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¢lo en EDGE encontraras las mejores criticas.
S Esta frase que siempre acomparfa a nuestra
revista y estd en boca de todos los fabricantes y

distribuidores de juegos, es algo que no siempre gusta.
Muchos se dedican a criticar las criticas y otros a minus-
valorarlas, pero, en general, siempre hacen caso cuando
se trata de valorar como el es juego del “enemigo”. Las
criticas de EDGE no pretenden centrarse en un sélo
aspecto del juego, son sencillas y sinceras, una valora-
cion entre en 1y el 10 deja rapidamente a las claras si el
juego merece la pena o nos defraudara. Perc eso no
quiere decir que muchas veces no seamos excesiva-
mente criticos con algunos juegos, es verdad, pero nos
mueve esa sensacion de que se podia haber realizado
una mejor labor y el estudio se conformé con lo que
finalmante salié al mercado. En todo caso, sabemos de
buena tinta que las tiendas se fian mas que nadie de
nuestra revista para recomendar juegos a sus clientes,
algo que nos llena de satisfaccion y nos anima a seqguir
trabajando asl. Puedo aseguraros que en EDGE siempre
seremos criticos e independientes y nuestro objetivo sera
contar la verdad, aungue en ocasiones no nos guste.
Ademas siempre hemos defendido la situacion de com-
petencia entre las consolas, y noticias como la bajada de
precio para Europa de la 360 -ahora hay una desde 200
euros-, no hacen mas que darnos la razon.

Este nimero esta repleto de juegos y reportajes pero
os recomiendo especialmente el de portada, Far Cry 2.
En este completo reportaje damos un repaso a todo lo
que ha supuesto para sus creadores enfrentarse a este
desarrollo presionados por el éxito de |a serie y por los
muchos otros estupendos juegos de temética muy pare-
cida en el mercado o a punto de aparecer. En todo caso,
felicidades, el resultado es espectacular y no defraudara
a los jugadores de las anteriores entregas ni a los nuevos
que se acerquen a conocer el juego en su PS3, 360 y PC,
aunque éste ultimo con unas exigencias de hardware de
las gue pocos usuarios dispondran.

Disfruta de esta nueva entrega de EDGE llena de
novedades, que igual que el mundo de los videojuegos,
siempre nos sorprende con algo nuevo.

AITOR URRACA. DIRECTOR. g
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Sabiduria convencional

La mayor Conferencia de Desarrolladores mezclé a indies con iluminados,
pero fue alguien ajeno a la industria quien habld del futuro del videojuego

A ungue se traté de un encuentro signifi-
cativamente mas grande que el del ano

pasado, GDC logro evitar los inminentes
avances de lo comercial. Sigue siento un en-
cuentro agradablemente humilde, con pocas
concesiones a la ostentacién. El tranquilo ritmo
del evento fue creciendo lentamente a lo largo
de la semana. Mientras las calles de San Fran-
cisco se vaciaban por la celebracion del Dia del
Presidente (11 de febrero), las salas de confe-
rencias del Moscone Center se iban llenando
tranguilamente con una serie de encuentros de-
dicados a los juegos para moéviles, los juegos
casuals, los juegos serios y 1os juegos indepen-
dientes. La abierta promocion de XNA por
Microsoft se desarrollaba en otro lugar de la

Hubo muchas conferencias que
relacionaron el disefio con la
historia, y la mayoria
mencionaba a BioShock o Portal

conferencia, y el stand de Sony presentaba una
serie de juegos independientes, lo que significa-
ba que los desarrolladores independientes
tenian muchas cosas a las que atender durante
los dos dias de la cumbre.

En la conferencia Historia de dos Kyles, pre-
sentada por Kyle Gray, de EA y Kyle Gabler,
de2Dboy, hablaron sobre el desarrollo en para-
lelo de sus pequenos y estrafalarios juegos, uno
dentro de una empresa tan poco independiente
como EA y el otro desarrollado en cafeterias
con wifi gratuito. Prescindiendo de la divertida
autocritica de Gabler, podria parecer que el na-
cimiento de este juego, World Of Goo, ha sido
realmente bastante dure. Entre tanto, el juego
para DS, aun sin titulo, presenta a tipicos brita-
nicos con salacots, y parece que EA lo ha
lanzado sin que su vision creativa haya sufrido.
Esto despierta una ligera preocupacion, pues las
grandes compafifas, viendo el éxito de los titu-
los independientes en Live Arcade y PSN,
podrian dedicar una pequefa parte de sus am-
plios recursos a crear juegos pequefios y
peculiares, ejerciendo alin mas presién sobre los
desarrolladores independientes.

Habia una cantidad abrumadora de confe-
rencias que relacionaban el disefio con la
historia del juego, y casi todas mencionaban a
BioShock o Portal en los primeros dos minutos.

= La GDC de este afio
tuvo mas repercu-
sién en los medios
que sus ediciones
anteriores, pero le
falté algo el gancho
que tuvo el afio pa-
sado LittleBigPlanet
de Media Molecule,

onference

La conferencia sobre Bioshock de Ken Levine se
tituld Cémo animar a los jugadores para que se
interesen por tu estUpida historia y fue quiza la
gue mejor definié las dificultades comunes que
plantea entrelazar narracion y juego cuando se
trata de pedirle a los jugadores que sean ellos
quienes continlen la historia. Esto no favorece
las capacidades del juego como medio interacti-
vo. Pero la alternativa no es solamente dar al
jugador la opcidn de implicarse en la narrativa:
en vez de esto, Levine prefiere que toda la cons-
truccion del juego esté imbuida de Ia historia.
Crear un mundo es lo que mejor hacen los jue-
gos, y, por tanto, el mundo debe convertirse en
narrador, a base de sonidos y visualmente. Levi-
ne presentd ejemplos que mostraban cémo
BioShock pasaba de ser un shooter de pasillos
himedos a ser una distopia de la era del jazz.
Sin embargo, Levine admite que tuvo mucha
suerte por haber podido trabajar la narracion a
lo largo de toda la fase de disefio, y la historia
alcanzé su forma definitiva sélo ocho meses
antes del lanzamiento del juego.

Otros temas recurrentes de la Conferencia
fueron la accesibilidad y el juego casual, temas
ambos que se hablaron fuera de la conferencia,
en el llamado “Luminaries Lunch” organizado
por el fundador de Shiny, David Perry, un en-
cuentro en el que quedo desacreditada la




Podemos reconstruirte

_de un solo hombre

Muchas de las predicciones
hechas por el conferenciante y
futurista del GDC Ray Kurzweil,
no directamente relacionadas
con el juego, tenian un
significado tan importante que
hay que destacarlas. Kurzweil
opina que el crecimiento
exponencial siempre sorprende
a la mente humana, que tiende
a imaginar las cosas de forma
lineal. Teniendo en cuenta el
desarrollo exponencial de la
nanocingenieria, Kurzweil
sugirio que la crisis energética
acabara en unos 20 afios, y que
en 2029 seremos capaces de
redisefiar el cerebro humano.
En 2024, empezaremos a ahadir
un afo a nuestras vidas cada
nuevo afos. Asi que, como dijo
Kurzweil, hay que aguantar
hasta entonces.

