido todos los temas y decisiones de diseho
mas relevantes de los juegos anteriores, como, por
eiemplo, la omb agion de tecnologia futurista con




El metro de Washington DC aparece o s6lo como un medio Gtil de acce-
der a zonas de la dudad gue son demasiado peligrosas para legar hasta
eflas por La superficie, sino como un sucedaneo de marmorna o sigo sl
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Se ha especulade mucho sobre si
Bethesda deberia permanecer fiel o
na al sistema de combate por tur
nos de los dos primeros juegos. “Yo
creo que el mayor interrogante
sobre el juego es lo gue estamos
haciendo con la combinacién de
pistolas y juego de rol”, sostiene hablado sobre d N
Howard. La respuesta de Bethesta % =
de elegante. El sistema de punteria mos usarlo sin . i
asistida o VATS (Vault-Tec Assisted L
Targeting System) permite al juga-
dor pausar el juego en cualquier
momento, buscar objetivos y acu-
mular disparos, equilibrando el
namero de puntos de accion con los
que necesita cada arma. Igualimens
te, puedes elegir jugar todo el

como si fuera un FPS, aunque W
tema VATS te brinda un control
requerirdn muchos de esos frenéti-
cos intercambios de tiros:




Este y el drea urbana de la capital Washington”.

El entorno se ha generado con gran realismo,
pero no tanto como para recrear cada calle de Was-
hington. A Howard le gusta que el disefio esté al
servicio de la jugabilidad mas que servir como diver-
sién de la gente que conoce la ciudad: “Hay edificios
de Washington que no estan en el juego, y hemos
anadido algunos toques de ciencia-ficcion, pero
hemos sido muy puntitiosos porque queremos que el

mundo se perciba muy, muy real -asegura-. ; Qué as-
pecto tendria ese paramo que rodearia Washington
DC?, ;cémo podria la gente vivir y sobrevivir alli?,
{como vestiria la gente que viviera bajo tierra?”.

Sin duda, esta vision se ha visto influida por el
arte conceptual del superdotado Craig Mollins, cuyos
inhéspitos paisajes se veian hace poco como avance
del artwork el proceso de construccion del juego,
pero que en realidad se crearon durante la prepro-
duccién. Pely revela: “Es parte de los primeros
disefios de arte que hicimos para el juego. Inicial-
mente eran para nosotros, para inspirarnos, y
ayudarnos a encauzar el juego. Hay un pantallazo

del edificio del capitolio con la cGpula rota. Es un
simbolo para nosotros, es la direccion en que quere-
mos ir, el estilo que queremos para nuestros
escenarios. Espero que el juego muestre el mismo
nivel de destruccion, detalle y calidad. Hasta las pale-
tas cromaticas van en consonancia”. Y afnade poco
después: "Tuvimos una preproduccién larga, en la
que dedicamos mucho tiempo a las cuestiones de di-
bujo y disefio. Tenemos en la casa a un brillante y

superrapido artista conceptual, Adam Adamowicz,
quien realiza cientos y cientos de dibujos. Cuando le
pedimos que disefara la Pip-Boy, creo que hicimos
unas 20 o 30 versiones hasta que quedo perfecta”.
Con independencia de los grandes esfuerzos de
Bethesda por recrear el aspecto y las emociones de
Fallout, siempre quedaran detractores furibundos
que digan que no es mas que Oblivion con pistolas y
gigantescos escorpiones mutantes. Es inevitable que
la naturaleza de ambos juegos suponga que hay una
influencia considerable entre sus filosofias de diseno
Howard sostiene: “Fallout 1 fue un juego que nos
encanto. Es mas o menos un juego abierto. Es lo que

FUERZA NUCLEAR '@

Aungue Bethesda desecho [a vision isometrica
del primer juego de la serie, Fallout 3 dala op-
cion de abandonar la primera pesoena y usar
wna CAmara en lercera persona que te permite
orientarte ol dnguio como mejor te venna.
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intentamos hacer en nuestros juegos. 5i comparas
Oblivion con Fallout, las grandes cosas que puedes
hacer (crear un personaje y entrar en el mundo y
hacer lo que quieras), son lo mismo. No vamos a
cambiar eso. Funciona. Pero cuando juegas Fallout 3,
el sistema del personaje es cien por cien diferente al
de Oblivion; cdmo subes de nivel, como interactuan
tus habilidades... son muy, muy distintos. El curso del
juego no tiene que ver con el de Oblivion”

De hecho, la escala relativamente menor de
Fallout 3 conlleva que se perciba por fuerza muy dis
tinto. Aunque no sea mas lineal que Oblivion, su
mundo es mas pequeno, con menos gente, su des
cripcion mas focalizada y artesanal. Desde la
perspectiva artistica, esto supone que el terreno de!
mundo de juego no se genera mediante algoritmos,
como explica Pely: “Todo se hace a mano. En todo el
mundo no habra ni un centimetro que no haya sido
creado por un artista. Pero aunque Fallout 3 sea
mucho mas denso que Oblivion, su mundo sigue
siendo bastante grande y da el mismo trabajo que
este Gltimo. Pero encuentro que todo ese trabajo es
liberador porque podemos emplear mucho mas
tiempo en pulir cada detallito’

Este estrechamiento en el enfoque también per
mite atenuar muchos de los fallos de Oblivion. En un
mundo tan inmenso como Cyrodiil era inevitable que
parte de él pareciera s050, una critica sobre todo en

el caso de los personajes y los dialogos




Howard expone: “A menudo pienso que a la es-
cala de nuestro material en Elder Scrolls le pasaba lo
mismo. La gente compara nuestro contenido con
algo que han visto en otro juego mas pequefio y
concentrado. Muchos de los problemas que te sur-
aen cuando lidias con 1.000 o 2.000 personajes
desaparecen en un juego mas pequeno”.

Mientras que las voces de toda la poblacion de
Oblivién corrian a cargo de un pequeno elenco da
actores, Fallout 3 utiliza de 30 a 40 actores para los

pocos cientos de personajes que pueblan su mundo.

Howard expone: “En realidad, no tenemos mucho
dialogo genérico. En Oblivion escribes para mil per-
sonaje, asi que cada linea resulta muy plana, no
incluyes demasiada carga porque no sabes qué per-
sonaje va a decirlo. En Fallout 3 practicamente cada
linea esta escrita de forma especifica para un perso-
naje, asi que puedes coger a un actor de voz y
decirle: ‘éste es tu personaje, ésta es su actitud y
respondes de esta forma por esta razén'. Supone
una diferencia abismal”.

Los didlogos generados de forma aleatoria de
Oblivion entre personajes no jugables (PNJ) fueron
causa de algunas carcajadas cuando el resultado era
conversaciones confusas y artificiales que no tenian
que ver con el ataque demoniaco que estabas vien-
do. Emil Pagliarulo, responsable de la reconocida
Hermandad Oscura de Oblivion, destaca como un
numero menor de personajes ha permitido una
mayor personalizacion: "Hemos podido crear un dia-
logo entre personajes mas creible. Por ejemplo, el

“El sistema facial de Obfivion estaba recién
desarrofiado ~recuerda Pely-. Ahora podemos
ir mucho mas lejos. Fallout 3 esta conducido
por sus personajes, asl que s importante gue
N03 centremas en potenciar su realismo”

Py

sheriff tiene un hijo, y si lo sigues cuando se va a casa
y escuchas lo que habla con su hijo, el didlogo ha
sido pensado para esa relacion especifica”.

Es probable que la diferencia mas significativa en
la escala entre Oblivion y Fallout 3 no esté en el ta-
mafo del mundo o en el nimero de personajes, sino
en el simple hecho de que el juego tiene un final.
Howard asevera: “Si sigues la mision principal, va a
llegar un momento en que estara bastante claro que
termina el juego. Tal como lo estamos haciendo, ne-
cesita un final, y produce una sensacién muy buena.
Pero es un juego en el que puedes vagar por la tierra
reseca y matar criaturas, y encontrar agujeros y edifi-

Megaton vuela por los aires y no deja mas que
un agujero con radiactividad que mis vale evi-
tar; debes dosificar con cuidado tu exposicion
a la radiacion. Muchos manantiales estardn
tambien contaminados.

cios en los que entrar y subir de nivel y conseguir
energia, e ir a las ciudades y hacer todas esas cosas.
Pero, como no es posible captar todos los rasgos del
personaje al jugar una vez, puedes volver a empezar:
jugar durante 20 horas y luego probar con un perso-
naje diferente; probablemente entre tanto habras
hecho algo de las misiones principales”.

El equipo estima que el juego tendra una dura-
cion media de 40 horas, la mitad de ellas para hacer
la mision principal. Esta decision de disefio tiene
unas repercusiones tremendas y tal vez sea la razon
principal para esperar con expectacion el juego.
Fallout 3 pide rejugarlo, no sélo porque tu personaje

tiene diferencias superficiales en sus capacidades,
sino porgue ofrece una miriada de elecciones que
alteran significativamente la experiencia de juego
cada vez. “Las experiencias de mucha gente con
Oblivion son diferentes solo en el orden en que
hacen las cosas, no en su naturaleza”, dice Howard.
Pagliarulo coincide: “En Oblivion eres todo el mundo
que te encuentras. Puedes hacer cualquier cosa en el
mundo del juego. En Fallout todo esto es muy dife-
rente porque depende de tus elecciones.
Dependiendo de lo que hagas se te cierran algunos
caminos, asi que no puedes hacerlo todo de la forma
en que si podias en Oblivion”.

Que Bethesda se esta adaptando de forma
espectacular para la rejugabilidad se confirma con
el hecho de que Fallout 3 tendra entre 9 y 12 finales
diferentes, algunos de los cuales son la consecuen-
cia de decisiones que hayas tomado bastante antes
en el juego. Howard apunta: "Cuando hicimos la
mision principal de Elder Scrolls sabiamos gque po-
dias seguir jugando. Habia ciertas cosas que no
podiamos hacer con los finales porque seguian acti-




vas muchas cosas. Con Fallout queriamos que te lo
pasaras genial con las consecuencias de tus actos.
Cuando juegas a Oblivion no te pones a maldecir
por una decision que tomaste hace diez horas, pero
con Fallout lo haces a cada hora.

Un ejemplo de decision “de pasértelo genial”
seria la detonacién de toda una ciudad. Nada méas
salir del Refugio, tu personaje se tropieza con Mega-
ton, un asentamiento apifiado en el crater de un
arma nuclear que no ha estallado; sus habitantes re-
verencian la bomba como un objeto sagrado. Es un
lugar no menos importante que las ciudades de Obli-
vion y, sin embargo, si eliges aceptar la misién que te
ofrece un oscuro personaje que te encuentras en uno
de los bares puedes borrar todo el lugar de la faz del
planeta, cotocando un explosivo bajo la bomba y ac-
tivandolo desde una distancia segura.

Los caminos ramificados de cualquier RPG (Role
Playing Game) tienen siempre sus raices en el sistema
de creacion del personaje. Y Fallout 3 tiene uno que,
aunque permanece fiel a la seleccion de rasgos de
los juegos anteriores de la serie, deberia ser mas real.
Durante la primera hora de juego se produce la crea-
cion de tu personaje, hecho que se integra en los
primeros momentos de tu vida dentro de los confi-
nes cerrados del refugio 101, con flashes que van
desde tu infancia a la vida adulta. Lo primero que
haces como jugador es elegir tu apariencia, e inme-
diatamente después de tu problemético nacimiento,
tu padre se quita la mascara para dejar ver que com-
parte muchas de tus caracteristicas. Algo después te
da un libro infantil titulado jEres especial! con el que
equilibras tus siete atributos principales (siguiendo el
sistema SPECIAL que ya conocen los aficionados a la
serie) y después te someten al Test de Aptitud Ocu-
pacional Generalizado, que define mas tarde tu
conjunto de habilidades.

Vuelven los rasgos, la pequefia seleccion de rare-
Zas extremas que otorga a la creacién de tu
personaje mayor idiosincrasia. El equipo insinué con
insistencia que entre esas opciones se puede incluir
la popular Bloody Mess, que garantiza que tus ene-
migos moriran del modo mas espantoso posible. No
hay duda de que Bethesda dispone de otros recur-

“En Chlivion ensayibamos un monton de con
ceptos nuevos y de tecnologia para consolas
de nueva generacion y PCs de alto rendimiento

¥ -sefiala Howard-. En este segundo intento

sentimos que podemos avanzar mucho”

sos igual de horripilantes, aunque Howard no da
pistas sobre el significado de una pantalla de carga
con las estadisticas sobre el numero de cadaveres
que el jugador se habia comido.

Howard asegura: “La gente se olvida de que
Fallout fue uno de los primeros juegos que conmo-
ciond a la gente. fue como iluminar la violencia con
las luces cortas. Y, confesémoslo, la violencia bien
hecha tiene una gracia cojonuda”.

Desde luego que este sentimiento queda patente
en el arsenal de Fallout 3 que tiene, entre otros ho-
rrores de tebeo, un lanzacohetes nucleares de
bokillo. “Una caracteristica buenisima es que puedes
hacer tus propias armas”, dice Howard antes de ex-
plicar como puedes desmontar las armas que hay y
recombinar sus partes para crear algo nuevo. Y
muestra algunos ejemplos: un cafién antiaéreo que
dispara rocas y demas basura inutil y una bomba de
metralla hecha con explosivos y botellas rotas meti-
dos a presion en una especie de tartera.

La otra cara de las armas modificables es que
cada componente degenera, afectando a las estadis-
ticas del arma: su alcance, fiabilidad y potencia de
fuego cambian con el tiempo, y son tus propias habi-
lidades las que determinan la estabilidad de tu
punteria y el control del arma. Esto hace del comba
te un proceso mas considerado que en la mayoria de
shooters en primera persona, complementado con la
ingeniosa introduccion de una funcién opcional, co-
nocida como VATS, que permite al jugador conmutar
entre el tiroteo visceral y una tactica por turnos

Ese sistema de combate tactico ofrece un cambio
fundamental del estilo de juego con el que nos fami-
liarizamos en Oblivion, y subraya el hecho de que
Bethesda esta haciendo ante todo un juego Fallout,
no un Elder Scrolls de ciencia-ficcion. Pese a su en
canto, lo que deja claro que Bethesda y Fallout se
merecen lo mejor es que su uso depende de la deci-
sion del jugador. Es esto, en la misma medida que el
Vault Boy o el desierto post-apocaliptico, lo que defi-
ne Fallout, y la experiencia de Bethesda con Oblivion
sugiere que el equipo ofrecerd un juego tan rico en
cuanto a imaginacion y posibilidad de eleccion
como desolado es su paisaje g
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Una queja frecuente sobre Oblivion
#ra gue las capacidades de tus ene-
tban aumentando a la vez
Gue las tuyss, creando situaciones
extrafas en las que simples bandi-
dos iban aquipados con el
armamento mas mégico,
explica: “Nuestro lema
Fi es: ‘Una criatura es una
atura’. Va a tener la misma vida
lando estés en el nivel uno que
do estés en el 20. Hay unas
uantas dreas en fas que te ves bio-
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Los mas jugados

Hotel Dusk: Room 215

La historia y los visuales son sufi-
ciente para que sigas una mecanica
muy poco estelar, aunque es nor-
mal que nos intrigue sobre lo que

nos ofrecera la segunda parte.
DS, NINTENDO

Tetris DS

Este tiempo de redescubrimiento
ha propiciado una nueva obsesién
consumetiempo y eliminabloques
que esta proporcionando grandes
subidones a la par que calambres.
DS, NINTENDO

Zelda: The Wind Waker

Recientes pruebas de unos cuantos
titulos de Zelda muestran que The
Wind Waker sobresale entre ellos

gracias a su belleza y tranquilidad.
GAMECUBE, NINTENDO

Todo sobre los ultimos juegos que han salido

¢Pagamos un precio justo?

Preguntas que plantean los juegos descargables

escargarse el Warhawk cos-
D ltara alrededor de 30 euros.

Comprarse el juego en su
caja (con los cascos Bluetooth in-
cluidos), unos 60. En las reviews de
este mes hemos notado que la de-
cision de Sony de hacer
descargable un juego de la impor-
tancia de Warhawk es otro
indicativo de que el soporte fisico
estd en decadencia. Y como un
mero juego multijugador con tan
solo cinco niveles, el precio de 30
euros parece mas atractivo. Este
mes también hemos echado un vis-
tazo al Space Giraffe, cuya
descarga cuesta 7 €. Como shooter
abstracto muy especializado,
puede que no le guste a todo el
mundo, pero a 7 €, ;quién puede
sentirse estafado? Por otro lado, el
mes pasado dijimos que parecia
que Calling All Cars estaba utilizan-
do su bajo precio (7 euros) para
justificar su falta de contenido.

La nueva y extensa gama de
precios de los videojuegos hace
mas dificil hacer una review sobre
la base de si merece la pena o no
comprarlo. 5i BioShock se lanzase a
7 euros, ¢podriamos llamarlo un
paquete mejor? Si Shadowrun
fuera un juego descargable mas
barato al estilo Warhawk, ¢podria
haber llegado mas lejos? Si un pro-

La longevidad (y, por lo tanto, el valor) de
Warhawk tienen menos gue ver con la rela-
tiva penuria de su numero de niveles que
con su diseno y el equilibrio de la dindmica
del modo multijugadar

pietario de PS3 no puede, por
cualquier razén, descargarse el
Warhawk, ;se les deberia también
persuadir de que no se lo compre
en una tienda?

Para mucha gente el medio fisi-
co es muy importante. Puede dar
una gran sensacion de propiedad;
el ritual de ir a la tienda o la llama-
da del mensajero a la entrada
pueden ser una parte muy especial
del proceso de encuentro con un
Juego por vez primera, y abrir la
caja y meter el disco en la bandeja
de la consola pueden ser muy im-
portantes. Pero el valor universal
que estas cosas tengan es algo im-
posible de distinguir.