10

Molyneux conté que su suefio
es que un jugador casual
pueda coger el pad y ponerse a
jugar inmediatamente

relacion entre profundidad y complejidad. La mesa redonda, inte-
grada por Raph Koster, Peter Molyneux, Chris Taylor, David Perry,
Phil Harrison antes de su dimisién y Neil Young, elogié unani-
memente el sistema de control de la Wii de Nintendo,
considerandolo el triunfo de la accesibilidad. En cambio, segun
Harrison, si le das un mando de 360 o un DualShock a alguien
que no ha jugado nunca es “como si le pasaras una granada con
la espita quitada”. Molyneux presentd Fable 2 como un intento
de atraer a los jugadores casuales, y conté que su suefio es que
un jugador casual pueda coger el pad y ponerse a jugar inmedia-
tamente a la vez que un jugador hardcore. El juego social
emergiod rapidamente como
uno de los principales cami-
nos dentro del mercado
casual, abanderado una vez
mas por Nintendo. Tanto Kos-
ter como Perry trabajan en
proyectos que pretenden im-
plicar a su publico en el proceso creativo, y Harrison también
insistié en la importancia de todo esto. No son los saltos genera-
cionales en la tecnologia lo que define la “préxima generacion”;
las generaciones se caracterizan mas bien por su conectividad y
por su capacidad para crear comunidad.

Taylor, de Gas Powered Games, consider6 también internet
como fundamental en el futuro de los juegos, aunque solo sea
para evitar la pirateria, afirmando que falta poco para que los
juegos de PC trabajen con servidor y exijan que estemos conec-
tados online todo el tiempo. Pero, aunque Koster sefialaba otras
ventajas practicas, particularmente en lo que se refiere al sequi-
miento de la conducta del jugador, y a una mayor velocidad de
repeticion, destaco también algunas de las dificultades a las que
se enfrentaran los desarrolladores: como cada vez hay mas ele-

Fiel a sus origenes, la GDC fue
bastante tranquila este afio, e in-
cluso los stands mas grandes,
como los de Microsoft, con el XNA
destacado, no eran ampulosos.

mentos que pueden conectarse, cada vez seré
més dificil para los desarrolladores poder pre-
ver en qué plataforma terminaran sus juegos.
De hecho, para Koster, la auténtica consola de
la proxima generacion es Flash, debido a su
conectividad y su ubicuidad.

En la presentacion de Microsoft, Chris Sat-
chel, responsable de XNA, anuncié que los
juegos XNA estaran disponibles en Live, y revelo
que seran portables a Zune. Molyneux culmino
la conferencia prometiendo que Fable 2 tendria
cooperacion de vez en cuando, e incluiria la po-
sibilidad de poner en movimiento recursos
internos del juego, como dinero, algo a caballo
entre la cocperacion y el juego individual.

Si tenemos en cuenta los sentimientos que
surgen de la GDC, la conexion entre maquinas
y personas parece ser |la nueva frontera para el
desarrollo de juegos. Fue interesante hablar con
los desarrolladores sobre como imaginan ellos
el futuro de las plataformas de juego en la era
portatil y online que llega. Ninguno fue tan
lejos ni tan radical como Ray Kurzweil, el futu-
rista y eminente inventor del escaner plano y
del reconocimiento 6ptico de personajes, que
subio al escenario para dar una conferencia fas-
cinante y sorprendente. Lanzé una serie de
predicciones para el futuro. En su opinion, sélo
faltan 21 afios para gue nuestro propio sistema
nervioso genere realidades virtuales de inmer-
sion total. Con esta prediccién, discutir sobre
cuantos nlcleos tendra la proxima generacién

Desde la izquierda: Neil Young, jefe del estudio de EA en LA; Phil Harrison, entonces jefe de los estudios mur de Sony; el c
Chris Taylor; Raph Koster, disefiador de Ultima Online y fundador del Areae, creadores de MMO; y Peter Molyneux, de Lionhead.

jero delegado de Gas Powered Games,
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de consolas parece estar fuera de lugar. El dis-
curso de Kurzweil sirvio para quitar unas
cuantas telarafas, como antidoto a esas discu-
siones obsesivas que trataban de descubrir la
receta para el juego perfecto basandose en las
historias de mas éxito de los dltimos 12 meses.
El Luminaries Lunch demostré que el GDC, mas
alld de ser un mero encuentro retrospectivo,
puede ser también una lente que alcance a

ver el futuro del medio. '@
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“Es un desastre. Es un desastre. Uno o dos
pueden tener éxito, y espero que éste sea
uno de ellos, pero la estructura de un
juego es muy distinta de la estructura de
una pelicula... Ya es una suerte encontrar
uno o dos que funcionen. Es una
tonteria. Es una estupidez. Pero ;quién
dijo que la industria del cine estaba
controlada por gente inteligente?
John Rhys-Davies lamenta el deslumbramiento de
Hollywood con las adaptaciones al cine de juegos (y
se embolsa su cheque por in The Name of the King).

"QOtro elemento es el estilo de vida:
hay menos zonas verdes y los chicos se
quedan en casa jugando con juegos
de ordenador en la television,
cuando antes hubieran estado
quemando energia fuera de casa”.
Nao es la comida lo que engorda a los nifios, sino

los videojuegos, dice el presidente de McDonald's
en el Reino Unido, Steve Easterbrook.

“Toda mi familia esta enfadada
conmigo, y yo les digo que, si
quieren dinero, se lo ganen”.
El Dr. Kawashima sufre el odio familiar por
rechazar los derechos de Brain Training.

“Bullfrog, Origin, Westwood, ya
no existen porque algo se
rompid... y simplemente diré
que EA la cagé, y como yo
estaba involucrado, la cagué”.
El presidente de EA, John Riccitiello, se

pronuncia sobre la disclucion de sus
estudios mas creativos.

"Me considero un Will

g Wright de saldo. El Peter
Molyneux del Carrefour”.
Vamos, célmate, Warren Spector, te
queremos tanto como a ellos.

Hacerse el gallito

Un afo después de su sonado desembarco en la
distribucion, Gamecock esta a punto de desaparecer

AI Igunos de los titulares mas peculiares
del mundo de los juegos de los Ultimos
12 meses se han centrado en los
"numeritcs” de Mike Wilson (el de mas arriba
de la imagen sobre estas lineas) y su simpético
grupito de la joven distribuidora Gamecock. La
empres celebrd el final del E3 con una marcha
flinebre a ritmo de jazz por Venice Beach, boi-
coted el discurso de Ken Levine en los Spike
Video Game Awards, y, recientemente, Wilson
participé en una guerra de blogs con John Ro-
mero, en la gue Wilson representaba al joven
jefe de marketing lon Storm, que fue quien
convencié a Romero para que aprobase aquel
infame anuncic de Daikatana en el que apare-
cia la frase “John Romero's About to Make You
His Bitch” (“John Romero esta a punto de con-
vertirte en su zorra").

Wilson ha vuelto de un largo viaje por Euro-
pay Rusia en el que admite haber bebido
bastante, y en el que se ha reunido con desa-
rrolladores y distribuidores en visperas de la
creacion del estudio europeo de Gamecock, y
no se ha enterado de que lo Gltimo de este cu-
lebrén es que Romero dice que Wilson se ha

“A ti no te gusta un sello
discografico, sino un grupo.
Queremos que, si te gusta un juego
o lo odias, sepas quién lo ha hecho”

disculpado por todo. “Lo he hecho, pero sélo
por lo que dije sobre sus hijos. Me senti muy
mal con ese parrafo —reconoce Wilson—.
¢Puedo retractarme?”. “No", dice su sonriente
compafiero. "Todo eso ya paso”, dice Wilson.
También ha tenido que disculparse por el inci-
dente con Levine (“Si... Aguello tampoco salié
bien”). Ya han salido los primeros juegos de
Gamecock: Dementium: The Ward, una aventu-
ra de terror para DS bien acogida y el FPS MMO
Fury, que no la tuvo tan buena. De modo que
Wilson cree gue ha llegado el momento de
poner en practica sus ideas: dar importancia al
estudio, siguiendo la linea que prob6 en Gathe-
ring of Developers.

El plan consiste en que los desarrolladores se
queden con la IP y hagan ellos mismos gran
parte del marketing y las relaciones publicas, re-
cibiendo a cambio mas porcentajes. Gamecock
serd invisible, a pesar de la visibilidad que ha te-

nido en 2007. Sin embargo, hacerse invisible ha
supuesto cierto reto, pues Nintendo exigia a
todas las distribuidoras licenciadas que pusieran
su logo en la parte delantera de los juegos, en
lugar del logo del desarrollador. Wilson explica:
“En la industria musical, a ti no te gusta un
sello discogréfico, sinc un grupe. Queremos
que, si te gusta un juego o lo odias, sepas
quién lo ha hecho. Nos preocupa, porque Ga-
thering nunca ha hecho nada para consola y no
somos superimportantes para Nintendo. Las
otras consolas nos permiten poner al desarrolla-
dor en la parte frontal, pero por ley tenemos
que incluir Gamecock. Prefeririamos aparecer
en la parte de atras con una letra mas fina".
Crear una oficina europea fue un paso que
Gathering nunca dio porque Take-Two era su
codistribuidor en la zona, una situacidén que
Wilson y su socio Harry Miller han evitado esta
vez. Los primeros lanzamientos europeos, en
abril, seran Dementium (una version adaptada
que soluciona lo gue fue criticado en la version
lanzada en Estados Unidos), Hail to the Chimp
e Insecticide. La oficina europea, que estara por
Londres, contara solo con un equipo de cuatro

Hail to the Chimp, de Wideload (creador de Stubbs the
Zombie), aparecera en junio para PS3 y 360. Con su
eslogan de “el juego de las elecciones presidenciales” y
un humor satirico en el que los jugadores luchan para
ser presidentes del reino animal, responde a la imagen
que Gamecock se ha labrado.

i




personas, manteniendo asi la sobriedad de la
oficina de Gamecock en Estados Unidos, ubica-
da en Austin. Wilson explica que venderan
juegos a cualquier distribuidor del mundo que
los quiera. “Uno va donde sea con tal de hacer
dinero. Tenemos diez juegos en produccion, y
va a seguir asi. Hay una persona de distribucion
por cada juego. Se trata de que la prensa traba-
je directamente con los desarrolladores y que
los fans entablen relacién con ellos”. Sin em-
bargo, para los desarrolladores que prefieran
simplemente crear sus juegos, Gamecock asu-
mird estas responsabilidades.

Gamecock fue el anfitrion de la conferencia
de juegos EIEIO 2008 en Austin, que Wilson es-
pera, en la fecha de hablar con él, que haya
sido el lugar ideal “para dejar de hablar de Ga-
mecock y empezar a hablar de esos juegos”.
Wilson conffa que el EIEIO plante la semilla para
que surja un nuevo segmento dentro del juego,
una posibilidad solida dado el nimero de desa-
rrolladores en esta &rea. En cualquier caso,
demostrara si los juegos pueden mantener el
mismo alto nivel que Gamecok ha logra-
do construir en los Gltimos 12 meses. g

Sabotage, desarrollado por Replay Studios, de
Hamburgo, se presentara en septiembre. Es un juego
de accion con sigilo basado en las hazafias reales de
una miembro de la Resistencia francesa.

o il 2B

Anti-intervencion.ismo

El desarrolladar pasa
al primer plano

El titulo que Gamecock
presenta como ejemplo de su
estrategia es un juego de
accion titulado Dungeon Hero,
un poco convencional hack and
slash. El juego ha sido
desarrollado por los britanicos
Firefly Studios, que
establecieron su serie RTS
Stronghold dentro de
Gathering. Sin embargo, Wilson
insiste en que fue Firefly quien
decidio lo que el desarrollador
deberia crear. “Es una buena
prueba de nuestra filosofia. No
tienes que contratarlos para
poder tener una relacién con
ellos”. Simon Bradbury,
cofundador de Firefly, disfruta
de la libertad de su estudio:
“No entiendo gue a alguien no
le guste la idea. Los juegos
interesantes nacen de un
desarrollo independiente”.




ENTREVISTA

Los asedios saltan de
la mazmorra al espacio

La especialidad de Gas Powered Games son las mazmorras, la aniquilacion
y los asedios, pero su Ultimo titulo intenta afiadir mas sofisticacion al juego

C hris Taylor (arriba a la derecha) es el

i fundador y consejero delegado de Gas
Powered Games, ademaés del jefe de de-

sarrollo de Total Annihilation y de la serie

Dungeon Siege. En esta entrevista, durante el

Consumer Electronics Show, habla del siguiente

titulo de su estudio, Space Sfege.

:Cémo ha respondido Microsoft a Space
Siege y cudl ha sido la respuesta general?
Muy buena. Tenemos una demc gue le gusta a
la gente, y los juegos para PC como éste suelen
salir bien en la ultima etapa. Estoy contento con
ella, y no es como el trailer de una pelicula, en
el gue se incluyen en 60 sequndos los mejores
momentos. En esta demo sigue habiendo secre-
tos y sorpresas. Es dificil saber qué piensa

LA WEB DEL MES
Music 4 Games seria un recurso Util aunque no
contuviera entrevistas con compositores gue tra-
bajan en esta industria. Una de las conversaciones
mas interesantes es con Tomoko Sasaki y Naofumi
Hataya, dos de los compositores responsables de
Nights: Journey of Dreams. En otra, los colabora-
dores de la banda sonora de Unreal Tournament 3
analizan las complejidades de un sistema que im-
provisa mezclas. El didlogo tiende a ser bastante
profundo, pero para aquellos que son capaces de
distinguir Techstep de Industrial/EBM y que saben
utilizar un sintetizador Moog, hay gran cantidad
de contenidos Gtiles, no sélo sobre el proceso
creativo, sino sobre integrar una partitura en algo
tan dinamico como es un juego.

Site; 1 i ‘
Music 4 Games Pk ‘

URL:
www musicdgames.net
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Microsoft. Pero, en general, Microsoft esté ofre-
ciendo mucho apoyo al juego de Windows, y
eso es estupendo. jQjala siga asi!

¢Algtin proyecto para Xbox 3607

Estamos pensandolo, pero no hay nada oficial.
[dias después de esta entrevista se reveld un
nuevo juego de Gas Powered para Games for
Windows, Demigod].

¢Cual es el concepto de Space Siege?
Inicialmente, la idea era hacer un RPG de accidn
con pistolas laser y alienigenas. Pero queriamos
centrarnos en un personaje no creado por el ju-
gador: “Hagamos una historia sobre un dnico
personaje, como Solid Snake o Gordon Free-
man” . Asf que creamos a Seth Walker, e

“Este juego consiste en ser capaz de
sentarse, tirar el manual, saltarse el tutorial,
y hacer que las cosas ocurran exactamente
como crees que deberian ocurrir”

ideamos una historia en la que tiene que decidir
si sustituir o no algunas partes de su cuerpo,
pertenecientes a su lado humano, y convertirse
mas en un robot. Y eso ya supone una decision
sobre |a jugabilidad, porque Seth es mas morti-
fero cuanto mas robot es, lo que hace mas facil
el juego. Es mas sencillo salvar a la humanidad,
pero el personaje se vuelve menos humano. Y
Jina, la chica a la que ama, se desenamora de él
porgue es un robot. Al principio del juego no es
su novia, y la relacién evoluciona dependiendo
de como quieras jugar. Asi que es bastante di-

Dungeon Siege fue el paso importante para GPG, y ha tenido
muchos capitulos, aunque Taylor ya no posee la IP.

vertido, puedes convertirte en robot y
emprenderla a tiros con las cosas, y después
plantearte quizas hacer todo lo contrario.