No es probable que los juegos
fisicos vayan a desaparecer de la
noche a la mafana, al menos no
porque los desarrolladores estén
empezando a dar la lata con la ca-
pacidad de los DVDs, son tantos los
requisitos que precisan los juegos
actuales que no es posible ofrecer
tanta capacidad online.

Pero para todos aquellos juegos
mas pequefios, casi no hay razén
comercial que restrinja la venta en
las tiendas. Y, aunque eso pueda
hacer nuestro trabajo mas dificil, si
que hace mas variado el panorama
de los videojuegos, ademas de
mejor valorado que nunca. g
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Heavenly Sword
Ps3

BioShock
360, PC

Medal Of Honor: Airborne
360, PC, PS3

Stuntman: Ignition
360, P52, PS3

Fatal Inertia
360, P$3
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MotoGP 07
360, PC

Heroes Of Mana
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Big Brain Academy para Wii
wii
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Space Giraffe
360

Glory Days 2
Ds

Wing Commander Arena

360
Sisteina de puntuscion de Edge:
1 =uno, 2 = dos, 3 = tres, 4 = cua-
1o, 5 = tinco, 6= seis, 7 = siete
B = oche, 9 = nueve, 10 = dies
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HEAVENLY SWORD

PLATAFORMA PS3 PRECIO 59,99 € LANZARMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: SONY ESPANA PRODUCC SCEE ESTUDIO. NINJA THEORY

Muchos escenarios tienen una coherencia que va incluso
més alla de resultar atractiva; en esta seccion verds varias
estatuas, cada una con una postura diferente,

La Heavenly Sword cambia su apariencia
segin gué modo adoptes; a distancia; sus dos
hojas se unen con una cadena; en el potente,
las dos forman una espada a dos manos.

80

eavenly Sword es un juego sobre el
que recae el peso de ser el referente
para la PlayStation 3 y su importan-
cia ha aumentado a la vez que la voragine
que rodea a la plataforma. No es tan bueno
como para ser a la vez un buen juego y un
titulo insignia de la PS3: todavia faltan meses
para que salgan Kiflzone 2, Little Big Planet y
MGS4, por lo que debe demostrar la capaci-
dad de la consola de Sony, pero, sobre todo,
tiene que ser un vendeconsolas.

El juego es impresionante visualmente,
con niveles que quitan el aliento; pero son
sus personajes, que superan a los de Gears of
War, los que suponen un nuevo paso ade-
lante. Al mismo tiempo, hay algunas decisio-
nes chirriantes, como el famoso pelo de
Nariko, incongruentemente irreal visto junto
al modelado impecable de su cara. Puede
haber sido una decision de disefio en virtud
de la vistosidad, pero no se justifica su imple-
mentacién, que llega a ser rara. Muchos
otros protagonistas, como el padre de Nariko
o el Rey Bohan, son una clase magistral de
desarrollo de personajes de videojuego.

La narracién no es una simple excusa.
Existe una muy buena historia apoyada en
una interpretacion de voces excelente,
incluso en la version espanola. Ninja Theory
ha creado enemigos extrafnos y grotescos,
dotando a Nariko de la capacidad de respon-
der a sus provocaciones en los enfrentamien-
tos contra los jefes finales. Estos didlogos no
son particularmente profundos, pero es fcil
ver cdmo estos intercambios viperinos aca-
ban acunando algunas frases que perfecta-
mente podrian ser de culto.

£l nucleo del juego, el combate, hace
gala de un sistema que funciona muy bien y
que en varios aspectos es superior al que
mostraron sus fuentes de inspiracién, gracias
a la habilidad de cambiar rdpidamente entre
combate potente, répido y a distancia, que
implican diferentes técnicas y efectos en tus
enemigos. Gracias a la fluida incorporacion
del blogueo, movimientos para esquivar y
contraataques, el juego es en ocasiones, una
sublime experiencia del género de accion.

Aunque incluso en el Modo Infierno -
que se desbloquea tras completar el juego
en la dificultad normal- los enemigos apor-
tan pocos retos, y cuando se dominan las
técnicas basicas, los combos y ataques espe-
ciales fluyen con la elegancia de un vals. En
ese punto de la debilidad de los enemigos
es claramente inferior a otros como Ninja
Gaiden, aungque Heavenly Sword se centra
en el especticulo mas que en el desafio.
Pero cuando un juego se puede completar
facilmente en su nivel mas duro empleando
s6lo un pufado de las técnicas disponibles,
hay que empezar a pensar en algunas omi-
siones en su férmula.

Pero, dejando esto de lado, el talén de
Aquiles de Heaveny Sword es su excesiva
absesion por los atagques con proyectiles.
Durante estas secuencias tienes que disparar



Uno de los puntos fuertes de Heavenly Sword son los
enfrentamientos con los jefes finales, pero ninguno
aporta una dificultad a la altura de la vieja escuela.

- ~  Nariko es atractiva en todas sus dimensiones, con una expre-
- s sividad que se refleja en multiples detalles faciales, que
presta espectacularidad a las brillantes escenas de video.

flechas a los enemigos que van hacia ti, o
esquivar las suyas y contraatacar con tu
ballesta, momento en el que tomas control
del proyectil, guidndolo hacia su destina, sor-
teando obstaculos y llamas, en unos momen-
tos con reminiscencias de la pelicula Robin
Hood: Principe de los Ladrones. Es un con-
cepto original la primera vez que lo haces,
pero cuando has lanzado veinte flechas,
balas de cafién o cohetes comienza a ser

Aparecen un pufiado de puzzles en toda la
aventura, pero son poca mas que presionar el
botdn X para accionar una manivela o lanzar
discos contra gongs para abrir una puerta.

tedioso. Demasiada repeticién de una idea
que casi amarga el resto de la experiencia.
Eso no expresa la calidad de algunos
togues de disefio de Heavenly Sword, con
una Nariko exultante. Hay una seccion en los
ltimos niveles en la que, después de una
serie de duros enfrentamientos, llegas a un

Una marabunta de enemigos avanza hacia ti y
todo acaba en un festival de cuerpos yacentes
por ambas partes. Es un encuentro sensacional

puente con unas vistas envidiables donde la
camara bascula hasta ofrecer una perspectiva
lateral. En ese momento una marabunta de
enemigos avanza hacia ti, y todo acaba en
un festival de cuerpos yacentes por ambas
partes. Es un encuentro sensacional desde el
punto de vista estético e inmensamente gra-
tificante de jugar. Estos pequefios momentos
brillan més que otras secciones méas ambicio-
sas, como las batallas en las que Nariko tiene
que enfrentarse sola a un ejército entera.
Estos episodios tan cinematograficos se han
implementado con poca calidad: después de
tres minutos destrozando a escala masiva te
pasas unos diez minutos a pie, y més de 20
disparando un cafén. Y estas batallas a
cafionazos, que funcionan exactamente igual
que las secciones de las flechas, se prolongan
demasiado, no por la dificultad, si no por la

repeticién del proceso mientras intentas des-
truir las maquinas de guerra enemigas antes
de que una barra de energia o —peor aln-
un cronémetro llegue a cero, pero ninguno
transmite sensacion de perentoriedad. Al
menos, es agradable ver el campo de batalla,
y el jefe final ofrece un momento cumbre,
superando a la mayoria de los juegos y pro-
porcionando un desenlace satisfactorio.

Pera esos momentos son bien escasos, y
la excepcion, mas que la regla. Si, Heavenly
Sword es un gran espectaculo, pero no llega
a la calidad de los juegos en los que se ha
fijado. Merece la pena experimentarlo por la
maestria puesta en su apartado visual, exce-
lentes escenas de videc y un par de momen-
tos clave muy inspirados, pero cualquiera de
los dos God of War de la generacién anterior
tiene mucha mas pegada. [6]1

sl T 4 (&
Algunos fondos panoramicos son preciosistas, y el juego
esta lleno de primeros planos de Nariko que muestran
espectaculares puntos de vista en los momentos justos.

Moviendo el Sixaxis

El sensor de movimiento del
mando de PlayStation 3 se incor-
pora a la jugabilidad de
Heavenly Sword, pero no con el
tino de encajar con el aspecto vi-
sual. Un movimiento clave para
Nariko, recuperarse en el aire,
esta sincronizado con levantar el
pad hacia arriba; puede sonar
bien, pero llega a ser irritante en
batallas prolongadas. El efecto
para corregir la trayectoria de
balas, flechas y demas proyecti-
les se asienta en el mismo sensor,
y es esencial para ajustar la pun-
teria sobre los arqueros o las
catapultas, y funciona bien en
estas situaciones. Pero cuando
recoges un objeto en combate e
intentas lanzarlo, frustra lo com-
plicado que resulta alcanzar el
blanco. Son innovaciones respe-
tuosas, pero no intuitivas, con lo
que falla la implementacién.
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*_7 BIOSHOCK

PLATAFORMA 360 (VERSION ANALIZADA), PC

PRECIO 64,95 ¢« (360), 49.95 « (PC)

DISPONIBLE  BiSTRIE

ANZAMIENTO: YA
CION TAKE 2 ESPANA PRODUCCION: 2K

GAMES ESTUDIO. IRRATIONAL

La escala de las primeras secciones y la
publicidad y anuncios que decoran los al-
rededores hacen que el mundo parezca
enteramente auténtico.

ioShock es una de las experiencias
B mas destacadas del ano, pero no sin
reservas. Es a la vez delicia y decep-
cién, uniendo ambicion y conservadurismo,
un éxito completo en muchos sentidos y un
fallo dolorose en otros. Arranca de forma ex-
cepcional: te ves sentado en un avién a
punto de despegar, y, tras un pestaneo, aca-
bas como un naufrago en medic del
Atlantico rodeado por llamas, enseres y res-
tos de fuselaje. Después de abrirte camino
hacia un faro cercano, entras en un batiscafo
y desciendes a un lugar todavia desconocido,
combinacién de neones, la fascinacién de lo
desconocido y una ambicion utdpica.

La primera hora de BioShock es més de
estilo cinematografico con togues jugables,
algo que capta toda la atencion instantanea-
mente. Avanzas por la espalda de enemigos,
cuerpos mutados sin vida; escuchas palabras
sin sentido u ojeas diarios que dan pistas
sobre una historia mas amplia. Descubriras
como usar un plasmido, y se te presentaran
los Big Daddies y las Little Sisters. La escala
de la produccion, y de la misma Rapture, pa-
rece no tener limite. De hecho, si el analisis
de BioShock se basase Unicamente en estas
dos horas, seria el juego del afo. Contiene
varios momentos auténticamente divinos,
particularmente un prolongado encuentro
con un artista enloquecido, pero estos deste-
llos estan rodeados por momentos de

‘ ' Electro Bolt

Varios de los ciudadanos de Rapture tienen tragicas historias

que contar y que descubriras en tu viaje. Algunas almas
desafortunadas sufren verdaderamente finales crueles.

mediocridad. El problema de BioShock es
que no puede mantener el nivel después de
su excepcional apertura excepto en brillantes
momentos puntuales. Entre ellos existe un
relleno de convenciones obsoletas.

La sospecha de que BioShock es un FPS
poco inspirado con una presentacion inspira-
disima toma fuerza. Aunque los escenarios
son distintivos, su ausencia de variedad resul-

cluso los Big Daddies demuestran ser
pasmosamente faciles de tumbar, con una
combinacion de plasmido y lanzacohetes.
Hasta Doom tenia mas variedad de bestiario.
Y peor, la pareja formada por Little Sisters y
Big Daddies no interactlia con el mundo que
les rodea de una forma totalmente creible.
Seré4s testigo de enfrentamientos con
Splicers demasiado encasillados, aunque al-

El problema de BioShock es que no puede
mantener el nivel después de su excepcional
apertura excepto en momentos puntuales

ta llamativa. La gente que una vez vivié en
Rapture era, aparentemente, de sélo cinco
tipos, y aprendes rapidamente los patrones
de ataque para derrotarlos. Los diferentes
dispositivos de sequridad se manejan de la
misma forma desde el primero al Gltimo. In-

gunas animaciones muy logradas, pero si,
por ejemplo, acabas con un Big Daddy y
dejas a la Little Sister al lado de su protector
muerto y rodeados por Splicers, éstos no
haran nada por arrebatar el Adam que la
nifia guarda. De hecho, la rutina de movi-
mientos de éstos los llevara hasta la posicion
de la criatura, pero ni la miraran. Se incum-
ple la promesa de interactuar con un vasto
mundo en el que habitan criaturas con sus
propias motivaciones.

De hecho, BioShock ofrece poco realmen-
te nuevo en el area que intenta abarcar, y el
tan publicitado dilema de qué hacer con las
Little Sisters es un fallo incorregible. Los
videojuegos no pueden ofrecer elecciones
morales, pero sf pueden crear un contexto
moral para sustentar tus acciones en ellos. Y
BioShock no lo hace, primero porque répida-
mente queda claro que existe una opcién
“correcta” que debes elegir y que resulta fa-
cilmente identificable, pero ademas, si

Las Little Sisters recogen Adam de los cada-
veres con una jeringa caracteristica y unos
efectos que ponen la piel de gallina; es una
pena que usen todas el mismo modelado.

completas el juego por segunda vez, los efec-
tos de tus acciones previas son invisibles, e
incluso en zonas en las que se supone que
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deberia haber un impacto visual obvio. Y lo
peor de todg, el resultado inmediato de tus
elecciones acaba siendo siempre un bafio de
sangre verde.

Contra estas decepciones, la historia de
BioShock esta bien conseguida y Rapture es
un mundo remarcable en el que sumergirse.
Hay contradicciones —por ejemplo, ¢por qué
la moneda de curso en Rapture, un enclave
autosuficiente libre de cualguier influencia
externa, tiene que ser el délar?-, pero la at-
mésfera rodeada de agua, claustrofébicos
pasillos y la estética de “belleza destruida”
acaban fagocitando cualguier detalle irritan-
te. Parte de esta atmésfera tan conseguida
deriva del doblaje, a un nivel muy alto, por
encima de la media actual, incluso en la ver-
sién en espanol y casi sin excepcion para
todas y cada una de sus lineas de didloge,
subiendo el liston para futuros titulos. Por
desgracia, BioShock va cuesta abajo después
de su momenta clave en el guidn, y resulta
doloroso porque la especifica historia te
lleva a creer que Irrational ya estaba adverti-
da de la naturaleza de la experiencia que
estaba creando, y que supone una de las
piezas maestras de la industria del videojue-
go. Pero lo que queda del juego actua
exactamente de la misma forma que los
malos momentos anteriores, y ese momento
epifanico acaba en una autoparodia.

Y esto es una nota bastante amarga para
despedir el juego, porque BioShock ofrece
toneladas de calidad més all de los proble-
mas que existen en él. Pero es un titulo en el
que el condicional estd muy presente. Si las
mecénicas alcanzasen el nivel de la atmésfe-
ra... Si Rapture fuera menos lineal... Si
BioShock fuera la experiencia deslumbrante
que ofrece en sus mejores momentos [81

Telekinesis

Si incendias a los enemigos, algunos corre-
ran como locos buscando agua -para que
los electrocutes—, pero otros se tiraran al
suelo y rodaran para apagar el fuego.

¢Quién es John Galt?

Andrew Ryan, el arquitecto y
fundador de Rapture, es una
creacién en si mismo. Un acento,
un bigote y un traje retratados
desde la personalidad paralela
de Howard Hughes, Sera la pri-
mera voz humana que escuches
en el juego y una figura recurren-
te en tu paso por Rapture. La
primera impresién es pensar que
es un tedrico brillante, combi-
nando influencias de Orwell a
Ayn Rand —nétense las iniciales—
que se funden en el universo que
experimentas. Y mas interesante,
en el momento en que te lo en-
cuentras existen algunas ligeras
indicaciones de que Ryan ha
dado un giro en su politica y
aceptado “la sancion de la victi-
ma”, un concepto mostrado por
la pensadora rusa en su novela.
La rebelién de Atlas, donde el
bueno acepta que tiene que su-
frir por mantener sus propios
prin 5, en este caso uno muy
extremo. ;Es esto algo inconsis-
tente con la personalidad de su
propio personaje? ;Eres tu quien
ha provocado este cambio? ;Es-
tamos leyendo mucho sobre sus
influencias? Es algo intrinseco a
BioShock presentar estas comple-
jas facetas psicoldgicas, pero en
este contexto, y con el envidiable
doblaje, la terrible sincronizacion
labial es imperdonable.

Perseguir a las Little Sisters enfurece a los Big
Daddies, aunque no te atacaran a no ser gue
td lo hagas primero. Son una presencia melan-
colica en la ciudad corrompida.




MEDAL OF HONOR:

AIRBORNE

PLATAFORMA: PC (VERSION ANALIZADA), 360, PS3 PRECIO: 49,95 & (PC),
69,95 € (P53, 360) LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: EA
ESPANA PRODUCCION: EA ESTUDIO: EA

A pesar del extenso uso del motion capture,
las escenas de video no logran conjurar la
emocion suficiente como para que las re-
cuerdes especialmente.

s bastante frecuente, y triste, que
una franquicia conocida que esta es-
tancada, s6lo dé un paso adelante
cuando la competencia aprieta. Segun esto,
en el género de los FPS militares, el nimero
de futuros titulos que apuntan al publico de
Medal of Honor comienza a ser preocupante-
mente nutrido para éste. Por ello, la serie ha
intentado algo diferente con Airborne. El
juego tiene en su caracteristica mas llamativa
los saltos en paracaidas, tomando el papel de
un soldado de la 822 Division Aerotransporta-
da. Una idea curiosa e inicialmente
preocupante. Todo empieza con el jugador
en el aire, controlando el descenso, permi-
tiéndote aterrizar en cualquier techo o en
terreno lo suficientemente despejado.