En alguna ocasion ha mencionado Half-
Life, ;Le ha influiendo en la forma de
contar la historia?

Hemos intercalado pequefias lineas de didlogo
mientras los personajes corren por las entradas
de los edificios, abren puertas
y atraviesan habitaciones. No
se trata de la tipica ciudad de
RPG de accién en la que vas y
vienes, con perscnajes en las
esquinas de las calles que
sueltan diez paginas de texto.
Es una forma muy aburrida de hacer avanzar la
historia. Aqui, otras personajes hablan contigo
a través de la radio, y la narracién se desarrolla
a través de la conversacion en vez de escuchar
a un personaje gue te da la crénica de noticias
después de cada seccion. Aparte de la historia,
este juego consiste en ser capaz de sentarse,
tirar el manual, saltarse el tutorial, y hacer que
las cosas ocurran exactamente como crees que
deberian ocurrir; el jugador no deberia sentirse
desbordado ni confundido, v, si ocurre, es

que hemos hecho mal nuestro trabajo. %

Space Siege se controla con simple point'nclick, y contiene muchos horribles enemigos insectoides, preparados para recibir un
ardiente disparo de laser; hay también &rbol de habilidades, hechizos y distintas armas que mejoraran tu capacidad letal.




ENTREVISTA

Vida deportiva

Charla tactica con el equipo francés que ha

llegado al Lejano Oriente con su MMQO deportivo

E mpire of Sports es un juego creado de forma conjunta por
l F4, un novato desarrollador parisino, e Infront, una em-
presa suiza de gestion de derechos deportivos. Se trata de
un MMO de deporte, un titule arriesgado de descarga gratuita,
que ha sido contratado hace poco para distribuirlo en China. Visi-
tamos las oficinas de F4 junto a los Campos Eliseos para una
presentacion del juego (ver p. 19) y para hablar con su consejero
delegado, Alexis Galley, y su disefiador jefe, Vincent Vimont.

Parece que el desarrollo ha sido rapido para un MMO.
Vincent Vimont: De hecho, tenemos otro MMO en desarrollo.
Los empezames al mismo tiempo, hemos estado haciendo dos
MMOs en dos afios. Estamos muy orgullosos, pero atin no po-
demos hablar de él, porque podria asustar a la gente. He oido
cosas como: “Entonces, ;tenéis 300 empleados?”. Es dificil
decir que el primer afio tenfamos 50 empleados, y el segundo
100, y que hemos hecho dos MMOs. Sinceramente, yo tampoco
entiendo como lo hemos hecho.

Es un gran reto para un estudio incluir siete deportes en el
mismo paquete. ;Se plantearon hacerlo con menos discipli-
nas para el lanzamiento inicial?

Alexis Galley: No. Queriamos un equilibrio entre juegos que
puedes jugar solo (como el esqui), juegos competitivos de uno

La ropa deportiva estara relacionada
con objetos del mundo real (a la dere-
— cha), segan informa Vimont.

— : < D
De izquierda a derecha, el consejero
delegado, Alexis Galley, y el disefiador
jefe de Empire of Sports, Vincent Vi-
mont. F4 tiene unos 100 empleados.

contra uno (como el tenis), deportes cooperati-
vos (como el bobsleigh) y deportes de equipo.
Con ellos nos estamos dirigiendo a distintas ne-
cesidades y distintos publicos; por ejemplo, no
cuento con que los no jugadores entren inme-
diatamente en un baloncesto cinco contra cinco.
Pero podrian intentarlo con el esqui. Queriamos
crear un mundo de deportes multiples.

iLes preocupa que lo comparen con FIFA o
Virtua Tennis, y lo consideren simplista?
VV: Por supuesto, tenemos que tener cuidado
con el mensaje. No gqueremos que nos compa-
ren con ellos, porque no hay ninguna razén.
Estamos haciendo un MMO v se puede a jugar a
muchos deportes con un solo personaje. No se
trata de minijuegos, son auténticos juegos de
deporte, pero no esperes encontrar un juego
realista. Estamos entre la simulacion y el arcade.

¢Seria dificil proponer un modelo de venta
por separado a un ptiblico europeo?

AG: No creo. Creo que deberfa funcionar, como
ha ocurrido en Asia. No comprendo esa excusa

“No se trata de minijuegos,

son auténticos juegos de deporte,

pero no esperes encontrar
un juego realista”

que mucha gente esgrime, diciendo que los co-
reanos son diferentes. Alli tienen los mismos
productos. Creo que nos llevan ventaja debido a
la difusién de la banda ancha que acaba de des-
pegar en Europa. No crec que los europeos —en
general, no los jugadores— sean diferentes de los
asiaticos. A medio plazo, considero que deberia
lanzarse el mismo modelo. Mientras tanto, la
gente estd habituada al sistema de suscripcion.
Asi que se trata de no llegar ni demasiado
pronto ni demasiado tarde. g
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Turning Point es otro juego con una
demo criticada en internet. Con un
juego desarrollado en nueve meses y
una demo creada en dos tercios de
ese tiempo, las razones son evidentes,

ENTREVISTA

Como hacer un juego
con poco dinero

El productor de Turning Point: Fall Of Liberty explica como
hacer un FPS sin que te comparen con Halo o Call Of Duty

T urning Point: Fall of Liberty, de Spark
| Unlimited (distribuido por Codemasters)
d es un FPS gue se ha desarrollado en una
cuarta parte del tiempo que suelen emplear los
grandes superventas. Hablamos con su produc-
tor, Dean Martinetti (arriba a la derecha) sobre
cémo desarrollar un juego con una parte mini-
ma de los recursos de las grandes empresas.

El juego esta preparado, ;como se siente?
Muy bien. jMejor de lo que pensaba que me
sentiria hace seis meses, para ser sincero!

Jeletipo

El poder curativo de las consalas

La nifia de la imagen no esta jugando a E/
Poder de la Fuerza, esta jugando con la
PlayStation Eye. La Fundacién Visién COIl esta
realizando un estudio para comprobar si la
camara de P53 puede mejorar la vision de los
nifios y si la PSP puede reducir el “ojo vago” de
los mas jovenes. En unos meses estaran los
resultados. Y dos hospitales americanos usan la
Wii: el Riley Hospital para rehabilitacion de
pacientes que han sufrido un infarto cerebral y
el Hospital de veteranos Hines para terapia con
lesionados medulares.
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¢No hay demasiados juegos sobre la [IGM?
Pero no va de la Il Guerra Mundial. Plantea lo
que hubiera podido ocurrir después de la ll
Guerra Mundial. Es pura fantasia, y eso de los
alemanes invadiendo América es lo primero que
me atrajo. Ese escenario nos ha permitido hacer
cosas que nadie habia pensado antes, a partir
de unos planos de prototipos nazis que encon-
tramos online. Hay muchisimos documentos no
clasificados: los alemanes disefiaron prototipos
de cosas apasionantes, como el tangue Mouse,
el bombardero silencioso, |a carabina G47 y la
mira infrarroja... Podiamos haberle dado algtn
giro, porgue es un juego y queremos gue la
gente se divierta, pero en general hemos man-
tenido estos prototipos como eran.

iCuanto ha durado el desarrollo de TP?
El plan de desarrollo era de un ano y tres

“Es pura fantasia, y ese elemento de los
alemanes invadiendo América es lo primero
que me atrajo. Ese escenario nos ha permitido
hacer cosas que nadie habia pensado”

meses. Perc sélo tuvimos nueve meses para
construir el juego para tres plataformas. El prin-
cipal SKU fue la 360, pues en aguel momento
la PS3 no era compatible con Unreal Engine 3.