Esto resquebraja la estructura lineal sobre
la que los Medal of Honor —sin mencionar a
tantos otros juegos de accién en primera per-
sona—- descansaban en el pasado, y en lugar
de discurrir sobre railes claramente identifica-
bles, se te lanza a un campo de batalla con
cantidad de batallones enemigos y un pufa-
do de tropas americanas. Es gracioso ver
coémo la historia se repite una y otra vez, pero

igualmente esos jugadores que guieren lan-
zarse a las garras de la muerte y a aquellos
que prefieren apostarse y diezmar a los ene-
migos con un sigiloso rifle de francotirador.
Los niveles de Airborne tienen una forma
radial, con zonas rectas gue salen de una
zona central y circular. Por esto, una vez que
te has abierto camino al extremo de |z zona
para cumplir uno de tus objetivos, el juego
acaba siendo un poco mas familiar, y la liber-
tad en el disefio de niveles se cambia por
algo mas directo y scbrio. Airborne mantiene
la accion directa bien implementada que la

En Airborne tienen sitio igualmente esos
jugadores que quieren lanzarse a la muerte y

los que prefieren usar un rifle de francotirador

es un experimento que tiene éxito. Los ene-
migos aparecen y buscan cobertura de
acuerdo a la posicion aleatoria de las tropas
aliadas que te acompanan, del lugar donde
decidas aterrizar y dependiendo de hacia
dénde te dirijas cuando te desprendes del
paracaidas. Asi que los niveles pierden ese
falso drama que tenian al basarse en un
quién, pero lo cambian por alge que resulta
mucho mas interesante.

Sientes que todo lo que ocurre en las
zonas de aterrizaje de Airborne, desde apara-
tosas muertes a la presencia de héroes al
estilo Gl Joe, sucede por tu intervencion, no
por un trozo de guidn. Pero, una vez te aco-
modas a tu nueva libertad, sigues sin tomar
conciencia del ritmo exacto que transmite la
accion que tienes enfrente. Y es que, de
forma elogiable, en Airborne tienen sitio

serie MOH ha mostrado en el pasado, pero lo
mas llamativo son las zonas de aterrizaje, que
buscaras una y otra vez durante la maniobra.
Estos campos de batalla tan abiertos tienen
un gran valor rejugable y se expanden con
una seleccion de extras desbloqueables.
Segun progresas en Airborne, obtienes nue-
vas armas que puedes llevarte a niveles
anteriores, y puedes subirlas de nivel hasta
tres veces usandolas. Hacer crecer el arsenal
te anima a volver atras e intentar obtener
mas estrellas, y maximizar el potencial de tu
arsenal. Resulta divertido y estar a punto de
alcanzar una medalla y no conseguirlo es un
reto suficiente para intentarlo otra vez.

Los puntos que se suman al aterrizar co-
rrectamente en las diferentes zonas de
aterrizaje de Airborne son una forma de
hacer los niveles interesantes la sequnda o



tercera vez que los juegas. Existen cinco loca-
lizaciones en cada mapa que son lugares
excelentes para aterrizar, como las ruinas de
una torre o la parte trasera de una fortaleza
enemiga. Es entretenido obtener todos los
puntos, pero no son un aliciente perfeccio-
nista porque penalizan con la muerte.

Pero al final es lo pulido de la produccion
y la ausencia de Iimites lo que hace que el
juego merezca la pena. En un juego basado
en disparar a soldados enemigos no hay mu-
chas formas de innovar o sorprender, pero en
Airborne, EA ha producido un titulo inteli-
gente, emocionante y una experiencia sélida
COMO Una roca. [7]

WA

OBJECTIVE UPDATE

RE VALVE DESTROYED (1 REMAINING)

! |

Se agradece el efectivo motion biur y una

iluminacion HDR bien situada, aunque mas
digna de ver es |a artilleria enemiga dibu-
jando lineas en el cielo por la noche.

24/92

Aunque Airborne entretiene a los jugadores disfrutando
con su faceta de francotirador, el sigilo es un area prohi-
bida por la vista de aguila que demuestran los enemigos.

Ocasionalmente puedes acabar encontrando un punto donde
se generan los enemigos, pero el juego misteriosamente los
acaba desplazando lejos de ti. Esto estd hecho para preparar
la llegada inesperada de refuerzos aliados, que descienden
majestuosamente desde los cielos.

El sistema de experiencia en las
armas que aporta Airborne inclu-
ye un potente abanico de
recompensas. Con las devastado-
ras granadas Gammon al maximo
nivel acabas siendo una unidad
de artilleria andante, y una recor-
tada o un SMG subidos de nivel
hacen que limpiar las casas de los
primeros niveles sea coser y can-
tar, La mejor y peor a la vez de
todo el arsenal es la BAR, la ame-
tralladora de Airborne, con la
que diezmaras a montones de
enemigos. De vez en cuando
surge una desagradable sensa-
cién que no logras quitarte de
encima de que estds jugando a
un multijugador con bots muy
faciles, pero la excusa de utilizar
contra ellos las armas potencia-
das al maximo es un placer que
merece la pena.
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STUNTMAN: IGNITION

PLATAFORMA: 360, PS2, PS3 (VERSION ANALIZADA)

PRECIO: 65,95 ¢ 1
DIST ON THQ ESPANA P

LANTARMIENT

A DISPONIBLE
UCCION: THO

ESTUDIO: PARADIGM

Construye, salta

Mientras que los modos multiju-
gador son un poco irregulares,
Ignition suplementa su campafa
individual con algunos diverti-
mentos decentes. El constructor,
te permite, tal y como indica su
nombre, construir tus propios cir-
cuitos. Existen otros dos modos
interesantes, un 4rea de estilo
libre y un modo desafio, que re-
cuerdan ligeramente a The
Incredible Machine, donde se te
dan unos items para construir un
circuito alrededor de un nimero
de acciones de especialista.
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El modelo de conduccion es impreciso, con una fisica bastante particular.
Pero puedes poner tu coche a dos ruedas con una naturalidad pasmosa.

duro. Si hay alguna verdad universal

| sobre el éxito en Hollywood, es que
requiere una teson y perseverancia férreos
para encarar una serie de demandas autén-
ticamente irracionales, condiciones laborales
insufribles y toda la adversidad que sin duda
aparece. Y asi llega Stuntman: Ignition, un
juego que te pone en el asiento de un con-
ductor especialista ante una serie de desa-
fios cinematogréaficos que debe cumplir y
ante los que es inevitable escuchar aquello
de “jcorten!” y volver a empezar.

Los circuitos se corren, como en un juego
de rally, por puntos de control; unas flechas
verdes marcan tu ruta a través del decorado
de la pelicula, excepto en los niveles avanza-
dos, donde comienzan a aparecer brusca-
mente las advertencias sobre dénde girar
—algo a lo que los jugadores de Dirt estan
acostumbrados—. Pero la propuesta de /gni-
tion es mas complicada: conducir entre los
coches de policia con un Monster Truck, sal-
tar por encima de un torrente de lava, chocar
contra el agua o destrozar un remolque gue
transporta un misil SCUD por la carretera.

No hay duda alguna en que es un con-
cepto atractivo: aunando conduccién y desa-
fios se logra recrear un equilibric entre
carreras y accion. Paradigm ha ido més alla,
construyendo un nutrido mundo alrededor

‘—E' | mundo del espectaculo es muy
s
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de este nucleo. Las propias peliculas y sus di-
rectores son peculiares parodias de estereoti-
pos de la industria, y sus descripciones a
través de voces afaden un punto més al
atractivo del titulo, sin olvidar que éste es, en
esencia, un juego de conduccion en el que la
historia es prescindible. La jugabilidad de /g-
nition nunca termina de cumplir lo que pro-
mete. Los circuitos rara vez se convierten en
algo realmente cinemdtico, y todo su poten-
cial se pone en peligro por un irracional y
poco benevolente sistema de puntuacion.
Los juegos que se muestran tan inflexibles
pocas veces son divertidos, ya que el reto real
lo supone sobreponerse a las imperfecciones
del disefio. Las diferentes acciones que debe
realizar el especialista se indican con marca-
dores, pero generalmente apuntan demasia-
do tarde como para dejarte tiempo de
reaccion. La amplitud y apariencia de las pis-
tas implica cierto grado de libertad, pero re-

El modo facil te permite fallar dos
veces las escenas, pero tu puntuacion
estara limitada, y es mediante ésta,
mas que completando los circuitos, con
la que progresas en el modo Carrera.

Completar un nivel de forma espectacular no significa
que la escena funcione en la pelicula. Es una pena que las
repeticiones no se editen con un toque cinematografico.

sulta engafiosa; para ejecutar cada accion
debes cefiirte a una estricta e inicialmente
desconocida linea de carrera. Falla sélo un
pufiado de acciones y tendrds que empezar
de nuevo, una y otra vez.

fgnition no tiene la mas minima y remota
intencién de que los circuitos se puedan
completar la primera vez que los juegas. De
forma demasiado frecuente acabas descon-
certado porque tu giro aéreo de 180° no ha
logrado satisfacer el criterio de la CPU, impi-
diéndote pasar al reto siguiente. Este erréti-
co criterio de puntuacion pocas veces da a
Ignition la oportunidad de fluir de forma
que haga justicia a la propuesta de recrear
los entresijos del cine.

Stuntman tiene un gran potencial, pero
acaba lastrado por una draconiana estructura
que no comprende aguello que convierte a
un juego en atractivo, y resulta demasiado
plano como para hacer una pirueta. [61



FATAL INERTIA

PLATAFORMA. 360, (VERSION ANALIZADA) PS3 PRECID. 59,95 ¢
LANZAMIENTO. YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: VIRGIN PLAY
PRODUCCION: KOEI ESTUDIO: KOEI CANADA

— =) atal Inertia puede parecer como el

F matrimonio perfecto unido en el

mismisimo cielo: la estética y disefio
de WipEout aplicada al divertido combate de
Mario Kart. Sus coches futuristas se despla-
zan vertiginosamente por las pistas de una
manera que irritaria a los puristas devotos del
primero, y se atacan los unos a los otros con
unas armas tan ingeniosas que haran las deli-
cias de los jugadores del sequndo. Pero
¢consigue funcionar la fusion?

Fatal Inertia prometia mucho en las pri-
meras imagenes que se mostraron, que se
decia eran escenas ingame, pero ha termina-
do consolidandose come un tftulo de
velocidad futurista decente, pero muy prede-
cible, El nucleo basico del juego es el modo
Carrera, durante el cual puedes fichar por
patrocinadores y ganar dinerc para mejorar
tu vehiculo, mientras poco a poco vas pro-
gresando en el abundante catlogo de

que rara vez te quedaras sin armas con las que atacar.

En las zonas pirpura es donde recages las power-ups, y su re-
parto es bastante generoso en la mayoria de las pistas, por lo

circuitos que se ofrecen. La cantidad viene a
expensas de la poca variedad, ya que se repi-
ten tematicas y ambientaciones unas cinco o
seis veces en diferentes circuitos, aunque no
es un problema mayor ya que, al ritmo rapi-
do al que se circula por los niveles,
desmembrar y repetir partes puede ser
comun. Pero las pistas estan frustrantemente
llenas de lugares en los que tu nave puede
atascarse, mientras la cdmara se comportae-
rraticamente, durante mas del tiempo
necesario como para que te adelanten el
resto de pilotos y la carrera acabe arruinada.
Y correr no es tan sencillo: existen dife-
rentes modos que requieren que se
modifique la tactica, desde la clasica carrera
de combate a lo "Magnet Madness”, donde
cada piloto tiene una cantidad de municidn
del arma mas repetida del juego. Otras
armas incluyen una cuerda elastica que
puede unir a dos naves, un cohete con un

0:24.489
Lap 2/5

0:26:837

Lap /4

Uno de los mejores efectos
graficos es el de aceleracion
alrededor de la zona de la
pantalla donde esta tu nave.
El efecto blur sobre los entor-
nos tan brillantes queda
particularmente bien, y ade-
mas, oculta algunos fallos.

turbo al estilo de la vieja escuela, y un escu-
do. Cada uno de éstos tiene dos usos; por
ejemplo, el cohete te permite abrirte paso
entre un pelotdn de naves y también puedes
colocarselo a un rival y que este salga pro-
pulsado hacia el lado opuesto.

Y si, puedes hacer que la otra nave salga
despedida hacia atras o que impacte contra
un muro, y ademas, es tremendamente diver-
tido. Pero mas alla de estos valiosos
momentos de anarquia se encuentran los fa-
llos en el disefio de pistas, confusas y mal
senalizadas. Esto es fruto de la libertad de
elegir entre rutas ligeramente diferentes,
pero no hay excusa para tal confusion y en la
insistencia que se pone en unos checkpoints
demasiado pequefios. Y pierde unos pocos
metros en la aproximacion al checkpoint y
veras que dominar tu nave es casi imposible.

Al final, Fatal Inertia no consigue ofrecer
suficiente para contestar a la pregunta de si
su propésito es reescribir el género o refinar-
lo. Es un juego divertido, y se aprecia la
inspiracion en las armas cuando se consigue
hacer que conecten como fueron concebi-
das, ademas deberla tener una vida media
bastante amplia por su online, pero su fusién
de inspiraciones puede resultar fortuita. No
es un matrimonio que vaya a terminar en di-
vorcio, pero te sorprenderd si acabas
jugandolo lo suficiente. [61

Las naves cuentan con un amplio catalo-
go de skins y cambian su apariencia
significativamente tras afiadirles mejoras.
Mola una pequeiia barra luminosa de
color rojo al estilo £/ Coche Fantdstico.

iMagnetizate

Los power-ups y su utilidad se
han entendido perfectamente y
son una delicia cuando funcionan
de la forma correcta. El mas basi-
co es el iman, un pequefio
dispositivo que se lanza y se ad-
hiere a una nave rival. No hace
nada espectacular, pero provoca
que la pieza a la que se pega
funcione peor, haciendo la con-
duccién un poco mas dura,
aunque se neutraliza al utilizar
un turbo. Esta disefiado para uti-
lizarlo en el momento justo; ese
en el que el piloto se desorienta
una fraccion de segundo antes
de una curva peligrosa y haga
que se estrelle. Pero cuando aca-
ban pegados en un ala cuatro o
cinco imanes son mortales: la fisi-
ca cambia completamente y
puede ser inevitable corregir la
trayectoria de la nave directa a
salirse del circuito.
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MOTOGP ‘07

ZAMIENTO

PRODUC

Motos online

e R

La compatibilidad con el Live, una
parte potente de los MotoGP de
Climax desde los primeros dias de
la franquicia, vuelve este afio en
una forma bien revisada. Junto a
las carreras para 16 jugadores y
las variantes Extreme —que, de-
pendiendo de los oponentes,
puede proporcionar carreras del
mas alto calibre— existe la opcion
para entrar en diversos torneos y
eventos, ademas de apostar. Pero
no todo es juego serio. La cara
mas divertida de MotoGP muestra
eventos tan relajados como los
modos Tag y Stunt, en una inclu-
sion ciertamente refrescante.
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| problema de lanzar una nueva ver-
sion de una franquicia cada ano es
que no tienes un ano entero para
producirla. Una vez terminas con la pre-pro-
duccién, empiezan los testeos de calidad,
certificacion, duplicacion y distribucion y
todo a costa de un tiempo que deberia inver-
tirse en aspectos de la creacion del titulo.
Puedes darte por afortunado si cuentas con
un plazo de desarrollo cercano a los seis
meses. Y medio afo dificilmente es un peric-
do adecuado para reinventar la rueda. Esto
explica netamente aquello de “si funciona,
ipor qué cambiarlo?” Este acercamiento de
lanzar sistematicamente un capitulo por aho
deja lagunas importantes en las mecanicas
de juego, y eso es algo innegable.

Y en el caso de MotoGP ‘07, las similitu-
des con la edicion del ainc pasado son mas
que considerables. Es evidente que tampoco
son idénticos. Lo més destacable es la inclu-
sion de los Gltimos pilotos y modelos de
motocicletas de la temporada actual del Mo-
toGP, y también el intento de recrear una
atmaésfera —algo de lo que siempre ha careci-
do la serie— con una interpretacion aceptable
del bullicio previo a la carrera, aunque las se-
cuencias pronto se repiten. Sobre el circuito,
también otras cosas parecen mejoradas. Pue-
des no darte cuenta del uso de moedernas
técnicas para que los pilotos aceleren ade-

Los extras deshlogueables, como el campeonato Extreme, se ofrecen como recompensa, aunque la
estructura lineal que conduce a su disponibilidad es muy de la vieja escuela.

Lucia

Mode

cuadamente en sus pufios, o te puede costar
apreciar las mejoras gréficas cuando vas a
230 km/h, pero hay un feedback visual posi-
tivo en la animacion de los cuerpos y en la
forma en que la parte trasera de la moto re-
acciona a una fuerte frenada o a una
aceleracién a tope, ademas, aportando su
parte de realismo.

La conduccion, por supuesto, siempre ha
sido la piedra angular de la serie, y este afo
regresa con total pureza, con el delicado
equilibrio de su dindmica entre la frenada

BEST

LAP 1:02.37

PENALTY

Conducir competitivamente en MotoGP ‘07 conlleva es-
fuerzo. Los novatos pueden encontrar la experiencia
frustrante, pero la perseverancia acabara destapando una
experiencia altamente reconfortante.
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Junto a los modos habituales de carrera, los Desafios se
van desbloqueando, pero su austeridad hace que no te
apetezca completar mas que los estrictamente necesarios.

frontal y trasera, junto a la influencia del
peso del piloto, ofreciendo momentos Unicos
y reconfortantes. Alcanzar la vuelta perfecta
en MotoGP es una experiencia mucho mas
gratificante que en cualguier otro videojuego
de coches. Pera las cosas no son siempre tan
convincentes en este juego de conduccion.
En su mayor parte estd ciertamente bien ar-
mado, con un toque emocionante, pero es
decepcionante encontrar que la oposicién de
la 1A puede ser la causa de accidentes muy
frustrantes debido a lo poco que importa tu
posicion en la pista, mientras que las curvas
lentas les asustan.

Igualmente desafortunado es el modo Ex-
treme, que regresa en una forma mucho més
restringida de lo que habria sido deseable,
aungue su inclusion permite carreras por los
campos de la Toscana, por citar uno de los
17 ejemplos posibles. En conjunto, la edicién
de este aio se perfila como un MotoGP algo
mas potente del motociclismo virtual que se
esperarfa de esta franquicia. Pero los posee-
dores de la edicion del afio pasado pueden
perfectamente pasar de esta temporada. [7]



HEROES OF MANA

PLATAFC

tancial ni en género o personajes
con Secret of Mana —excepto los Ra-
bites— Heroes of Mana decepcionara al
momento a quien quiera rememorar el origi-
nal. Teniendo eso en mente, Herces muestra
méritos propios y es un ejemplo de cdmo de-
sarrollar en un estilo establecido para portatil.
Las Unicas dificultades vienen por emplear
una escala bastante pequefia para un juego
de estrategia, por el movimiento en los esce-
narios, por sus propias inconsistencias
visuales y por el acercamiento narrativo.

La accién se produce en una serie de ron-
das; al principio de cada una escoges varios
miembros de tu amplio grupo para entrar en
un campo de batalla amarrado per el guién:
los enfrentamientos se interrumpen por con-
tinuos didlogos entre los personajes. Tu nave
actua como base en la que puedes crear uni-
dades, y el mapa se ve fntegro, pero
necesitas explorarlo para detectar los movi-
mientos enemigos y encontrar recursos. El
juego hace un uso limpio de la interfaz de la
DS, y permite cambiar rapidamente entre las
dos pantallas para realizar maniobras veloces
con el Stylus, aunque algunos movimientos
se podian haber incorporado pensando en
una mayor comadidad para el jugador,

En particular, cambiar a la nave para crear
unidades —lo que te saca momentaneamente
de la acciéon- es demasiado laborioso entre el
ritmo alto que mantienen los niveles: si en
plena batalla se abre una escena de video, te
saca de la nave y, después de que aczbe la
escena, debes volver a entrar en la nave para

i s in mantener ninguna conexién sus-
1
|
1

Segun avanzas aparecen nuevos aliados (algunos bastan-
te extrafios) y nuevos enemigos, como este pez que flota,
pero también hay gallos y champifiones comao siempre.

A: DS PRECIO: 39,95« !
HON: SQUARE ENIX ES

ANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
IO SQUARE ENIX

= |
La apariencia de RGP se afiade con items en
forma de recompensa al final de cada nivel,
que potencian varios atributos de tus perso-
najes. Aunque resulta un poco vacio.

seguir con tus unidades. Ademas, las bases
para cada tipo de unidad no se distinguen
demasiado bien y cambiar entre ellas sin
errar es casi imposible. Pero el mayor proble-
ma de Heroes es la nula capacidad de tus
tropas para encentrar el camino correcto.

Comparado con los movimientos precisos
de los enemigos, ver como tU diriges a tu
ejército a un punto y ellos avanzan dolorosa-
mente lentos, dando un paso a la izquierda,
dos arriba, otro a la derecha, mientras las
filas del rival avanzan decididas es frustrante.
Y esto casi consigue arruinar el juego entero,
pero encontrards la forma de compensarlo,
alineando tus tropas y dandoe las ordenes lo
mas pronto posible para prevenir el cacs. Al
final el nucleo estratégico del juego es tan
competente gue se impone a estas molestias
y Heroes of Mana tiene un sistema de en-
cuentros y estrategia que merece la pena.

Tal vez su presentacion sea simple, no se
hayan limado los picos de dificultad para
hacer la experiencia mas pulida en conjunto y
tus tropas se muevan de forma descerebrada,
pero cuando logras moverte entre estos fa-
llos, las rdpidas rafagas de sus combates son
una experiencia interesante. [6]

AE,;P-‘ - bk
Las dltimas batallas pueden resultar desenfrenadas, y
precisan de un manejo rdpido del mapa, aunque hay ata-
jos y las pantallas pueden intercambiarse.

Eres realmente tu?

It's just & sprain
flon't worrs. |°1l live
tluch

Turcheel

Por encima de todas esas moles-
tias que existen en el juego, los
disefios dibujados a mano para
los perfiles de personajes que
aparecen en pantalla cuando
éstos hablan son una auténtica
delicia. Pero controlar esos spri-
tes y verlos representados como
dibujos animados en un guién
como éste acaba siendo un poco
cansado y crea distancia entre el
jugador y la narrativa, impracti-
cable. Y ademas los didlogos en
ocasiones rozan lo soporifero,
sin olvidar que Heroes of Mana
no esta traducido al espafiol, lo
que anade la dificultad del idio-
ma. El guién es un sinsentido de
fantasia en el que se intercalan
momentos dramaticos entre los
personajes principales, que de
alguna extrafia forma, parecen
conocerse todos. Acaba desen-
ganando, mas aln cuando sirve
de excusa para unos momentos
machinima.
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SPACE GIRAFFE

PLATAFORMA: 360 PRECIO: 7 € (BAZAR XBOX LIVE)
LANZAM 0. YA DISPONIBLE DISTRIBUCON: MICROSOFT

ESTUDIO: LLAMASOFT

n este abstracto shooter prota-
gonizado por una extrafa
nave espacial, los enemigos se
acercan poco a poco a tu posicion
antes de acabar saltando por los aires.
Definitivamente, estc no es Tempest,
como proclama la pantalla inicial. Pero
hace falta jugar un rato para ver el
porqué, Inicialmente el juego parece
demasiado abstracto.

Los controles basicos son muy sim-
ples: los enemigos se mueven hacia
adelante en la pantalla en un mismo
plano, mientras que una linea -la
power zone— los arrastra también
hacia abajo, pero su posicion retrocede
con cada enemigo abatido.

La plantilla de enemigos incluye al

90

El marcador de Space Giraffe no se esta quieto ni
un segundo, anadiendo los numeros que vuelan
directos desde las naves destruidas. Ya con esto
solamente, el juego puede ser hipnético.

brillante “Feedback Monster”, un tipo
de criatura que, cuando se elimina,
hace que la pantalla se impregne de
psicodelia. Jugado a oscuras, con la
musica a todo volumen puede ser una
emocién hipndtica, a veces cegadora.

¥ entonces las reglas, que al princi-
pio eran una losa, rapidamente acaban
siendo tu segunda naturaleza; una ex-
periencia de matamarcianos
contemporanea auténticamente cauti-
vadora. Pero Space Giraffe presenta un
problema: los disparos pueden perder-
se en los fondos multicolor, al igual
que las flores, con lo que mueres mu-
chas veces sin haber visto qué te ha
matado. Te cabrearas, pero instanta-
neamente volverds a cancentrar tus
ojos en la pantalla, porque Space Gira-
ffe es lo suficiemente generoso con sus
reinicios e inventivo con sus novedades
como para siempre motivarte a echar
otra partida mas.

No deja de ser un juego simple
para intentar ser bueno de verdad y
conseguir una puntuacién con la que
irrumpir en los rankings. Con todo
esto, ¢quién puede discutirlo? [8]

Los efectos visuales aumentan segin tu puntua-
cién, y pueden variar desde simple distorsiones
de los fondos hasta una cabeza de oveja movién-
dose por la pantalla. O te encanta o lo odias.

LA AN

BIG BRAIN ACADEMY

PARA WiII

PLATAFORMA: WH PRECIO: 29,95 € LANZAMIENTO: YA
DISPONIBLE DISTRIBUCION: NINTENDO
PRODUCCION: NINTENDD ESTUDIO: NINTENDO

a aparicion de Big Brain Aca-
demy en la DS resultd
eclipsada por el rodillo impara-
ble de Brain Training, y resultaba
inevitable hablar del juego comparan-
dolo con el rompemarcas de la portatil.
Ahora el doctor Azo abre la academia
en la Wii, y le ha tocado tantear como
resultan los juegos “serios” en la con-
sola de sobremesa que mas vende.

En la Wii el juego mantiene el inte-
rés de los retos y una buena
implementacién, usa el mando de Wi
con coherencia y sirve, nuevamente,
para ejercitar la atencion y la retentiva.
Pero el paso a la consola de scbremesa
supone un cambio en la percepcion
del juego. Lo que en DS era unos mi-
nutos de diversion bajo la formula de
una academia, en el televisor da la
sensacién de estar siguiendo un curso
a distancia, animado por unos graficos
no demasiado interesantes. Lo Unico
que alivia esta percepcion son las voces
del tutor que salen directamente del
mando y que te anima a seguir, te
avisa de si vas por buen camino, te
anima cuando te atascas en alguna
prueba e incluso, a veces, acaba la
prueba con un delirante “chin pun”.

En la versién para Wii es mas baja
la dificultad para conseguir medalla de
oro en la mayoria de las pruebas, aun-
que las de platino no son tan
accesibles. Y el nivel experto de las
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pruebas es de tal dificultad que refuer-
za la nocion de haber vuelto a un aula
a calcular fracciones.

El ritmo de las pruebas es agil, pero
tras cada prueba hay que esperar para
conocer el resultado mientras el Dr.
Azo suelta la misma frase una y otra
vez. Esas paradas se hacen pesadas y
la repeticion de frases puede llegara a
resultar desesperante y aburrida.

Es en la competicion con otros ju-
gadores donde Big Brain Academy
para Wii cobra entidad propia y donde
ofrece las propuestas mas divertidas.
Puedes intercambiar expedientes con
otros amigos que tengan Wii y realizar
pruebas contra ellos (lo que hace que
este tftulo sea uno de los que mejor
aprovecha la conexion de internet) o
utilizar la opcién multijugador, para
hasta 8 estudiantes, aungue tendrian
que compartir mando. Maraton cere-
bral (también para un jugador) puede
resultar algo frustrante si se te han
atragantado un par de pruebas, aun-
gue es innegablemente divertida, y
Desafio neuronal resulta atrayente por
lo variado de los niveles y lo ameno
de |a presentacion. Pero es Competi-
cion mental la prueba més trepidante
y viva, con dos equipos enfrentados
en una lucha directa .

Tal vez Big Brain prueba que Wi
aguanta juegos serios, pero no dema-
siado, so pena de resultar sosos.  [6]
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Los graficos no son precisamente espectaculares,
aunque ese toque naif y colorista que tienen los
hace graciosos y agradables a la vista.




GLORY DAYS 2

WING COMMANDER

\TAFORMA: 360 PRECIO: 7 € LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: MICROSOFT (XBOX LIVE ARCADE)
PRODUCCION: EA ESTUDIO: GAIA INDUSTRIES

PLATAFORMA: D5 PRECIO. £30 LANZ ENTO YA
DISPONIBLE (REINQ UNIDO) DISTRIBUCION SIN CONFIRMAR
PRODUCCION: GHOSTLIGHT ESTUDIO: ODENIS STUDIOS

as milimétricas tropas que se
despliegan por los campos de
batalla de Glory Days y el tono
oscuro de |a presentacion pueden re-
cordarte aquella mitica frase de
Cannon Fodder: "la guerra nunca ha
sida tan divertida”. Pero las similitudes
acaban justo aqui. Lo dltimo que Glory
Days trae a tu cabeza es precisamente
eso, diversion: en su lugar martillea en
ella cual tambores aquello de: “la gue-
rra es un infierno”. O al menos eso es
lo que quieren que creas las cartas tan
sentimentales que aparecen en la pan-
talla previa a las misiones.

Entra en la lucha en si misma y
veras como, stbitamente, acabas en-
gullido dentro de un escenaric apenas
con sentido bélico que te pide que en-
carnes a la vez el papel de piloto y
general. Como intrépido piloto, y a los
mandos de tu avion, debes despejar el
cielo abatiendo a enemigos y lanzando
bombas a tierra para asegurar que tus
tropas tienen acceso a puntos estraté-
gicos y que el cuartel general mantiene
su actividad. Quizés serfa muy osado
llamar a esto estrategia. La microges-
tibn empieza y termina con un simple
meny. Ademds, el tamafio del campo
de batalla no ayuda mucho, porque
estd enfocado més a una escaramuza
que a favorecer la tactica.

Dos bandos —de los que no se
menciona ni nacionalidad- se acercan
a un trozo de terreno cada uno por un
lado. Alrededor quedan bases en rui-
nas y, como en Advance Wars, pueden
ocuparse por soldades de a pie. Pero
incluso este sencillo acercamiento tac-
tico puede acabar siendo
clamorosamente frustrante cuando le
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El juego se beneficia de batallas personalizables
para dos jugadores, pero es una de las pocas adi-
ciones con respecto al Glory Days otiginal
lanzado en GBA, importado de Rescue Raiders.
emparejas con algo igual de simple
como un clon del Defender. Activar el
menu para crear unidades te priva de
controlar al avion, resultando en que
por querer crear nuevas tropas te
puedes quedar sin general al estrellar-
te. E intentar controlar el avion es una
pelea en s misma. Como resultade,
mas aviones enemigos caen abatidos
al impactar contra ti que los que lo-
gran ser alcanzados con la artillerfa,
gracias a los horribles y distintos con-
troles con el D-Pad y Stylus.

Existe una razon por la cual los
pilotos no dirigen un ejército en el
campo de batalla, y mientras Glory
Days 2 intenta dejar la puerta abierta,
solo consigue confirmar lo que ya
sabiamos. [41

El juego incluye una de las bandas sonoras mas re-
finadas que se han escuchado en DS, Los sonidos
del campo de batalla también contentan con los
rat-a-tat-tata que ayudan a recuperar el aliento,

0 mires como lo mires, colo-
carle a este juego el apellido
Wing Commander es un
hecho igualmente inefectivo y contra-
producente. Aquellos que no conozcan
estos anejos titulos de la serie de simu-
lacion espacial de Origin encontraran
la asociacion irrelevante; aquellos que
si la mantengan en su memoria acaba-
rén indignados por el movimiento de
incluir un shooter del Live Arcade
como parte del legado de Wing Com-
mander. Salvo por transcurrir en el
espacio, Arena tiene poco en lo que
parecerse a cualquier otro titulo que
haya llevado el nombre de Wing
Commander. Lo mas destacable es
que la accion se reduce a un Gnico
plano, eliminando la clasica maniobra
de evasion de la serie y siendo la
Unica vez en la que ésta experimenta
en un solo eje vertical.

Por supuesto, no serfa justo juzgar
Arena solo por sus divergencias con los

Ocasionalmente, la cdmara hace dificil poder
decir si la geometria del entorno entorpece tu
ruta de vuelo, especialmente con los limites tan
generosos de las colisiones,

Un port directo con graficos al dia habria sido
preferible a esta reinterpretacion libre de Wing
Commander. Dejando la nostalgia a un lado,
Arena tampoco funciona como juego arcade,

Wing Commander clasicos, pero, inclu-
50 observande sus propios méritos,
éste es un shoot'em up limitado y de
construccion mediocre. Nunca resulta
emocionante, con la limitacion hori-
zontal pasando factura y las armas sin
impacto gracias a un deteccién de coli-
siones pésima. Hay algunas opciones
pasables, como los tipos de naves con
los que puedes volar o el esfuerzo
puesto en variar la naturaleza de las
misiones; esos cambios nunca son ca-
paces de dar color al nlcleo jugable. El
multijugador resulta un poco mas vivo,
y sus amplias opciones sugieren que el
juego tiene aspiraciones. Pero su mo-
notonia inicial no puede salvarse a
pesar de introducir oponentes huma-
nos: Arena simplemente es incapaz de
competir con otras diversiones del Live
Arcade para jugar online, un hecho
apuntillado por coincidir en el tiempo
con una delicia como Bomberman
Live, lanzado justo unos dias antes.
Muchos excelentes titulos del
pasado vagan por el limbo, pero el
bajo coste de desarrollar para Xbox
Live Arcade no es excusa para lanzar
un producto escaso y con una calidad
por debajo de la media. Quizas EA lo
habria hecho mejor con un port de
algun Wing Commander en su
totalidad, méas que usar el nombre para
un esfuerzo anémico que ha producido
un juego poco auténtico. [4]
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MADE IN WARIO

PLATAFORIMA: GBA i
DISTRIBUCION: NINTENDO 3
ESTUDIO: NINTENDO !