Usted ha dicho que querian que el juego
fuera una "explosién de diversién”.
Cuando empezamos a trabajar en el juego,
vimos el plan de desarrollo que teniamos y lo
que tenfan otras empresas, cuanto tiempo lle-
vaban trabajando en ello y qué querian hacer.
Asi que pensamos que, por encima de todo,
querfamos crear diversién. Un juego como éste
tiene que ser divertido y ofrecer momentos de

disfrute para el jugador, porque, si no, jqué
mas te dan los detalles del juego?

¢Coémo una pelicula de accion veraniega?
Puede parecerse a eso. Los éxitos del cine del
verano tienen emocion y momentos fuertes, y
la gente va a verlos buscando eso. Cuando
juega, la gente espera entretenerse y divertirse.
La diversion es lo fundamental, no el realismo,
o que la pantalla esté llena de triangulos con
una cantidad determinada de emisores de parti-
culas que disparan a la vez. Creo que la gente
disfruta del juego porque se entusiasma jugan-
do. Un chico de 13 anos me dijo que creia que
era mejor que COD4 sencillamente porque
podia cogerlo y jugar y pasdrselo bien. No tenia
gue pensar sobre cémo usar las cosas. Otros
me han dicho que les recordaba a los juegos de
la vieja escuela, y que les encantaba porque no
tenian que dedicar 20 minutos a entender los
mandos o el HUD.

;Y al final aparece un robot de Hitler? g
jJa! Ya me gustaria. Pero lo quitamos.
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Legendary
PLATAFORMA: 360, PC DISTRIBUCION: ATARI

No sirve como eslégan decir “De los creadores de Turning Point:
Fall of Liberty” ni “una guerra total entre el hombre y el mito”.
Por la gloria de Atari, que esté a la altura del nombre.
Highlander

PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: EiDOS

o,
Esta muy bien decir que solo queda uno, ;pero un qué? Tal
vez un agitado, trotamundesco y sobrenatural slash "em up
con espectaculares escenas de decapitacion de inmortales.

Mirror's Edge

PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: EA

- \ . {
e a4 L
e , S
Posiblemente el pantallazo del afio, aunque solo sea porque

alguien se acordo de darle al anti-aliassing. No seria de ex-
traiiar que DICE lograse un resultado final bastante fiel.

Por lo visto, se construyo solo para meterse con un com-
~ paiiero de trabajo. Syobon Actiorn es una aguday
despiadada parodia de las normas de los plataformas. To-

a los jugadores a la menor oportunidad. La muerte liega
de muchas, muchas formas, saboteando tus expectativas
© con una crueldad que se vuelve hilarante: blogues invisi-
. bles que se colocan en la cumbre de un salto, haciéndote

Battlefield: Heroes
PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: EA

1

Gratis y financiado con micropagos y publicidad, este spin-off
de DICE es el mayor aval de EA dentro de los modelos asiati-
cos online. ;Qué pensara Valve de su “artistica” partida?

Leisure Suit Larry: Box Office Bust
PLATAFORMA: 360, PC, P53 DISTRIBUCION: SIERRA

mas y exploracién. Entre los talentos: Carmen Electra, Shannon
Elizabeth y guionistas de Happy Madison Productions.

Stargate Worlds
PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: CHE YENNE MOUNTAIN

El tréiler debuto este mes durante el retorno de Stargate At-
lantis, haciendo que la gente de marketing parezca tan astuta
como los de disefio. Una pena que la accion sea toda CGI.

SNK Arcade Classics: Volume 1

PLATAFORMA: P52, PSP DISTRIBUCION: SNK PLAYMORE

3

Los 16 juegos parecen una coleccion cranolégica, sobre todo
si elegimos Shock Troopers y Art Of Fighting antes que sus
continuaciones. Por lo menos, el Volume 2 no decepcionara.

Fracture
PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCION: LUCASARTS

—— e B

Las armas y la fisica protagonizan siempre los antipaticos es-
cenarios de los shooter de LucasArts; aunque da lo mismo,
dado el nuevo look del héroe Jet Brody, tampoco nada nuevo,

Virtua Fighter 5

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: SEGA

Que VF5 esté en esta pagina lo dice todo acerca de la bata-
lla perdida por su exclusividad para PS3. El altimo parche
permite salvar fo jugado online y elegir y mezclar los trajes.

www.geotitiesipiz- gundam-tanosithome/mainhimi-

caer en picado a una fosa, partes del escenario que se va
cayendo inexplicablemente bajo los ples, y unas inocentes
tuberias, que pueden tanto ser entradas a otros niveles,

" mando como plantilla el Super Mario Bros original, castiga ~  como enviarte directamente a tu perdicion.

Los power-ups pueden ser igual de mortiferos: jpor
* que una estrella tiene que significar invencibilidad? ;Por
queé va a ser beneficloso un avatar enorme? Nos ha encan-
tado llegar al final perdiendo sélo 161 vidas.
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Juegos para el recuerdo
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Luis Garcia Navarro, técnico en localizacion de videojuegos

a revista Famitsu celebré el pasado

enero la publicacién de su numero

1.000 y, como uno de los festejos de
tan singular marca, revel6 los resultados de
una de las encuestas con mas miga de su his-
toria, una de esas que tanto se utilizan de
referencia para tratar de interpretar la mente
nipona. Los lectores votaron durante cuatro
meses para elegir los “juegos para legar al fu-
turo”, aquellos que permanecian en la
memoria de los jugadores, asi como los moti-
vos que les habian llevado a elegirlos. Mas de
10.000 lectores ayudaron a conformar una
lista de 100 juegos, siguiendo el método de
una encuesta publicada por Famitsu hace dos
anos para elegir los mejores videojuegos de
todos los tiempes. En aquella ocasion, en el
podio estuvieron Final Fantasy X, Final Fantasy
Vil y Dragon Quest lll.

Ahora, el ndmero uno ha sido para el pri-
mer Mario Bros, de NES, posiblemente el
primer titulo que dejé pegados al televisor a
miles de japoneses que ahora lo recuerdan con
carifio. De hecho, la mayoria califica a este
juego como el entretenimiento ideal con el

que jugar con los hijos, opinién tanto de pa-
dres como de quienes no lo son. Un nuevo
argumento a favor que podran esgrimir los
que justifican que la imagen de Mario es un
icono indiscutible de los videojuegos.