ORIGEN: JAPON
LANZAIMIENTO: 2003

Mario es el centro de atencion, pero a lo mejor es
Wario quien centra la innovacion de la empresa

i quieres ver si es cierto gue
I existe una maldicion sobre |a

industria del entretenimiento,
solo tienes que coger lapiz y papel y
tratar de escribir lo que significa exac-
tamente el concepto “diversion”.
Después de todo, las companias de vi-
deojuegos se basan en esa palabra
para obtener suculentos beneficios.
Pero ;en gué consiste? ;Cuales son sus
caracteristicas y sus componentes?
¢Por que algunos la encuentran mane-
jando el timon de un submarino
nuclear enun simulador, mientras que
para otros esta en la pura abstraccion
de Rez o Tetris? Es un concepto subje

A veces, Made in Wario parece casi paranormal, haciendo que esos
juegos mentales con los que te entretienes sean autenticas minucias,
No tardara en llegar un minijuego de esquivar las grietas del asfalto.

los nintenderos mas acérrismo tenian claro si
legiba a gustar. éCientos de mini-juegos?, éCinco
sggundos?, cinstrucciones de una sola palabra?

tivo, otra palabra que se anade a la
lista den términos dificiles como
“amor* o “arte”, y que puede apare-
cer tanto en videojuegos con atractivo
universal cuanto en titulos aplastante-
mente basicos o muy complejos. Es
complicado llegar al consenso. Pero
Made in Wario es un espécimen

muy raro: tan divertido que casi todo
el mundo esta de acuerdo

Cerca de su lanzamiento, Made iri
Wario parecia ser tan rarito que ni s
quiera los nintenderos mas acérrimos
tenian claro si les iba a gustar. (Cien
tos de minijuegos individuales?, ;cinco
segundos de juego?, ;instrucciones de
una sola palabra? Muchos se pregun
taban si algo asi padria resultar. Pero
lo logra casi a la perfeccion. Wario re
duce cuatro décadas de historia del
videojuego a sus principios basicos,
acabando con la dispersion, las histo
rias apocalipticas y el relleno que ha
lastrado a muchos titulos hasta hun
dirlos. Todo se reduce a apretar un
botony hacer que algo pase, una
pieza vital del ADN de todo videojue
go desde Spacewar. Aungue es denso
en ideas, Wario abraza el arte de la
brevedad que la industria ha perdido
heroes que no encajan en estereoti
pos, deportes, persecuciones con
coches, fuegos artificiales, humor vy,




Made in Wario aporta un nuevo plantel de personajes.
Desde el discotequero y presumido Jimmy a los malévolos
taxistas Dribble y Spitz, Diamond City empieza a competir

CACHORROS
DE MARIO

Aungue ninguno de los jue-
gos de la serie Made in
Wario decepcionan, el origi-
nal sigue siendo el mejor;
tan anarquico ahora como
en 2003. Las versiones re-
cientes para D5 y Wii han
visto como la férmula enca-
jaba, como si fuera un
maestro de ceremonias de
los nuevos hardware y me-
todos de control. Lo bueno
es que 2l menos se aseqgura
un titulo de calidad junto al
lanzamiento de cada nueva
maquina, pero esta efectivi-
dad de sus creadores
explotando nuevas maqui-
nas al principio
probablemente les prive de
futuras entregas.

sobre todo, sorpresa, Todo ello duran-
do/menos de lo que tardan algunos en
atarse los zapatos. Es un juego que va
sobre videojuegos, encontrando en
cada una de sus limitaciones la forma
de parodiar el propio catalogo de Nin-
tendo. También es un homenaje a la
historia del videojuego, un titulo que
solo podia aparecer cuando la indus-
tria tuviera suficiente capacidad de
nostalgia y convencionalismos. Te pue-
des pasar la vida entera practicando
Made in Warioy. ver como cualquier
novato mejora tus puntuaciones tan
facilmente como en el Buscaminas.

Las primeras criticas fueron posi-
tivas, pero mostraban un ligero
desconcierto, elogiando su humor,
pero perdian la perspectiva al no
apuntar hacia un significado mas am-
plio. Tampoco se les puede culpar.
Después de todo, se supone que notas
gue un juego es importante la primera
vez que lo juegas: la mayoria de ellos
anuncia su magnitud y excelencia con
musica de Wagner ambientando una
espectacular intro CG en la que se re-
lata una hecatombe termonuclear en
la que el héroe de turno aparece para
salvar al universo. Aungue muchos
analistas enfocaron sus textos con va-
lentia, acabo reinando la confusién.
Lo mas desconcertante, y que apunta
a que la industria puede haber perdi-
do el rumbo todos estos afos, es que

La banda sonora es una delicia. Animada por un au-

téntico arsenal de carcajadas y sonidos sarcasticos
del propio Wario, pide que subas el volumen.

con el Reino Champiidn en cuanto a ‘estrellas’.

el mayor obstaculo que tuvo que su-
perar Made in Wario fue que era
demasiado entretenido. No solo era
divertido; era demasiado divertido
como para que lo tomaran en serio.
Eso no ha impedido que lograse un
cambio serio en la industria. Esa
broma extrana ha resultado ser la ba-
talla que define la forma de pelear al
estilo Nintendo. Esta, parece, fue la
revolucion real y su novedoso acerca-

cio deprimente: Esquivar, saltar,
apuntar. Te pasas las vacaciones en
casa, con las cortinas echadas, sin ami-
gos, malgastas una fortuna en el
ultimo hardware, ;y todo para esto?

Pero el resultado final no es nada
deprimente. Made in Wario no es la
insulsa deconstruccién de un juego,
5ino una impactante afirmacién de las
habilidades que transforman la causa
y efecto en algo que te implica mas.

a de las peores secuelas de Warioes ia
infinidad de minijuegos que prolifera siguiendo
sps pasos, desgastando su reputaciéon

miento (pequefios mordisquitos de
juego que se encajan en tu ritmo nor-
mal de vida) ha tenido una influencia
decisiva. ;Cuanto del éxitode la DSy
la Wii, e incluso de la actual pasion de
toda la industria por el juego casual,
parte de él? Puede que Mario siga
siendo el emblema de |a empresa,
pero tal vez sea Wario quien, a la
larga, tenga mas importancia cuando
su catalogo de movimientos se amplie
con acciones como agarrarse, empujar
e incluso estornudar, haciendo sombra
a los conocidos correr y saltar.

Lo que ahora parece con claridad
meridiana una apuesta ganadora, no
lo fue tanto en sus inicios. El peligro
de acabar con 40 afnos de ideas esta-
blecidas en los videojuegos de una
forma tan rapida y lucida como lo hizo
Nintendo es que corres el riesgo de
quedarte Unicamente con un monton
de componentes basicos inservibles
gue no sabes si volveran a encajar
bien. Reducir los juegos a una simple
combinacion de pulsaciones de boton,
a una cuestion de causa y efecto,
podia haberse convertido en un ejerci-

Incluso aunque te des cuenta de que
los microjuegos utilizan la misma me-
canica una y otra vez, no deja de
maravillarte como una presentacion
diferente —desde el clip-art hasta el
anime mas fresco o desde formas abs-
tractas a una foto Polaroid- logra que
la misma experiencia parezca radical-
mente diferente cada vez. Made/in
Wario sirve para ilustrar por qué
nunca puedes definir un juego basan-
dote sélo en el esquema de control;
son maquinas mucho mas complejas,
con guion, estilo artistico y precision,
cada uno desempefnando un papel.
Pocos juegos han mostrado tanta
disposicion a cambiar continuamente
su apariencia, renunciando a cualguier
regla establecida enicuanto a presen-
tacion. Un antidoto para el mal de los
pasillos interminables y los almacenes
abandonados |lenos de cajas. Cada
cinco segundos Made in Wario te lleva
a lugares totalmente diferentes; bajo
el mar, de vuelta al instituto o a las ca-
rreras. Es un enfogque ambicioso
equilibrado con carifio para gustar a
un publico lo mas variado posible; ra-




pidoiy sin complicaciones, para los que
solo quieren una sucesion multicolor
de sorpresas, pero con la profundidad
suficiente deitablas de puntuaciones y
extras desbloqueables para los juga-
dores que aspiran a ser expertos.

Junto a la variedad, Made in Wario
usa otro arma gue pocos mas juegos
utilizan: la familiaridad. Al llevar las
partidas a la cocina, al bafho e incluso
a la oficina, ninguna faceta de la vida
real esta fuera de sus fronteras. Al re-
cibir a los jugadores menos habituales,
los resultados aseguran un extrano
tipo de intimidad: ya sea atrapando al
vuelo unas tostadas o cortandote el
pelo, Made in Wario alcanza un nivel
Unicoy personal.

Si el juego funcionase sélo por su
abundante variedad y a desarrollarse
en un mundo estrafalario, hubiera
sido facil copiarlo. Pero parece que el
fracaso es lo que espera a toda empre-
sa tentada de imitar esa apariencia
artesanal. Uno de las peores secuelas
de Wario es la infinidad de recopila-
ciones de minijuegos que prolifera
siguiendo sus pasos, desgastando su
reputacion e inundando la Wii en par-
ticular con el peor tipo de software de
relleno. Aunque parece que todo el

P

S
Es vital para purgar tu mente del ultimo minijuego

que, al menos, pruebes las reglas del siguiente. La
mecha de la parte inferior aumenta la tension.

Los juegos de 9-Volts proparcionan un pufietazo retro
por el catalogo de clasicos de Nintendo, como Super
Mario Bros y Zelda, hasta los tiempos oscuros, como
1979y Chiritorie, un juego que va de aspiradoras.

mundo lo intenta, nadie logra repro-
ducir la formula mégica. Titulos como
Rayman: Raving Rabbids 'y Hot PXL,
aunque llenos de buenas intenciones,
copian las mecanicas, pero no logran
la diversion, su extravagancia resulta
vacia y rechina.

Una de las diferencias basicas de
Wario con sus/imitadores es |a sencilla
regla de los cinco segundos. A veces,
como Rayman en particular descubrio,
incluso 30 segundos pueden ser dema-
siado tiempo para exprimir una
mecanica disefiada para durar un abrir
y cerrar de 0jos. lgualmente, sus riva-
les suelen centrarse en ver los arboles
y se olvidan de mirar el bosque, no lo-
gran captar como funcionan en
conjunto los minijuegos, y establecen
rutinas y las repiten en bucle, compar-
tiendo texturas y elementos de disefio,
y acaban parodiando e incluso rom-
piendo sus propias reglas.

Es esta profunda autoimplicacion
lo que da a los juegos de Wario su
consistencia: se rigen por un ritmo in-
terno simple, pero efectivo, que
emplea la repeticion y salirse de la
norma para dejarte, entre turno y
turno, satisfecho y sorprendido a par-
tes iguales. Cada juego sigue un
rumbo propio en cuanto a velocidad y
complejidad, no hay forma de saber
qué giro va a dar en cada momento,
engatusandote para después hacerte
saltar, poner del revés los roles o con-
vertir un juego en el que tenias que

echar gotas en un ojo en otro juego
que va de visién laser explosiva.

Mientras ningln otro videojuego
logre desmitificar la diversion, Made
in Wario llenara ese hueco. Pero hay
elementos que van mas alla de cual-
quier analisis: elige tu juego favorito,
ya sea la familia evitando que caiga el
cristal gigantesco, el avion de papel
que cae en espiral o el perro que pide
que le des la mano, ;podrias decir
exactamente por qué te gustan?

Este hecho deberia quitar el suefio
a los competidores de Nintendo. Y
aqui hay otro/mas; mientras la tenden-
cia que Made in Wario puso en
marcha esta alterando el equilibrio de
la generacion actual de hardware, y su
formula supera sin esfuerzo a sus imi-
tadores, quizas lo que mas impresiona
de Wario sea su despreocupada auto-
confianza. Lo que en un principio
parecia negligencia, es de hecho una
gran confianza en si mismo, que se
aprecia por la forma en que juega
irrespetuosamente con |as joyas de la
corona de Nintendo. Que un titulo tan
descaradamente exuberante, tan ex-
plosivo 'y aparentemente improvisado,
proceda de una empresa que, mereci-
damente, podria estar entrando en la
gente de edad media, deberia dar que
pensar al resto de la industria. Puede
gque Made in Wario parezca facil, in-
cluso infantil; pero no lo es, porque,
en ultima instancia, la diversion
€s Un Negocio muy serio. g

DECONSTRUIR

Si hay que eleqgir, las
secciones de 9-Volts son
una clase magistral de
como reempaquetar el
pasado que deberia
impartirse en las
universidades. El truco es
doble; primero se reduce el
juego a la minima expresion
(por ejemplo, Mario va de
saltar y Zelda de explorar),
y los tratas sin el respeto
que normalmente se les
concede y los moldeas tal
como te venga mejor. El
minijuego ambientado en el
primer nivel de Super Mario
Bros sigue siendo uno de
los mejores momentos de la
serie Wario, combinando
nostalgia y disparate.

El modo Grid te permite repetir cualquier minijuego
que ya hayas desbloqueado previamente, para per-
feccionar tu estrategia o para subir tu puntuacion.
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ALIEN: RESURRECTION

Incluso antes del lanzamiento, el titulo de survival horror de Argonaut logré manos
sudorosas, gritos en la oscuridad y estrés, aunque por las razones que no debia

PLATAFORMA: PS1 DISTRIBUCION: FOX INTERACTIVE ESTUDIO: ARGONAUT ORIGEN: REINO UNIDO LANZAMIENTO: 2000







Aunque la IA de los aliens era un truco enarme,
su capacidad para pulular por ahi, agobiarte y
descolgarse de los techos siempre te daba un
susto, sobre todo en las salas oscuras.

-

ALIEN Y RATON

Alien Resurrection no sélo fue uno
de los primeros shooters en primera
persona en poder aprovechar el
doble stick del DualShock, sino que
también usaba el ratén de la PSone
para potenciar el efecto dramatico.
Aunque este enfoque fue bien apre-
ciado por los jugadores europeos,
los analistas estadounidenses critica-
ron duramente el juego por ser
demasiado dificil y no tener apunte
automatico. Hargrave explica:
“Como queriamos que los aliens se
movieran por todas partes en la
nave, resultaba vital que el jugador
tuviera la libertad de moverse y de
buscar de manera independiente, de
ahi los controles con los dos sticks.
Una vez te familiarizabas con el sis-
tema de control doble, tan habitual
hoy dia, no era complicado jugar.
Eso si, usar un mando y un raton
era, con mucho, la mejor manera de
jugar. Teniamos un par de ratones
de PlayStation por alli y decidimos
usarlos. También (y es broma) consi-
deramos la posibilidad de usar
joystick de tanque y de avion, por-
que teniamos algunos también®”,

g n antiguo empleado de Ar-
gonaut que quiere
conservar el anonimato re-

sume asi la experiencia del
desarrolle de Alien Resurrection:
“Era un buen shooter de scroll 3D
y un dia alguien decidié que aque-
Ilo era basura, desguazé lo que
habia y empezo a hacer un juego
en primera persona. Lacos”. Traba-
jaron, literalmente, dia y noche
para terminarlo a tiempo. Algunos
miembros del equipo estuvieron al
borde de un atague de nervios.
Pese a su disefio de audio vanguar-
dista, que permitia usar un raton
en la PlayStation y las secciones
acuaticas mas terrorificas jamas
creadas, su desarrollo fue de todo
menos tranquilo.

Paul Crocker, disefiador jefe
del titulo, empieza a narrar: "Uno
de los mayores problemas fue que
el desarrollo se alargé mucho. Pa-
recia que todo el mundo de
Argonaut habia pasado por el pro-
yecto. Daba la sensacion de que
era eterno y la moral estaba muy
baja. De hecho, nos convencio para
gue nos uniéramos al proyecto uno
de los disefiadores, quien empled
el truco de ponernos ciegos de al-
cohol y decirnos que, si el proyecto
salia finalmente, seriamos héroes,
y que, si fracasaba, nadie nos cul-
paria. Nos engafaron”.

Concebido inicialmente como
un clon 2.5D de Loaded, se suponia
que Alien Resurrection tenia que
salir mientras la pelicula estaba en
cartel; se hicieron los prototipos
basicos y avanzaba a buen ritmo.
Pero, cuando llevaba un afio de
produccion, la industria y el equipo
se enamoraron de Tomb Raidery,
en una decisién asombrosa, el

La sensacion de angustia de Alien Resurrection
era en gran parte un habil truco del disefio de
sanido. Los gritos estrangulados y el jaleo de los
motores afiadian una tension enorme, igual que
el inspirado uso de la vibracion del mando.

juego cambio a un motor de terce-
ra persona con el que los jugadores
podian controlar a todos los perso-
najes importantes de la serie. Ocho
meses después, la cosa no iba bien.

Crocker lo recuerda: “La tec-
nologia, las herramientas, el arte
conceptual y el material base eran
geniales, pero faltaba algo. El
juego seguia todas las caracteristi-
cas de la pelicula menos una: no
daba miedo. No habia tension
cuando te movias por los pasillos
casi a oscuras, ni te sobresaltabas
cuando el alien salia de repente de
un hueco de ventilacién y no te ca-
gabas cuando te quedabas sin
municion. Ocho meses después, to-
davia no teniamos un juego que
fuera divertido o diera miedo. El
equipo estaba desilusionado y can-
sado. Una reunion para presentar
el primer prototipo del sistema de
navegacion en primera persona me
animo a hacer todo el juego en
primera persona. Les encanté a
todos los que lo vieron y la sensa-
cion de inmersidn se multiplicd por
cien. Solo habia un problema: te-
niamos que convencer a los
directivos de Argonaut, que que-
rian ver terminado el titulo cuanto
antes, y a Fox, que yo sabia que iba
a ser reticente a otro cambio”.
Crockey y el disefiador senior
Chris Tudor-Smith ensamblaron
rapidamente un pequerio nivel de
prueba utilizando material existen-
te. La idea era hacer un prototipo
lo mas terrorifico y ambientado
posible. Un elemento clave fue ra-
lentizar la velocidad del jugador
para aumentar la tension. También

contribuyd la introduccion de de-
talles como tubos ardiendo, sirenas
ululando o crias de alien corriendo
por los conductos de ventilacion.
Cuando hasta los desmoralizados
trabajadores de Argonaut se api-
fiaron en torno a los monitores,
supimos que habiamos hecho algo
extraordinario.

Simon Hargrave, el programa-
dor jefe, describe lo que sucedié:
“Erik Larson, de Fox, eché un vista-
zo y parecia estar tan emocionado
como nosotros. Telefoneo a sus
jefes, les dijo que tenia una aspec-
to genial, seguramente se jugo el
puesto y todo empezé a funcionar.
Habia que desmontar y volver a
montar todo el codigo. Mantuvi-
mos la mayoria del cédigo de
renderizado de mi PS1, y parte del
framework de bajo nivel. Pero
hubo que reescribir desde el princi-
pio la jugabilidad y la gestion de la
memoria de los niveles medios y
superiores. Renovamos por com-
pleto las herramientas y el editor
para el nuevo motor, ya que que-
riamos que soportara streaming en
los propios niveles. Mantuvimos
parte del arte conceptual, pero se
sustituyo la mayoria. De hecho, la
intro y los videos finales fueron lo
unico que no se toco”.

Es comprensible que este gigan-
tesco cambio conceptual y técnico
hiciera mella en un equipo ya
harto. Tudor-Smith explica: “Llevo
unos cuatro anos desde el principio
hasta el fin. El nacimiento de Alien
Resurrection fue muy dificil. El pri-
mer disefiador jefe fue Clive
Burdon, sequido de Jim Mummery,
y luego yo, y después Paul Crocker.