Pero, si existiera una foto de familia oficial
de los personajes mas emblematicos de la his-

Square Enix ultima las conversiones de DS de las entregas
quinta y sexta de Dragon Quest. DQ IX se retrasa porque el
modo principal ha pasado de ser cooperativo a individual.

se a la empresa fue la posibilidad de participar
algun dia en una nueva versién del titulo. El
propio Yuji Horii, creador de la serie Dragon
Quest, admira la séptima entrega de la que un
dia fuese serie rival, ahora hermana. El es uno
de los mas famosos defensores de la teoria de
la resurreccion de Aeris, lo que le llevé en va-

En Square Enix, la mayoria de programadores se confiesa seguidor de
Final Fantasy VI, y muchos admiten que lo que les motivé a unirse a la
empresa fue la posibilidad de participar en una nueva version del titulo

toria del ocio electrénico, habria que hacerla
lo suficientemente grande como para que cu-
pieran los protagonistas de FFVII, RPG que se
alza de nuevo con un segundo puesto de
entre casi 2.800 titulos votados. Muchos japo-
neses siguen rejugandolo y no abandonan la
esperanza de un futuro remake, por lo que no
es de extrafar que, diez anos después de su
creacion, continte dande mucho que hablar.
En la propia Square Enix, la mayoria de progra-
madores se confiesa seguidor devoto de este
juego, y, de entre las ultimas incorporaciones,
muchos admiten que lo que les motivo a unir-

rias ocasiones a discutir con el propio
Sakaguchi las contradicciones en las que podia
haber incurrido el programa original.

En tercera posicion del ranking de "juegos
para legar al futuro” estéd Dragon Quest /ll, re-
pitiendo la posicién que logré cuando se
votaron los mejores juegos de la historia. Otros
representantes de la franquicia Dragon Quest
entre los primeros de esta clasificacidn son la
quinta entrega, que ocupa el noveno puesto
(cuya adaptacion a DS se esta preparando, a
pesar de que cuenta ya con una version de
PS2) y el original de NES (undécimo puesto).




y
Resulta curioso comprobar que, mientras DQ /V tuvo también
otro remake en PS, la tercera entrega, la més recordada por los
japoneses, no ha sido remodelada desde la Super Nintendo. Las
grandes colas que se registraron en 1988 en el lanzamiento del
DQ lif para NES llevaron a la serie a los titulares de prensa y se
acuno la expresion “fenomeno Dragon Quest”, que fue repetida
en posteriores lanzamientos de los otras titulos de la serie.

Volviendo a la clasificacion de Famitsu, Final Fantasy X regre-
sa a la palestra, esta vez en cuarta posicion. Le siguen Pokémon
(su primera edicién, para la GameBoy clasica), y, ya en sexto
lugar, Legend of Zelda: Ocarina of Time.

Sorprende comprobar cémo no todos los juegos que los ja-
poneses consideran dignos de transmitir a futuras generaciones
tienen demasiada antigiiedad: Smash Bros de GameCube y el
salvador de la PSP, Monster Hunter Portable, asoman la cabeza
entre los diez primeros de la lista, y Chrono Trigger es el que cie-
rra la cabeza. Con el tiempo, puede que la entrega de GC ceda
su fama al recién estrenado Brawl, que esta arrasando. Por su
parte, a finales de marzo llega la segunda entrega de Monster
Hunter a la PSP, y promete ser otro filén para Sony. ; Qué pasa
con Chrono Trigger? Extrana que uno de los mejores RPGs de la
historia alin no haya sido puesto al dia, mas aun vista la ac-
tual politica de negocio de Square Enix. g

(Arriba) Si dentro de 20 afios preguntas
2 un japonés qué juegas marcaron su in-
fancia, seguro que incluira Mario Galaxy.
(A la izquierda) ; De verdad murié Aeris?
Incégnitas como ésta mantienen viva la
leyenda de Final Fantasy Vil
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l.os + buscados de Edge

Alone in The Dark

jHay un juego detras de todas
las demos! Si las promesas sobre
la fisica y Central Park se hacen

realidad, podria ser la leche.
360, PC, PSZ. PS3, WII, ATAR]

Faliout 3

Mas pequeiio que Oblivion, pero
icuanto mas paramo quieres?
Hasta la paranoia puede llegar a
ser seductora.

160, PC, PS3, BETHESDA

The Qutsider *

No vimos el thriller de mundo
abierto cuando visitamos Frontier
en un rapido paseo por el estu-

dio, pero estamos impacientes.
TBC, FRONTIER

- El futuro del entfeten.imiento electrénico

B

El modding estd de moda
¢Se puede llegar al gran puUblico sin perder credibilidad?

odemos estar seguros de

una cosa: Damnation sera

mejor que el mod de Un-
real Tournament del que salio.
Con un presupuesto profesional,
un equipo mayor, mas entregado
y €on mas experiencia a sus es-
paldas, no hay razon para que no
sea mas competente y divertido.

Pero habra perdido mucho del
encanto del mod original. El
ideal romantico de los juegos y
mods independientes es muy
atractivo: igualitario, creativo,
honesto, auténtico. Estos dota-
dos amateurs lo hacen por amor
al arte, por el respeto y el reco-
nocimiento de sus compaferos.
O al menos eso parece. Al final
hacemos la vista gorda ante la ti-
pica y (comprensible) naturaleza
de los resultados.

Distribuidoras y desarrollado-
ras parecen tener la misma
percepcion, ya que encuentran
en estos juegos amateurs una va-
liosa fuente de ideas y, en sus
responsables, talento. Y no les
dejan escapar: les contratan para
reproducir ese mismo trabajo en
lanzamientos comerciales. El pro-
blema es que al jugar en la gran
liga se pierde cualquier conexion
con el encanto amateur. Ahora
hay que brillar por méritos pro-

Del estudio que antes se dedicaba a Mads,
Quake Wars fue un juego que retuvo las me-
jores cualidades de su predecesor,
Wolfenstein: Enemy Territory, y atn asl supo
anadir los cambios y nuevas ideas necesarias
para satisfacer su necesidad de convertirse

en un lanzamiento reconocido de PC

pios, hay un publico que sabe lo
que cambia: un presupuesto ra-
zonable, el propésito de hacer
dinero y el marketing.

Damnation no parece haber
pasado muy bien la transicién,
con un estilo grafico que imita
un juego ya existente, distorsio-
nando las caractericticas
individuales de Damnation en el
proceso. Frontlines (analizado el
mes pasado) es competente, pero
no consigue atraer de la misma
manera que el mod de Battle-
field 1942 al que dio lugar, en
parte por la campana de un juga-
dor, que adultera su esencia
natural como shooter rmultijuga-
dor muy bien matizado.

Si han de irrumpir en el
mundo profesional y retener el
mismo nivel de compromiso, fos
mods y los juegos independientes
han de desarrollarse con cuidado.
Portal, por ejemplo, es una habil
continuacion de Narbacular
Drop: Valve aplicé sus recursos y
experiencia a una idea estelar y
la hizo brillar. Los desarrolladores
y distribuidoras cada vez tienen
mas en cuenta no perder la
magia, mientras los amateurs
ganan experiencia con la natura-
leza puablica de los juegos
XNA, y los mods UT de PS3. g
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Metal Gear Online
ps3

Tomb Raider: Underworld
360, DS, PC, P52, PS3, WiI

Damnation
360, PC, PS3

Project Origin
360, PC, PS3

Lego Batman
360, DS, PC, PSE, PS2, PS3, Wil

Empire of Sports
e

De Blob

DS, Wii

Disgaea 3
Ps3

Schizoid
360

Sega Bass Fishing
wit
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PLATAFORMA: PS3

DISTRIBUCIGN: KONAMI

ESTUDIO: KOJIMA PRODUCTIONS
ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTC: JUNIC 2008

Metal Gear Online

¢Se colara Konami en el juego online por la puerta
de atras, o arrasara por la entrada principal?

ender un shooter online como ti-
~ tulo individual es una apuesta
* arriesgada, y hoy dia no hay mu-
chas que tengan el valor necesario. Hasta
el maravilloso Team Fortress 2 acabé em-
paquetado en The Orange Box, y titanes
como Quake o Battlefield han optado por
ser gratis y pagarse con publicidad para
sus proximos lanzamientos. ; Quién puede
culparles? Titulazos para un solo jugador
como Halo 3 o Call of Duty 4 han apareci-
do con soberbios modos multijugador

bien eguilibrado y con un disefo acertado,
gracias a un refrescante ritmo y a un con-
trol tenso. Aungue muchos shooters en
tercera persona son igualitos a los de pri-
mera excepto en la perspectiva, MGO es
distinto, al ser un atractivo hibrido que le
debe tanto al frenético jaleo de los death-
match como al tranquilo sigilo del juego
para un jugador. Sus estilos son los cono-
cidos, pero hay que destacar su inteligente
su ritmoa lento y la inesperada inclusion de
un apuntado automatico opcional.

. MGO es un atractivo hibrido que le debe tanto
- al frenético jaleo de los modos deathmatch
*" como al tranquilo sigilo del juego para un solo jugador

online, repletos de opciones, que pueden
satisfacer a los usuarios durante anos.

Asi que algunos se han llevado las
manos a la cabeza cuando Konami ha de-
cidido vender el multijugador de Metal
Gear Solid 4 como un juego separado. Es
mas, los antecedentes de Metal Gear Onli-
ne son los normalitos modos multijugador
de MGS 3: Subsistence y Portable Ops.
iKonami quiere colarse en la fiesta tarde?

Eso si, en cuanto a calidad no hay de
qué guejarse. Una primera partida revela
que Metal Gear Online resulta compacto,

Este tipo de apuntado, que puede co-
nectarse y desconectarse apretando el
cuadrado, es mucho menos preciso que el
manual, pero resulta Util para desenvolver-
se con velocidad en enfrentamientos
cuerpo a cuerpo. Esta equilibrado, al otro
extremo, por un modo de apuntado con
Zoom en primera persona que te impide
moverte. La mayoria de los jugadores usa-
ran mencs el apuntado automatico con el
tiempo, pero muchos no lo dejaran nunca
gracias a su accesibilidad, su equilibrio y
su utilidad a largo plazo. De la misma ma-

No hay ni botiquines ni forma de

recargarse: una vez pierdes salud,
- no la recuperaras hasta que renaz-
_. cas. Asi aumenta el ritmo y se evita
.+ el juego demasiado conservador.

nera, el ritmo de movimiento puede
parecer languido, pero estimula el sigilo, la
precaucion y la limpieza de mapas en
lugar del habitual “a toda pastilla”, y da
sabor Unico a Metal Gear Online.

Lo que no innovan son los tipos de
juego. Los modos deathmatch (sdlo y en
equipo), captura la bandera, defensa de la
bandera y captura de base permiten hasta
16 jugadores, y de lo més respetuosos con
las tradiciones. Bueno, no tanto. Porque
hay togues absurdos tipicos de Kojima,
como reemplazar las banderas con un
pato de goma y una rana gue saltan sobre
la cabeza de sus poseedores, y anuncian
su captura con un “cuac” o un “croac”.
Es mas, tanto a la hora de capturar la ban-
dera como cuando hay que defenderla, no
hay que hacerlo en las bases de los juga-
dores, sino en unas zonas neutrales del
mapeado, equidistantes de los puntos de
regeneracion de los equipos. Incluso hay
un mapeado que se salta la légica habitual
colocando juntas las metas de los usuarios
en el centro, con resultados llenos de furia
y batallas endurecidas.

En nuestra partida tendian a abundar
los rifles de asalto —-imaginamas que es
normal en los principiantes—, pero los ar-
senales del juego incluyen multitud de
alternativas interesantes, incluidos clasicos
de los Metal Gear como pistolas tranquili-
zantes, revistas de fotografias erdticas,
cajas de cartén y las utilisimas granadas de
humo y antielectrénica. Tu efectividad con
estas armas estara dictada por las cuatro
habilidades que selecciones cuando crees
a tu personaje. Hay una amplia seleccion,
y todos aumentan de nivel con el tiempo,
ofreciendo una forma sencilla pero flexible
de especializar a los personajes. También



El primer impulso es ir por los tejados, pero te expones
tanto como otras posiciones. Permanecer estirado en un
pasadizo es una opcion excelente para el francotirador,

puedes personalizar tu apariencia, aungue
es complicado hacer algo que no sea un
militar atractivo, serio y discreto.

Las claves para el éxito de los juegos
online son, cada vez mas, la personaliza-
cion de los personajes y la persistencia, y,
aunque es pronto para decirlo, parece que
Konami lo sabe de sobra. Si puede unirlo
a un apoyo fuerte a las comunidades y un
goteo continuo de nuevos contenidos,
Metal Gear Online serd una proposicion
solida. La Unica cuestion pendiente es la
distribucion. Nos han hablado de un lan-
zamiento normal, pero parece que Metal
Gear Solid 4 ird acompanado de un pack
“de inicio”. Si puede convertirse en el
juego completo mediante contenidos des-
cargables, Metal Gear Online puede
convertirse en un éxito de la forma
que mejor se le da: con sigilo. %

En las opciones de personalizacion abundan los pa-
samontanas, gafas de seguridad, mascaras de gas y
chalecos antibalas, pero estos tiltimos son pura estética:
el rendimiento depende de las habilidades de tu héroe,

Como su version para un jugador, Metal
Gear Online no impacta de inmediato.
Pere su infravalorado aspecto —gruesas
texturas, tonos frios y monocromos y for-
mas angulosas— es puro PlayStation, y
ademas esta muy bien acabado.




SRR K. ™.

PLATAFORMA: 360, DS, PC,
PS2, PS3, Wil

DISTRIBUCION: EIDOS

ESTUDIO: CRYSTAL DYNAMICS
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: FINALES 2008

Tomb Raider: Underworld

Crystal Dinamics le compra a Lara Croft un billete de ida
y vuelta al infierno, en otra inteligente actualizacién

~

E T oy
200

u empresa madre SCi ha tenido un

comienzo de ano turbulento, con

ofertas de compra fallidas, las ac-
ciones subiendo y bajando y cambios en la
cUpula, asi que hay que perdonarle a Eidos
que quiera buscar un poco de estabilidad
en medio del caos. De ahi que invitara a la
prensa a ver el proximo Tomb Raider, la
Unica apuesta segura en la recamara de la
empresa. Era la Lara de siempre, esbelta
pero atlética, atractiva y pragmatica. Aun-
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El ataque cuerpo a cuerpo de Lara
cambiara segun el contexto. Las
panteras negras son tradicionales de
los Tomb Raider, pero los furtivos que

las cazan también daran guerra.

No es la primera vez que

que se basa en un nuevo motor, Tomb
Raider Underworld se mantiene fiel al
mantra de la serie desde su renacimiento
con Crystal Dynamics en Legend, alla por
2006: mantén la esencia, y mantenla bien.
Eidos intenta maximizar el nuevo capi-
tulo de su principal inversién con versiones
para PS2, Wiiy DS, pero el desarrollo de

Su aspecto, sencilla y ligeramente de cdmic, es expresivo y
esta bien animado; su figura sigue siendo excelente y mas
realista de lo que solia y en movimiento es alucinante

Undenworld se dirige al hardware més po-
tente; es el primer juego de la serie para
esta generacion. Aungue Legend y Anni-
versary tuvieron versiones aceptables, la
diferencia respecto al nuevo motor —visto
en una 360~ se hace patente. Underworld

plo maya en la jungla mexicana durante
una tormenta. La lluvia caia de forma con-
vincente, empapando su ropa. Una luz
solar aguada aparecia en los claros de las
nubes. Los tonos de la vegetacion circun-
dante o de las piedras resaltaban

gracia, dinamismo y atractivo sexual, y su
nueva encarnacion lo consigue de sobra.
Su aspecto, sencilla y ligeramente de
cémic, es expresivo y esta bien animado;
su figura sigue siendo excelente y mas
realista de lo que solfa; aunque el hecho
de que el barro se pegue a sus piernas y
se lave con la lluvia le dé un aire cutre, la
introduce mas claramente en el mundo
real. Pero lo importante es que, en movi-
miento, es alucinante.