La pistola eléctrica (sobre estas lineas) era la
mas divertida; te permitia freir a los enemigos
con descargas, mientras que el laser (debajo)
desintegraba literalmente a los aliens, pero la
municion se acababa con una rapidez pasmosa.

oy

Puede que fueran pequeiias, pero las crias de alien eran uno de los animales mas terrorificos, ya que si
te saltaban a la cara debias buscar una estacion médica automatica o sufrias una muerte horrible.

Fue como una carrera de relevos
en la que cada disefiador corria
hasta caer exhausto”.

Con diez niveles por delante
atravesando 60 subsecciones, el
equipo se dividio rédpido la carga
de trabajo y empezo a hacer pro-
totipos de cada area. Se asigno a
cada nivel tres semanas de trabajo,
con lo que el objetivo fue tener la
version alfa en seis meses. Resulto
ser un calendario contrarreloj mor-
tal en el que muchos miembros del
equipo comenzaban a trabajar a
las siete de la manana y no para-
ban hasta medianoche, a veces los
siete dias de la semana. Tudor-
Smith fue una entre las muchas
bajas, y se marcho tres meses antes
de que se acabase el juego.

Pero podria decirse gue toda
esa lucha contra el reloj tuvo un
efecto beneficioso para el juego,
logrando una recreacion con unas
texturas sensuales de la SS Auriga y
unos niveles tensos y claustrofobi-
cos. Crocker dice: “Construimas
deliberadamente las areas pensan-
do en que se percibieran como
lugares 'reales’ mas que para la ju-

gabilidad. Una vez que
esbozabamos los escenarios, afia-
diamos una rejilla de ventilacion
agui, moviamos una puerta all3;
veia cada pasillo como una oportu-
nidad de putear al jugador. A veces
no pasaba nada, pero el jugador
estaba esperando que le atacaran.
Otras veces se incitaba a los juga-
dores a pulsar un boton y cuando
lo hacian les atacaban numerososo
aliens. Los pasillos silenciosos ha-
cian que sonara mas fuerte el
pitido del rastreador de movimien-
to, lo que nos permitia crear un
alien detras de ti cuando pensabas
que estabas a salvo. Asi que anadi-
mos un comando para girar 180
grados rapidamente y que pudie-
ras apuntar a tu atacante”.

Se aprovecharon hasta los de-
fectos de la PlayStation. Hargrave
hace una observacién: “Siempre
tuvimos el problema de gue el
juego era muy oscuro. Demasiado
oscuro para una navegacion facil o
para reconocer a tus enemigos, asi
gque anadimos una linterna. En
PlayStation no funcionaba bien, asi
que la cambiamos por un foco de
supervivencia intermitente que el

TENSION
SILENICIOSA

Alien Resurrection también destacd
por su extraordinario disefio de so-
nido. Al comienzo se decidié no
incluir masica y, en su lugar, lograr
un sonido ambiental [o mas natural
posible. Los disefiadores de sonido
Jason Bringans y Juston Scharvona
fueron los responsables de desarro-
llar los efectos de sonido y
sincronizarlos con habilidad con el
disefio del juego y a la sucesion de
niveles. Los gritos apagados, |la voz
de Father (el ordenador de la nave),
unos chirridos siniestros y, claro
esta, los pitidos de los rastreadores
de movimiento, todo combinado,
creaba la ilusion de que estaban su-
cediendo muchas cosas alrededor
del jugador. Scharvona concreta:
"Personalizabamos el sonido de
cuando el jugador entraba en una
seccion por primera vez, pero ese
sonido nunca se escucharia otra vez
durante el juego. Esos recursos so-
noros avivaron la tensién en la nave
sin necesidad de que el motor del
juego mostrara nada al jugador: ac-
tuaba el motor de su imaginacion”.

personaje llevaba sujeto al pecho.
La luz se encendia y, pasado un ra-
tito, se apagaba para volverse a
encender. Queria que fuera asi in-
cluso cuando te enfrentaras a un
alien, para que dieras un bote
cuando saliera de la oscuridad.
Lograr que los niveles encajaran
en la memoria fue una lucha conti-
nua, y hubo que reescribir el
codigo varias veces para reducirlo.
El equipo fue implacable, recortan-
do la geometria de los niveles a
base de sumir algunas areas en la
oscuridad (y, por tanto, eliminando
muchos techos). Es sorprendente
que el codigo que conectaba a los
aliens a las paredes y los techos
fuera una de las Ultimas partes del
juego que se completo. Aunque los
enemigos no seguian patrones de
inteligencia artificial (1A), estaban
programados para saltar a los pun-
tos de navegacion; reorientarse y
moverse hacia los objetivos. Se
anadio la aleatoriedad para dar la
sensacion de que los aliens tenian
un sofisticado instinto de caza.
Aunque el reto del equipo era
acabar el juego, nunca desaparecio
la tentacion de anadir elementos
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nuevos. Crocker puntualiza: “La
presién de las fechas no nos impi-
dié incorporar mas caracteristicas.
La Luz dindmica se afadié después
de que yo apostara con un codifi-
cador a que no era posible.
Cuando ya la teniamos pude ana-
dirla al script de forma que podia
cambiar la ambientacion de un
area o simplemente anadir absur-
dos pasillos de ciencia-ficcion
llenos de luces parpadeantes. Las
rejillas laser moviles se ahadieron
después de una conversacién que
mantuve con Simon un dia en un
taxi. Llego a su casa y el dia si-
guiente trajo en un disquete el
codigo, que se encajo en el sistema
de script. Anadimos un editor de
vibracion para poder incluir temas
de vibracién en las habitaciones.
Confiaba en que incorporarlo a las

salas produjera una sensacion dife-
rente a la de pasear por la bodega
de carga. Pero no estoy seguro de

que alguien notase el efecto”.

Pero no todo lo que se imple-
mento funciond bien. Crocker
concluye: “Lo peor del juego fue el
jefe final de la pelicula, el Recién
Nacido. Era como un conejo-alien
afeitado y famélico que te perse-
guia trotando. La Fox insistio en
que el juego tenia que terminar
con el bicho absorbido por el espa-
cio exterior, como en la pelicula,
asi que la dltima parte consistio en
esconderse de un monstruo gracio-
so y luego apretar un boton. Era
terrible y, excepto el control para
apuntar, es lo Unico que cambiaria
del juego si pudiera”.

La entrega del equipo desarro-
llador no se tradujo en unos
buenos resultados, y el retraso en
el juego redundo inevitablemente
en unas malas ventas y unos inexis-
tentes pagos de derechos de autor.
Por suerte, Argonaut tuvo buenas
notas en la prensa que supusieron
recobrar el dinero. Podria decirse
que nunca un 8 en EDGE ha
supuesto tanto. g
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Como el DNI de los desarrolladores

W EMPRESA: NCsoft Europe
W FUNDADA EN: Septiembre 2004
® NUMERO DE EMPLEADOS: 117

B EQUIPO DIRECTIVO: Adam Martin, Ken Malcolm, Thomas Bidaux

W UBICACION:
Brighton, Reino
Unido

W PROYECTOS EN CURSO:
Juego online sin
determinar.

B URL: eu.plaync.com/eu/

W SOFTOGRAFIA SELECCIONADA: SUERTRMEY &
Lineage 2, City of Heroes, City of Villains, Guild Wars :,m m Unido. oy ¥

B SOBRE EL ESTUDIO

*Como parte de la coreana NCsoft Corporation,

el mayor desarrollador y productor de
videojuegos online del mundo, tenemos un
papel importante en el dentro del desarrolio de
los MMOG y los juegos online. En tan solo tres
anos, NCsoft Europe ha acumulado bastante
experiencia en produccion, localizacion y
marketing, y ha formado recientemente un
estudio de desarrollo interno para crear nuevos
titulos y tecnologias”.

“Estamos en el corazén de Bnighton, una
prospera ciudad costera, a cinco minutos de la
playa. Aunque trabajamos codo con codo con
nuestros estudios en Korea y América, somos
autonomos. Trabajamos en nuevas IPs para el

mercado europeo, pero con vistas a un mercado
mas internacional para los juegos online”

“Nos centramos sobre todo en PC, pero con
los ultimos contratos firmados, como uno en
exclusiva con Sony, estamos empezando a mirar
hacia otro tipo de plataformas para el desarrolio
y la produccion de juegos. Hemos logrado
mantener un ambiente de trabajo bastante
relajado, con muy poca burocracia, a pesar de
haber crecido hasta llegar a tener cien personas
trabajando. Como la compania que lanzo el
primer MMOG online de suscripcion gratuita
(Guild Wars), innovamos constantemente con
los modelos de negocio online y con lo ultimo
en disefo y procesos de desarrolio.”
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Sé el primer guitarrista O
en no romper una cuerda  ;“*

Siéntete un mito del rock con “Guitar Legend
Get on the Stage” sélo en Vodafone live!
Sisiempre has querido ser una auténtica estrella del rock, aqui tienes tu

oportunidad. Descargate, en exclusiva, “Guitar Legend Get on the Stage”
el primer videojuego que te permitira descubrirlo.

Encuéntralo en Vodafone live! = Videojuegos

Y recuerda que solo pagas 50 cénts. al entrar en Vodafone live!
y navegas gratis sin limite.

Inférmate en el 1444 o wwwyodafone.es/live

Es tu momento. Es Vodafone.
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Precio de descarga: 3€ (3,48€ VA incluido). Precio de navegacion: 50 cénts./conexiéin (S8 cénts./conexién IVA incluido). Trafico de navegacién v acceso o descarga de contenidos Vodafone livelincluide. El precio de conexién incluye
todo el tréfico de datos fuera de Vodafone live! hasta SMB. Inférmate en el 1444 o en wwwyodafone.es/live © 2007 Gameloft. All Rights Reserved. Gameloft is a trademark of Gameloft in the US and,‘or other countries,




A fondo

sobre los nuevos desarrollos

PRISTINE GAME DEVELOPME?

Crytek ha licenciada su tecnologia
a cuatro desarrolfadores desde 1a

GOC, y sequramente vendran mas

para subtrse &l vagon de Crysis

El estado del middleware

Hablando de tecnologia actual, hacen furor los estudios que apuestan
por shooters en primera persona a la antigua usanza

hora que ya hemos pasado la
Game Developers Conference y
Siggraph, es hora de recapacitar
sobre las tendencias generales en herra-
mientas y middleware para videojuegos.
En general, la actividad parece sor-
prendentemente tranquila, sobre todo
en cuanto a la licencia de tecnologia para
desarrollos en consola. Muchos estudios
parecen haber tomado sus decisiones
sobre que ayuda exterior necesitan para
realizar sus juegos para PS3 y 360, y los
componentes ya utilizados durante el ul-
timo ciclo de plataformas, como la fisica
Havok, tienen buenas expectativas de
reutilizarse con éxito. El resultado ha sido
una perceptible disminucion del nimero
de anuncios de nuevos productos por
parte de las compariias de middleware.
Esto contrasta con el ambito para PC,
en el que el Unreal Engine 3 de Epic ve
por fin cdmo le surge competencia en &l
mercado, con el CryEngine 2 de Crytek.
Muy alabado en parte gracias al mediati-
co proceso de creacion de Crysis y en
parte porgue el juego servira como lan-
zamiento de DirectX 10 de Microsoft.
Resulta significativo que tres de esos
acuerdos sean para juegos multijugador

Geamerics ha conseguido que inviertan en ella mis de tres millones de euros los del Trinity Hall, de
la Universidad de Cambridge, para la teenolagia de lluminacian global para consolas Enfighten

onling, entre los cuales el mas importan-
te es el firmado con el operador sueco
MindArk, que esta preparando despla-
zarse al codigo del lado cliente de su
Project Entropia a mediados de 2008 ba-
sandose en el CryEngine 2. Ademas, el
desarroilador coreano WeMade Enter-
tainment ha licenciado el motor para su
MMO Ned, mientras que la incubadora
estadounidense Avatar Reality lo esta uti-
lizando para un juego de tematica
marciana aun sin nombre,

También espera subirse a la ola del re-
surgente PC John Carmack, de id, que ha
aprovechado la oportunidad que le han
ofrecido la Apple Worldwide Developers
Conference y QuakeCon para promocio-
nar la tecnologia idTech 5. Ademas de ser
el primer motor que no toma su nombre
del juego de Id para el que ha sido crea-
do (bajo el antiguo sistema se Hamaria el
Rage Engine o Motor Rage), idTech 5 es
también el primero disehado para conso-
las, y la empresa dice que es compatible
con PlayStation 3 y con Xbox 360 ademas
de con Windows, Mac y Linux.

El increible exito del Unreal Engine 3
de Epic, combinado con la oportunidad
de vender tecnologia en mercados de de-
sarrollo emergentes como Asia y Europa
ariental, parece suponer una diferencia
cualitativa. Hasta ahora, aunque siempre
habia estado ofreciendo su tecnologia
para que otras companias la licenciaran,
id nunca lo habia destacado, y desde
luego no se habla pasado a las videocon-
solas. Ahora esta incluso contenta de
romper la licencia en su sitio web, al
menos para su actual tecnologia idTech
4, que podria ser tuya por unos 180.000
euros, mas el 5 por ciento de las ventas.

Tener la posibilidad de elegir entre
Unreal 3, idTech 5 y CryEngine 2 es una
noticia magnifica para agquellos desarro-
lladores ansiosos por poner rapidamente
en pie un proyecto. La competencia de-
beria ademas mantener bajos los precios.
Pero lo mas interesante es que todas
éstas son tecnologias asociadas con desa-
rrolladores, y ademas con estudios que
hacen titulos de estilo shooter y ritmo




Unreal Engine 3 (derecha) sigue siendo el motor middleware
mas popular, pere la competencia se le acumula con CryEngi-

ne 2 e idTech 5. El éxito del pagquete Mudbox 3D de Skymatter

(debajo) hizo que Autodesk comprase la empresa.

vertiginoso. Parece que los desarrollado-
res de middleware puro que clamaban
que sus soluciones genéricas serlan mas
apropiadas para las complejidades de la
fabricacion de juegos se equivocaban.
Otra forma de saber como respira el
mercado del middieware es viendo las
adquisiciones y movimiento de capital
que ha sufrido. Lo menos sorprendente
fue la decision de la gigantesca compania
de herramientas creativas Autodesk de
comprar Skymatter, una peguefa empre-
sa independizada de Weta Digital, que
ha irrumpido en los mercados del cine y

2

automaticos de juego junto a su motor
Gamebryo. La inyeccion financiera le ven-
dra muy bien, puesto que sigue
trabajando en su motor servidor de jue-
gos online y la infraestructura de hosting
online, por no hablar de sus operaciones
en los mercados chino y coreano. Hasta
cierto punto, constituye una apuesta de
los inversores para que el mercado de los
videojuegos online continue su actual
crecimiento explosivo.

Mas nueva es la compania britanica
Geomerics, que ha cosechado 3 millones
de euros del Trinity Hall, de la Universi-

Es una apuesta que los inversores

hacen para que el mercado online
continue su explosivo crecimiento

el videojuego con su innovador paguete
tridimensional Mudbox 3D. Al ofrecer
funciones complementarias a las de las
herramientas 3DS Max y Maya de Auto-
desk, la posibilidad de integrar Mudbox
en las opciones creativas que ofrecen sus
productos estrella al cliente ha convenci-
do a Autodesk de su enorme potencial
comercial, La compraventa deberia bene-
ficiar asimismo a las futuras versiones de
Mudbox, ya gue el principal equipo de
Skymatter se trasladara de Nueva Zelan-
da a Montreal para estar mas cerca de la
gente de desarrollo de Autodesk.

En lo referente a las inversiones, dos
companias en diferentes fases de su desa-
rrollo, y que ademas ofrecen productos
dispares, han hecho dinero a marchas
forzadas. Emergent Game Technologies
obtuvo 9 millones de euros en la ronda
de financiacion de su serie D. Siendo una
de las companias de middleware mas ve-
teranas -se fundo como Numerical
Design Limited alla por los afios 80-, se
fusiono con una compania de tecnologia
online en 2005 para constituirse como la
actual Emergent. Desde entonces ha ex-
pandido su negocio y su actividad,
ofreciendo soluciones exoticas como he-
rramientas de construccion y testeo

dad de Cambridge, para llevar adelante
el desarrollo de su tecnologia de ilumina-
cion Enlighten, asi como para crear
productos nuevos inspirados en su estra-
tegia Geometric Algebra para soluciones
de complejos problemas mateméaticos. Lo
mas destacable en este caso es que el di-
nero procede de una institucion
académica. En esa medida constituye un
voto de confianza en el extremo rigor in-
telectual de Geomerics... aunque la
verdad es que eso no garantiza el éxito o
la rentabilidad de la inversion.

Pero el suceso mas significativo que se
ha producido en lo que va de afo tiene
que ver con el proveedor canadiense de
middieware Engenuity. La empresa fue
comprada el pasado mes de febrero por
otra empresa canadiense, CAE, un gigan-
te de la simulacion comercial que vio el
motor de inteligencia artificial ALimplant
de Engenuity como la razén crucial para
el acuerdo, gracias a su uso creciente en
las simulaciones militares a gran escala.

En realidad, eso se volvio tan impor-
tante que en los seis meses posteriores a
la adquisicion que CAE decidio que tales
mercados son mucho mas interesantes
gue el sector del middleware para jue-
gos. El resultado es una nueva licencia

para juegas "sin coste® para Alimplant
que ofrece a los desarrolladores de jue-
gos el codigo fuente de la tecnologia
gratis, y que establece ciertas condiciones
en el marketing para cuando sus juegos
se comercializan. La explicacion es que
Engenuity no ofrecera el mismo nivel de
soporte ni promete el desarrollo futuro
del producto, sobre todo en lo referente
a jueqos para videoconsola. En lugar de
eso, lo que ofrece es una comunidad on-
line de tutoriales, documentacion y foros.

Por supuesto, se trata de un movi-
miento comercial para CAE, que es una
compania con unos ingresos anuales de
cerca de 1.000 millones de euros. Las ven-
tas de juegos con Al.implant habrian
supuesto solamente una diminuta frac-
cion de eso. Pero, combinada con otras
adquisiciones gue han hecho que desapa-
rezca del mercade mas middleware para
juegos, como la compra de Demonware
por parte de Activision y la Criterion por
parte de EA, esta iniciativa lo que incre-
menta es la sensacion de riesgo a la hora
de utilizar middleware.,

Y quiza ésa sea otra razon por [a que
desarrolladores de juegos fieramente in-
dependientes, como Epic e id,
estén actualmente en auge. g
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La empresa estadounidense de he-
rramientas online y motores
Emergent ha obtenido 9 miffones de
euros para financiar sus operaciones
en Asia y completar su tecnologia
de hosting de juegos onfine.




POR [EFEVINTER

EL PROGRESO DE YAK Notas desde el taller del disenador de juegos

LA |IRAFA ESTA LIBRE

or fin, Space Giraffe ya estd a la venta. Es

el momento de mirar atris y repasar el

proceso de conseguir que el juego fuera
certificado, pues he aprendido algunas lecciones
que podré aplicar al siguiente juego que haga.

Tengo que admitir que todo el proceso de
lanzamiento ha sido una de las cosas mas estre-
santes que he hecho jamads, en todo mi recorrido
vital en el negocio de los videcjuegos. No por
Microsoft, en realidad —el proceso en si resulta
légico v justo—, sino porque creo que tenia unas
expectativas distintas debido a cémo habian sido
las cosas cuando trabajaba en Atari.

En Atari trabajaba en titulos de creacién pro-
pia, v el proceso final de desarrolle consistia
basicamente en que te llamaban a Sunnyvale,
en California, y pasabas unas cuantas semanas
en la oficina con tu equipo de testeo, trabajando
para solucionar todos los problemas y pulir el
¢6digo. Era un procedimiento estresante por si

mismo, ya que ibas a la oficina cada dia y un
gran mogollén de gente empezaba a maltratar
tu codigo deliberadamente para andar buscan-
dole las cosquillas y dar parte de cada pequeria
pega. Llegabas a aborrecer el sonido de las pisa-
das del testeador jefe acercdndose a tu cubiculo
con los tltimos informes de errores.

Unas cuantas semanas asi y acababas agota-
do, pero, por suerte, se trataba sélo de unas
cuantas semanas, y luego todo estaba ya listo, de
manera que el estrés era llevadero.

El proceso con Microsoft tiene algunas simi-
litudes en algunos aspectos; aunque el tipo de
testeo que realizan y las cosas que buscan son
seguramente un poco mas complejas que lo que
lo eran alld por los tiempos del Jaguar, debido

sobre todo al hecho de que las videoconsolas
estin normalmente conectadas a internet y a
que los juegos se localizan hoy dia de manera
mucho mas concienzuda. Sin embargo, la gran
diferencia, y la que me dej6é mas consternado,
consiste en que el proceso no se produce en
tiempo real, como sucedia en Atari. En la ofi de
Sunnyvale podias coger un listado de fallos, so-
lucionar los problemas uno por uno, entregar
una nueva versién del juego y luego ir obtenien-
do informes en unas horas. Era como un dialogo
continuo entre los testeadores y ti.

Estar trabajando in situ con los probadores
para comercializar un juego propio es comple-
tamente distinto de estar trabajando desde otro
lugar con un juego externo, eso es cierto. El tes-
teo es un recurso finito, y no tienes todo el
tiempo que necesitas. El didlogo entre los desa-
rrolladores y los testeadores resulta mucho mas
prolongado y entrecortado. Tt no tienes un

ciclo de informe-solucién-testeo-informe en
unas horas, sino que lo mas normal es que ten-
gas que esperar una o dos semanas entre la
entrega de una versién nueva y el proceso de
testeo, que es lo que te permite obtener una re-
troalimentacién suficiente por parte de la
empresa para empezar a solucionar pegas.

No hay nada de malo ni de erréneo en eso, ya
que todo el mundo trabaja asi, y los tios que se
dedican al testeo son muy buenos y hacen un
gran trabajo al prepararte para conseguir la certi-
ficacién final. Se trata sencillamente de que yo
me sumergi en este proceso de mogollén y es-
trés a tutiplén esperando seguir un ritmo de
progresion semejante al que seguia en Atari, y en
Iugar de eso me topé con este procedimiento ab-
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solutamente prolongado para el que la verdad es
que no estaba preparado. El efecto que tuvo
sobre mi fue el de prolongar el estrés mucho més
tiempo, ¥ la verdad es que acabé agotandome.

Aun asi, la vida es aprendizaje, y ahora ya sé
mucho mejor qué puedo esperar la proxima vez.
Ahora sé que en realidad si es posible para un
pequefio equipo de dos personas pasar por todo
esto y conseguir crear un codigo que esté a la al-
tura necesaria para publicar un juego.

Sé que los niveles de certificacién reales no
son pesados de cumplir, ni siquiera significativa-
mente mas dificiles que los que habia en Atari,
s6lo que la escala de tiempo es bastante distinta.
Sabiendo eso, la proxima vez podemos preparar-
nos mejor para la fase final y planificar una
transicién con un ritmo mis suave y mucho
menos estresante por parte de Llamasoft, para
seguir con eficacia el ritmo en la parte final.

La vida es un poco mas complicada hoy dia, y
hay sistemas mds complejos y hay que incluir
mis idiomas, ademas de la necesidad de obtener
evaluaciones del contenido en varias regiones, y
la realidad es que hay que contar con unos cuan-
tos meses extra al final para poder poner todo en
orden v salir al mercado. La préxima vez ya sa-
bremos todo esto, tras haber llegado hasta el
final ya una vez, v por tanto deberia resultar un
proceso mas comodo para nosotros.

Ahora, sin embargo, es hora de relajarse un
poco, quizd un par de findes fuera, y cierto tiem-
po lejos de las maquinas, antes de empezar con
el siguiente proyecto. Para cuando tii leas esto ya
me habré sentado delante de mi Xbox a ver
cémo cobran vida las clasificaciones online y
empiezan a contar la historia de cémo el mundo
responde y se familiariza con la experiencia
Space Giraffe. Eso seria verdaderamente intere-
sante, y estoy deseando ver qué tal.

Jeff “Yak” Minter es fundador del laboratorio britinico
Llamasoft, cuyo proyecto mas reciente ha sido el
sintetizador visual integrado en la Xbox 360.
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Preciok te garantiza el buen estado
de cualguier compra que realices.

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

Reune tus pelis
y videojuedgos
gue ya no Uses

1
©

Te las
compramos todos,
al contado

Preciok:

- =

sdlo en tiendas franquiciadas

czEocia(

cine v videojuegos

Adeje [Yenerifel:

C/ Hermano Pedro, s/n - Telf.: 922 711 079
Andratx (Mallorca):

Sa Teulers, 1 - Telf.: 571 136 266

Antequera [(Malaga):

C/ Oiegn Ponce, Edif. 21 - Telf.: 952 739 348
Burgas:

Avta, Eladio Perlado, 12 - Telf.: 947 221 142

Acercate a
nuestra tienda

crmocia Canal Ocio

Ademas, compra
a bajo precio

Ciudad Real: Valladolid:

Avda. Tablas de Daimiel, 2 - Telf.: 826 274 081 C/ Canterac, 23 - Telf.: 983 294 025
Ronda Alarcos, 24 - Telf.: 926 273 087 C/ Lope de Rueda, 1 - Telf.: S83 263 543
Calatrava, 21 - Telf.: 926 256 464 Vlign (Pontevedra):

Santander: C/ Estornino, 15 - Talf.: 986 373 677
Marfa Cristina, 1 - Telf.: 842 215 300 Préximas aperturas en: Jerez (Cadiz),
Torremolinos (Malagal: Bilbao, Baeza [Jaén), Marbella (Maiagal,
Avda. de los Manantiales, 6 - Telf.: 952 377 026 Benaimédena (Malaga! y Fuengirols (Malaga
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ungue no soy un abuelo, no me queda
Atan lejos lo que llaman “ser alguien de

mediana edad”. Me pasé la década de los
veinte afios pensando que tenia cincuenta y
pico, y me comporté durante los treinta y pocos
como si tuviera 17. Ahora me siento como si hu-
biera alcanzado el equilibrio: cumplo 36 este afio
y por fin tengo la edad justa.

Echando la vista atras, llevo jugando a los vi-
deojuegos desde hace 28 afios, mas o menos.
Empecé en los altimos tiempos de la era Atari
VIS, y continué con los ZX Spectrum, Atari ST,
Master System, Game Boy, y casi cualquier sis-
tema que se haya lanzado desde entonces.

De vez en cuando, jugando, me he sentido
como esa secuencia de la pelicula La miquina
del tiempo en la que el tio estd en su asiento y
observa el escaparate de la tienda de ropa que
estd frente a su casa. Ya sabes qué escena digo:
los ciclos de la moda vistos por un caleidosco-

pio de colores y largos de falda, y cae una bomba
sobre Londres, y la ciudad es reconstruida, antes
de que el viajero del tiempo se vea atrapado en
un volcdn y se pongan las cosas muy feas. Pero
para que esta metafora funcionase, ese tio ten-
dria que estar sentado fuera del juego. Y no
haria falta que se metiera en una maquina del
tiempo para poder ver en la pantalla como se
emborrona el pasado en un abrir y cerrar de
ojos; s6lo tendria que ponerse frente al monitor
v ver cémo cambian las cosas en tiempo real.

Si comparas el mercado actual de los juegos
con el de hace veinte afios, no tiene nada que
ver. Compdralo con el de hace cinco afios, y te
costara reconocerlo. La tecnologia avanza a una
velocidad apabullante, y aunque los desarrolla-
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dores pueden crear mundos enteros (con agua
que fluye, arboles que se mecen al viento y
gente con ojitos brillantes) y meterlos en un
DVD, hay algo que jamds podran sintetizar. Y
ese algo es esto: nostalgia.

Una de las cosas que dan més pena cuando
envejeces como jugador es que los juegos pier-
den algo de su mistica. Cuando era mas joven
me parecia que los juegos eran una ventana a
otro lugar traidos a nuestro Universo desde una
dimension paralela. La gente que los hacia eran
alquimistas; extrafios genios con sus cerebros
conectados con alguna primaria e inexplicable
fuente de inspiracion. Claro que, gracias al boom
de los juegos retro de los ultimos afios, ahora
sabemos que Matthew Smith v los gemelos Oli-
Ver no eran magos, sino cerebritos que habian
visto demasiado a los Monty Python.

Supongo que es s6lo que me estoy haciendo
mayor, y que también nos pasa algo parecido

Cuando era mas joven me parecia que los juegos eran una ventana a
otro lugar, traidos a nuestro Universo desde una dimension paralela

con la miisica o las peliculas. Tengo un apetito
voraz para la miisica y hace poco me he dado
cuenta de que he estado persiguiendo un nivel
que nunca més encontraré, a menos que me ol-
vide de los ultimos veintipico afios. Nuestro
gusto en musica suele estar definido a los 14
afios, v dirfa que lo mismo sucede con los
videojuegos. Cuando pienso en los juegos que
definen de verdad mis gustos, son los que jugué
al principio de mi adolescencia. Eso no quiere
decir que haya estado los tiltimos veinte afios
creyendo que los juegos no me llenan, Nada de
eso; de hecho, en muchos aspectos, los juegos
son ahora mejores que nunca. No obstante, no
ha habido un juego posterior a, pongamos, 1985,
que me haya puesto el vello de punta.

[ A B

Cojamos, por ejemplo, la serie Zelda. Me he
dado cuenta de que cada nuevo juego es menos
inmersivo que el anterior. Puede que no siguiera
la franquicia desde sus primeros momentos,
pero he jugado con aquellos Zelda iniciales, y no
tengo ninguna duda de que eran alucinantes.
Con Twilight Princess siento que estoy jugando,
mientras que con A Link to the Past me senti
como transportado a otro sitio. En cambio, si
fuese un chaval de 13 afios jugando a Twilight
Princess por primera vez, me atrevo a decir que
lo veria de forma muy diferente que con todo lo
que conlleva tener 35 afos.

Es como si, a medida que me hago mayor,
pudiera vislumbrar al mago que se esconde tras
la cortina. Me siento menos inclinado a comprar
la ilusién que me venden los fabricantes de jue-
gos. Supongo que, como especie, los humanos
empezamos con una imaginacién muy encendi-
da que se va apagando con el paso del tiempo y
el peso del lastre de la vida.

Es como mirar por la ventanilla de un avién,
de noche, justo cuando va a aterrizar. Desde
arriba las luces parecen diamantes, las calles son
oscuras y misteriosas y esconden aventuras y
secretos. Pero, cuando aterrizas, ves que son las
mismas calles agrictadas y llenas de graffiti que
ya conocias; no tienen nada de roméantico, sélo
una vida corriente, con gente corriente y triste
que intenta pagar sus facturas.

No sé. Ni siquiera estoy seguro de poder
decir qué echo de menos en los juegos actuales.
Quizés no tiene nada que ver con la nostalgia,
quizas hasta los adolescentes listillos de la red
han captado que, en realidad, los juegos existen
para hacer ganar dinero a la gente que los hace.

A lo mejor es que yo era el Ginico inocentén
cuando empecé a jugar con videojuegos., O qui-
zds lo sea la propia industria.

Mr Biffo es cofundador de Digitiser, seccién de videojuegos
del teletexto en Channel 4 (Reino Unido), y ahora escribe,
sobre todo, para la television.
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POR DAVID DOAK

PERFECT DOAK La industria vista desde dentro

Ml E3 DE 2007

erdi mi virginidad con el E3 hace diez

afios, cuando el equipo de GoldenEye

sali6 pitando de juerga hacia el centro de
la hiimeda Atlanta en cuanto pudo. Hacia calor y
humedad, lo cual, como dirfa Robin Williams,
estd bien si estds con una mujer, pero no si estis
perdiendo la voz y la cordura hablando en gritos
al primo de Borat, de la revista no oficial de
Nintendo en Kazajstin, que nunca ha oido ha-
blar de tu juego, en un centro de convenciones a
ratos oscuro y a ratos tan iluminado que te de-
rrite la retina con los altavoces de EA
taladrandote los timpanos. En su favor, sin em-
bargo, hay que decir que Atlanta no es Los
Angeles, donde nos hemos apretujado cual lem-
mings los ultimos siete afios.

Pasemos rapido por una década de jodidos
TimeSplitters y Second Sight y, bueno, ahora
todo estd mejor. No mds locuras en el centro de
la ciudad; este afio los jefazos suspendieron su

concurso de “a ver quién mea mis lejos” y estu-
vieron de acuerdo en llevarse el E3 a Santa
Monica donde la gente guapa (Dios sabe por qué
pensaron que ibamos a encajar alli).

Los distribuidores se pusieron nerviosos y
un poco antes hubo en San Francisco un montén
de eventos independientes en una orgia extrafia-
mente interconectada. Los camaradas galos de
Free Radical bautizaron a su reunién Ubidays SF
(“quelle surprise” creo que dicen en Montreal) y
el equipo de Haze movimos como es debido los
culos v los dedos para ofrecer nuestra proverbial
atencion a los detalles en una cojonuda demo
cooperativa online para cuatro jugadores. Llega-
mos, vimos, presentamos la demo (nuestro
guionista, Rob Yescombe, hasta se rompié un

dedo del pie en un percance autoerético en la
habitacién del hotel) y dejamos de sacar pecho
cuando los de Assassin “s Creed mostraron su
video y el publico reaccioné mejor. Supongo que
a la gente le gusta mas mirar a Jade Raymond
que a un hippy barbudo como yo.

Una semana antes de esta E3 “lite” se desaté
el panico otra vez cuando decidimos mostrar
una demo (“pero no la de los Ubidays, porque
ésa ya la ha visto todo el mundo”).

Eso quiere decir que los chicos de Haze tie-
nen otra semana frenética recclocando todo y
metiéndolo a presién en un PC de desarrollo que
me tengo que llevar al otro lado del charco
mientras experimento el placer desenfrenado
que supone viajar por el atlintico tras el 11 S.
Las descomunales colas de Heathrow y, 11 horas
después, en el Aeropuerto Internacional de Los
Angeles, los chicos de Seguridad Nacional se
han inventado un nuevo juego, aiin mas deses-

perante. Dios bendiga a sus imperiales
calcetines de algoddn; esta vez meten sus nari-
ces en el mismo avién y dicen que, o muestras
tu documentacién como si fueras un refugiado
en la isla Ellis o te largan de vuelta. Todos obe-
decemos como borregos.

La toma de huellas, preguntas y fotos de
rigor... v, media hora después, de alguna forma
consigo un taxi para el hotel Loews de Santa
Moénica y “me instalo”. Son las ocho de la tarde,
hora local, pero para mi son las 4 de la mafiana.
Claro que no importa, porque, como todo el
mundo sabe, los desarrolladores no duermen.

Una hora después, estoy en el bar con Kjell v
Nate, de Ubi EE.UU. Son técnicos (de hecho,
Kjell v yo coincidimos hace mucho, mucho

tiempo en Eidos, en los dias de TimeSplitters).
Después de un par de botellas de Sierra Nevada,
nachos, patatas y buenas vistas al atardecer
sobre Santa Monica, me siento casi relajado.

A la cama. No puedo dormir. Me levanto.
Cinco de la mafiana. El despertador, Me duermo.
El despertador. jJoder!

El miércoles es el primer dia del congreso,
$6lo que no parece un congreso porque estoy en
una pequefia suite de hotel en la playa de Santa
Ménica y no hay nadie que quiera ver el juego.

Es por la rueda de prensa de Sony, donde
estin escuchando que Haze es una exclusiva de
PS3, entre otras cosas a las que los medios otor-
garon mads atencion... pero ¢qué mas me da? No
es que tenga ningin interés personal. Ejem.

Vale, lo reconozco: las cosas mejoraron. Los
dos dias siguientes hubo un flujo regular y
abundante de gente para ver Haze, y yo canté y
bailé y contesté a la pregunta “¢Cuéntas armas
tiene?” (aunque me inventé la cifra). Cliffy B se
paso para ver Haze y le gustaron las drogas v la
violencia. El Sr. Miyamoto se pas6 para ver Haze
y a él no le gustaron. Pero, por lo menos, todos
parecieron quedarse con la idea de que intenta-
mos hacer un FPS de guerra que te haga pensar.

Pasaba las tardes con mi vieja amiga Laura,
de Fortyseven Communications, comiendo y
hablando con amargura sobre cémo esté la in-
dustria del videojuego. Lo mejor de todo, aparte
de algunas copas gratis, fue un juego que me
gustd aunque soy un viejo cinico desencantado:
Zack and Wiki para la Wii. Cémpratelo.

En conclusién. Mi recuerdo que prevalecera
del E3 de 2007 serd la vista desde la ventana del
hotel del Pacifico: surf, sol y arena, y darme
cuenta de que todos decidimos meternos en las
habitaciones a jugar con videojuegos. {Bien
hecho! Nos vemos el afio que viene.

David Doak es cofundador de Free Radical Design y estd
haciendo el juego Haze. Acaba de cumplir los 40 y sufre la
crisis de la mediana edad.
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Nimero 17

b.c
ONLINE OFFLINE

Extractos del foro
de discusion de
EDGE Online

Tema: ¢{Resulta Killzone clave
para la PS3?

El liston se ha puesto tan alto
con esos ‘objetivos’ prerrende-
rizados que estoy convencido
de que me decepcionara.
Danclarke

Basta comparar MotorStorm
para PS3 con el generado por
ordenador en el E3. Creo que
podemos esperar las mismas
diferencias con Killzone 2. Sin
duda tendra un magnifico as-
pecto, pero serda mejor que el
de Gears? Eso es mucho decir.
Turtle OWurtle

Es gracioso esto de Killzone.
Puedo recordar todos los nom-
bres de los personajes y la
historia pero no era tan sobre-
cogedor. Creo que sélo jugué
con él porque me gustaba la
historia. La jugabilidad era
pobre y la IA era desconcertan-
te. La tinica diferencia entre un
grufiido normal y uno de Elite
era que a veces retrocedian, el
problema era que tendian a re-
troceder cuando estaban a
cubierto. Dicho eso, todos po-
driamos sorprendernos
agradablemente con Killzone 2.
ScotsWahey
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. iiiGuarda donde quieras!!, con
este lema quiero desde aquf hacer
un llamamiento para que de una vez por
todas los programadores, estudios y
compaifiias paren con una costumbre
que esta muy arraigada dentro del
mundo de los videojuegos y que se re-
monta al nacimiento de los mismos. Me
estoy refiriendo a la mania que tienen
los que hacen los juegos con no permi-
tirnos guardar en cualquier momento
que queramos de la partida v donde
queramos. Estoy harto de repetir la
misma fase mil veces, de que me mate
el mismo bicho/malo/salto otras mil v
de tener que volver a comenzar de
nuevo en otras tantas ocasiones. Apar-
te, es que no le encuentro la utilidad a
esto. Vamos a ver: el camino me lo co-
nozco, sé donde se esconden los teso-
ros, los malos, sé donde y cuando salen
v s0lo me falta pasar un altimo obsta-
culo para pasar la fase, asi que no en-
cuentro el motivo por el cual tenge que
repetirlo todo otra vez. Sencillamente,
es hacernos perder el tiempo y frustrar-
nos. Lo Unico que consigue es una cosa,
que abandonemos el juego hartos y
aburridos, algo que preferiria evitar,

mas que nada porque me ha costado un
dinero v porque quiero descubrir el
final o por lo menos, lo que hay mas alla
del punto fatidico.

Sé que hay excepciones {como la
saga Tomb Raider), v que tampoco
cuesta tanto poner esa opcién en un
ment apretando el SELECT, asi que, por
favor, hagan felices a éste v a muchos
mas videoadictos y atiendan esta supli-
ca/protesta. Gracias.

Xisco Conde

Esta parece una de csas buenas ideas
para tener en cuenta en todos los jue-
gos, pero ¢qué haria los que se dedican
a publicar trucos? Es broma, en realidad
parece 16gico que podamos parar y
guardar siempre que queramos, y no
cuando lo permita el juego.

L a vida te da muchos momentos

duros. El afio 1998 fue un afio di-
ficil. La muerte de un gran amigo y la de
la persona que més queria en el mundo,
mi abuela, me hicieron caminar por un
oscuro tanel. Pero al final de ese tinel
brillaba una luz, esa luz era Zelda: Oca-
rina of Time. Yo tenia la Nintendo 64 y

iPremio a la mejor carta del mes!

Escribenos opinando sobre algun
aspecto de la industria del
videojuego o sobre algun titulo que
te interese. EDGE se reserva el dere-
cho de resumirlos o extractarlos. El
proximo mes una carta de las publi-
cadas recibird un volante Speed
Racer de Fernando Alonso para PS2
de Ardistel. La carta ganadora de
este mes, premiada con un volante
Speed Racer, la ha enviado Xisco
Conde.

aunque era una consola que no sacaba
muchos juegos, los que salian eran es-
peciales. Pero aquel Zelda me hizo vivir
realmente una aventura fascinante,
tanto que cuando jugaba creia que esta-
ba en Hyrule. Fue mi primer Zelda, pero
llegaron mas: la locura de Majora s
Mask, la grandeza de Link to the Past, la
fantasia de Wind Waker y el emocio-
nante Twilight Princess. He jugado a
todos y me hacen sentir que cada uno
tiene algo especial. La maestria con la
que estan disefiados hace pensar que
son esculpidos como diamantes en
bruto hasta que alcanzan su perfeccién.

Por desgracia, muchos han coincidi-
do con otros momentos dificiles, pero,
como en aquella ocasion, su luz se re-
flejaba en mi rostro. Doy gracias al
mundo de los videojuegos por hacerme
sonreir de emocion cuando mi corazén
esta triste.

Pero sobre todo doy gracias a Nin-
tendo y al gran maestro Miyamoto.
Nexushal

En el namero ocho de EDGE hicimos un
gran homenaje a esta saga, comentndo
uno a uno todos los Zelda v ofreciendo
en cada uno una visién especial de la
maquina en que se jugaba y del espacio
que ocupaba, los juegos son ahora para
muchos de nosotros lo que el cine a
otra generacion, la valvula de escape
para sonreir en momentos dificiles, solo
que ahora, ademds participas.

Punto 1: Acabo de terminar Tomb
Raider Anniversary.
Punto 2: Me reafirmo en mi condi-
cién de old school gamer.

Dicho esto, paso a explicarme, acabo
de terminar un juego que tiene unos
meses y no he sentido nada que no sin-
tiera hace 10 afios (mejor dicho 11, por-
que la coletilla de Anniversary querra
decir 11 aniversario), v ese juego de hace
11 afios no me hizo sentir nada que no
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ArtFutura 2007

Del 25 al 28 de octubre se celebrara ArtFutura 2007 en once ciuda-
des espafiolas. El programa de este festival de Cultura y Creatividad
Digital incluye la transformacion del mundo del videojuego con la
nueva generacion de consolas, y la presentacion de Little Big Planet,
un titulo que potencia al maximo la creatividad para crear escena-
rios y la cooperacion entre jugadores (ver EDGE 12). Otra de las
cuestiones que se tratara son los Juegos de Realidad Alternativa
(ARGS). Los visitantes de ArtFutura podran disfrutar también del
area Xperimental Arcade, una “sala de juegos” en la que se mezclan
estrenos de novedades con titulos deestudios independientes, mos-
trando el lado menos convencional de la cultura del videojuego. Y
no hay que olvidar los premios ArtFutura al disefio de Videojuegos

para juegos no comerciales.

sintiera ya con juegos mucho maés viejos
(excepto, claro estd, las 3D; pero yo no
le doy tanta importancia, aunque sé que
la tiene). Afioro los tiempos en los re-
creativos de mi pueblo gastando ingen-
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Nexushal ha envido una foto con todos los Zelda que
ha jugado en su vida. Impresionante.

tes cantidades de monedas de 5 duros
en maquinas legendarias (para mi) como
Snow Bros, Tumblepop, Puzzle & Ac-
tion (la maquinita de “los chinos”, el
precursor, y mucho mas divertido aun-
que no te decia tu edad cerebral, de los
juegos de entrenamiento cerebral tan de
moda ahora), Outfoxies {precursor de
los juegos de lucha tipo Smash Bros,
que tendrian que llamarse tipo
Outfoxies, quien no haya probado esta
maravilla no sabe lo que se pierde).

Y asf podria seguir hablando de las
recreativas mas clésicas, pero las conso-
las también han estado ahi desde mi
viaje NES, que aun funciona, hasta la
primera Playstation, juegos como Super
Mario Bros 3, Zelda, Donkey Kong
Country, Secret of Mana, Tales of

| r

Tema: Los videojuegos para PC
estan condenados (otra vez)
Recientemente me he compra-
do un super-PC, y decidi
meterle Stalker. Todo iba bien
hasta que intenté jugar con él.
No aparecié nada en pantalla
excepto el cielo. Asi que des-
pués de media hora indagando
en foros, cambié el panel de
control de mi tarjeta Nvidia.
iCon éxito! Ahora funciona,
aunque se cuelga cada cinco o
diez minutos, cada vez que in-
tento grabar. Aparentemente es
un problema de Vista, pero
este problema es la razén por
la que los videojuegos para PC
no estdn tan extendidos como
los de videoconsola. No ofrece
el mismo control de calidad ni
igual facilidad de uso. Como
cliente, compré este producto y
esperaba que funcionara.
Ahora, si me perdoniis, me voy
a jugar un rato a jugar a Halo 2
en mi 360.

Peter117

Si los PCs funcionaran con la
misma facilidad que las conso-
las no tengo la menor duda de
que se convertirian en mi pla-
taforma favorita, y la de todos.

Los videojuegos para PC no
estén tan libres de problemas
como los de videoconsola, y
probablemente no lo estarin
nunca. Es el precio que pagas
por una tecnologia abierta.
Pero, una vez te haces con ello,
obtienes la recompensa. Tenias
que haber visto los tiempos de
DOS, cuando tenias que lidiar
con las memorias EMS y XMS
y los conflictos de IRQ, jAh,
qué tiempos aquellos!

Throt 7!
Esta generacion de juegos para
ordenador es demasiado.
Acabo de ver las especificacio-
nes de mi DX10 y pensé jtoma
va!. Mi equipo deberia ser
capaz de manejar juegos co-
mercializados durante el
ultimo afio, pero la realidad es
que su rendimiento es pobre,
teniendo en cuenta lo ripido y
lo ficil que es resulta pasarse

al equivalente para consolas.
Galax

Me he pasado mis tiempo des-
cargando parches, actualizando
drivers y afinando los ajustes
de Ia tarjeta grafica que jugan-
do con videojuegos. Pero adoro
mi PC y no lo cambio por nada.

Phantasia, Tombi o Team Buddies, por
citar algunos de los més conocidos
(otros no lo son tanto, pero no por ello
dejan de ser obras maestras, a mi en-
tender) no tienen nada que envidiar a
juegos modernos con muchos
poligonos, texturas, fotogramas, efec-
tos, graficos a tutiplén v demds...

Releyendo las EDGE de mesese pa-
sados vi el reportaje de los juegos nue-
vos para consolas viejas y ojald se pu-
siera mas de moda y pueda meter nue-
vos cartuchos en mi querida Super NES
(para mi la mejor consola de la historia).

Después de todo esto, sélo quiero
decir que para nada rechazo los nuevos
juegos, pues Half Life 2 me ha entusias-
mado de veras y puedo colocarlo al lado
de mis cartuchos y los juegos clisicos
antes nombrados.

Un saludo y gracias por esta pedazo
de revista
Rubén Catalan

Gracias a ti por leernos v mantener
vivas todas esas consolas. Las secciones
Va de retroy The making of... recucrdan
muchas veces todos esos juegos pasa-
dos pero que siguen ahi

Quiero votar por los juegos multi-

plataformas, vamos, que los poda-
mos disfrutar todos sin tener que tener
mas de una maguina. Lo veo muy dificil
pero... Llevo en esto de los videojuegos
bastante tiempo; soy del 75 y me he co-
mido casi todo en lo que a videojuegos
se refiere. Hasta hace poco tenia una
360 v jugaba al live, lo mds, la verdad es
que empezaba a perderle un poco el in-
terés al tema hasta que llegé el juego
online. El live esta muy bien, vale la
pena pagar por éL. Ya no lo tengo, no
estoy baneado, pero mucha gente con la
que jugaba si que lo esta, o lo estaba. No
es que esté en desacuerdo con lo que ha
hecho Microsoft, pero tampoco creo
que hava sido la forma mas inteligente
de tratar a sus clientes. Pienso yo que
hasta hace bien poco lo era, y lo fui du-
rante bastantes afios con su primer
Xbox. La cosa es que me he comprado
otra maquina, pero no voy a decir cual
es para no entrar en polemicas del tipo:
“la mfa es mejor por x”. Porque a mi lo
que me gustan son los juegos y no las
maquinas que los reproducen. Mas que
nada, porque es lo que ha hecho mucha
gente gue CONOZCC ¥y quiero jugar con
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ellos. Saludos para todos, Mr Biffo eres
genial, no cambies nunea y gracias
EDGE por sorprenderme cada mes en
mi gasolinera.

Santaco 75.

El Live de Microsoft es la mejor arma de
venta de la 360. $in duda tiene todo lu
necesario para gustar a una gran canti-
dad de jugadores de todo el mundo, v
ademas funciona. El caso es que no sdlo
queremos jugar, queremos hacerlo con
las personas que conocemos v a las que
apreciamos, jugar se puede convertir
también en una forma mas de relacion
social v por eso todos esperamos com-
partir nuestras aficiones con los demas,
v los juegos mas, claro esta. En EDCE
entendemos que prefieras disfrutar
también de esa otra conscla, pero quitar
la 360 quiza no sea la mejor opcién por-
que durante mucho tiempo no encon-
trards algo como el Live. Precisamente
el éxito de la Wil sea quizi la posibili-
dad de compartir los juegos con un en-

8
Tema: Jerga redundant

Cosas como POKE. Ya nadie
dice POKE. Todo el mundo re-
pite ‘codigos de reproduccién
de la accién’, lo cual resulta
mucho menos elocuente, ¢{Qué
otros ejemplos de léxico re-
dundante de los videojuegos
creéis que debemos recuperar?

e

Otra expresion genial era la
que se referia al niimero de
pantallas que tenia un juego,
¢recordais? Y parallax.

Rt

Arcade es perfecto.

Recuerdo con los buenos tiem-
pos de NES, cuando las
pruebas tenian que decir si
habia algiin caso de ‘sprite flic-
ker’ o ‘deteccion de colisiones
poco fiables’ en un juego. Hoy
dia todo son quejas acerca de
texturas marrones y sobre el
exceso de iluminacion bloom.

GANADORES.' Estos son los lectores premiados

en el sorteo aparecido en el nimero 16 de EDGE:

» 12 lectores premiados con un Fusion Charging Station
para PS3 de Joytech: Jose Luis Ocana, Fuensanta (Jaén); Marco
Morales, Torrejon de Ardoz (Madrid); Jose Manuel Jaén, Jerez de
la Frontera (Cadiz); Jose Manuel Martinez Castro, Madrid;
Inmaculada Garcia Guiral, Cadiz; Alfredo José Fajardo, Albacete;
Rafael Albajez, El Campello (Alicante); Maria Garcia Otero, Cadiz,
Joan Carles Alvarez, Cornell4 de Llobregat (Barcelona); Rosa Diaz
Mufioz, Barcelona; Juan José Garcia Mateo, Burgos; y Cristina
Lopez Atienza, Madrid.

) 2 lectores premiados con un Trilink Switcher de Joytech:
Ramon Lara, Madrid; y Vicente Cafias, Valladolid.

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Férum en el asunto. O por
carta: Férum, revista Edge,

/ Covarrubias, 1, 1* Planta.

28010 Madrid

torno familiar que nunca habia jugado
con una consola v es en esta forma de
jugar en la que se apoyan los nuevos
jucgos a los que ya hizo un guifio la PS2
con SingStar y todos los de la camarita.

HE ESTADO PENSANDO EN LOS PERSONAJES
DE LOS VIDEOJUEGOS.

ES EXTRANO QUE MIS FAVORITOS

SEAN SIEMPRE LOS MAS RAROS.

A LO MEJOR ES UNA REACCION A LOS ‘
ESTEREOTIPOS QUE PROMUEVEN LOS
MEDIOS DE MASAS. QUIZA
ME SIENTA MAS LIGADO A LAS
PERSONALIDADES QUE
SON UNICAS DE
ALGUNA MANERA.

WARIO. TINKLE. MALO. ESE TIPO.
ME IDENTIFICO MAS CON ELLOS QUE
CON LOS TiPICOS HEROES CON
VALORES MORALES
TRADICIONALES.

DE PERSONAJES SE CONSIGUE

ME GUSTARIA RESALTAR TAMBIEN
QUE ESTA TENDENCIA EN EL DISENO

SIGNIFICA

QUE ERES GAY. |

BUENO, <QUIEN
TU PERSONAJE
DE VIDEQJUECO
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Edge 19

Halo 3, Enemy Territory: Quake Wars,

Sega Rally, Clive Barker’s Jericho,
y mucho mas...
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