Lara Croft se desplaza es una bestia muy, muy atractiva. suavemente en la luz reflejada, y los efec- Los cambios en su lista de movimientos

Sﬂb"e::s ruedas, pero la Quizé no alcance el detallismo exhaus- tos HDR se usaban con moderacion y son humildes pero efectivos, y estan muy

mumm'd'l “'I orid pro- tivo de su nuevo rival, Uncharted, pero sus sutileza. No es habitual usar palabras bien animados. Una nueva y potente ani-

micntos mucho mas cons- exquisitos efectos de luz, meteorologia y como sutileza o contencion al hablar de la macién del sprint le permite cruzar los

tantes e integrados que ambientacion, asi como su sensacional iluminacién y el color de los videojuegos, y escenarios (ligeramente mas grandes) sin

@n los interludios con ve- animacion fluida —basada, por primera vez es un placer poder usarlas en este caso. caer al vacio, y el impulso desde la pared

mﬂ i rar*l' mllmmm“bm en un Tomb Raider, en captura de movi- La misma apariencia de Lara tiene su le afiade méas complejidad a las partes de

MWM mientos—, le dan un aspecto mucho mas importancia. La creacion de Toby Gard ne- lucha. Ambos quedan eclipsados por la es-

moverte por los escena- natural. Vimos a Lara explorando un tem- cesita comerse la pantalla con su carisma, calada libre: es una opcién poco

rios més grandes, y su

;’: se integrara -_‘ “':‘ El garfio de agarre y la cuerda interactan con el

P.“”" y& " g entorno, y se usan para resolver puzles... Como

demo que vimos, Lara engancharla en un blogue de piedra para hacerlo

tenia que usarla para cru- caer (debajo). Muchos de los puzles de Underworld se

?" una puerta a tiempo. resuelven con la fisica, no mediante guién.
SpRramos que se

diertos ajustes al -

do: el agresivo disefio del

bicharraco que vimos en-

cajaria mucho mejor en
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interesante en si misma y est4 restringida
a algunas superficies, pero el movimiento
agil y gracil, asi como la intensa sensacion
de conexion fisica, de fuerza y atletismo,

son puro Tomb Raider.

Como Legend y Anniversary, Un-
derworld se basa en la flexibilidad v la
fluidez. El doble apuntado automatico es
especialmente Util cuando luchas en circu-
lo contra panteras negras o las pequenas
arafas que pueden trepar y saltar desde
superficies verticales. También puede bus-
car objetos del escenario para realizar
ataques cuerpo a cuerpo contextuales,
sosteniendo unc en una mano y una pis-
tola en la otra; en la demo podia encajar
un palo que cogfa en algunas ranuras del
templo para abrir nuevos caminos. Todo
ello se ha conseguido con tremenda facili-
dad, y no se aprecia el mas minimo
empalme en las rutinas de animacién.

Pero, aun siendo impresicnante, la
breve seccion del juego que vimos era un
Tomb Raider prototipico: dispara a anima-
les salvajes, trepa, derriba un blogue,
encaja una reliquia en una ranura, abre
una puerta de piedra. Una charla con los
productores puso de manifiesto algunos
cambios. Eidos informa de que el juego,
aunque sigue basandose en niveles y en
mundos poco abiertos, tendra una estruc-
tura menos lineal y puzles globales cuyos
componentes pueden completarse en
cualguier orden (entendemaos que incluira
cierta exploracian en sentido inverso, al
estilo Metroid). También seguiran las se-
cuencias cinematicas con botones de
accion —-bastante molestos en los Ultimos
juegos—, pero mejor integradas.

Pero lo mas importante es lo que Eidos
todavia no ensena. El climax de la demo
mostraba a Lara abriendo las supuestas
puertas del mismisimo infierno maya. Lo
que sugiere —no lo dicen los productores,
sino el titulo— que una parte sustancial del
juego se ambientard en escenarios miticos
y fantasticos que contrastaran con la
mamposteria desmoronada y repleta de
vegetacion antes mencionada.

Es una perspectiva interesante pero pe-
ligrosa: es dificil que los cambios de tono
funcionen de cara al publico, y es arriesga-
do hacerlo en el noveno capitulo. Claro
que, por lo poco que hemos visto, Crystal
Dynamics esta desarrollando Underworld
con una seguridad y una suavidad poco
comunes. Quién sabe: si pueden llevar sin
problemas a Lara al infierno, quiza
puedan sacar a SCi de él. g

Dentro de los nuevos
movimientos esta apuntar
desde una escalera, y
opciones para
encaramarse a los sitios.
La filosofia es aumentar la
flexibilidad, pero ;el
disefio de niveles sera tan
restrictivo como en otros
Tomb Raider?

La belleza de Underworld resulta apenas evidente en
aestas imagenes; necesitas ver el juego en
movimiento —sobre todo, a su heroina- para
apreciarlo, 51 se aprecia aqui su preciosa iluminacion.

Algunos postes (arriba) se encajan en ranuras para
abrir opciones de exploracién, pero, obviamente, no
te los puedes llevar. Hace falta un disefio inteligente
para que no sean mas que un truquito,




PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIO: BLUE OMEGA
ORIGEN: EE.UU,
LANZAMIENTO: FINALES 2008

Damnation es el primer
juego propiedad de Blue -
Omega, unaempresade
series B de terror, Dark .
" Ride y Danika, que asu
vez es subsidiariade otra -

nes inmuebles. El §
- productor de Damnation,
Richard Gilbert, veun
gran potencial en los video-
juegos: “Son ideales para.
contar grandes historias -
porque son mas largos que
las peliculas, y econdmica-
mente mas viables”. Lo
que lleva a preocuparse ©
por la velocidad en que al- -
gunas companias de fuera
del sector, como Blue
Omega, se lanzan a pro-
gramar, en este caso -
usando a modders.

Damnation

De parches e imitaciones
en un Viejo Oeste steampunk

; ears of War ha influido mas de lo
) que jamas podriamos haber su-
"~ puesto. Su sistema de cobertura y
su contrel, su implementacion del modo
cooperativo, su estética sombria, incluso
cosas tan pequefias como la recolocacion
del botén de recarga, las han reabsorbido
multitud de juegos. Y Damnation parece
haber seguido ese camino. Su estilo visual

tecno-gdético con visceras es similar, y
como usa el Unreal Engine 3, ofrece un
aspecto parecido, aunque sin los detalles
que caracterizaban a Gears: su protago-
nista lleva un arsenal de cuatro armas,
suena el peculiar timbre de los efectos so-
noros de Gears, el disefo de su interfaz, y
mucho de su sistema de control.

Esa comparacién, sin embargo, no
sirve para entender Damnation, porque,

- A
Los jugadores tendran la compafiia de un colega IA,
una mujer vestida de forma muy inadecuada que hace
el papel de anfitriona para el cooperativo offline.

para atravesar los amplios terrenos del juego.

aparte de su naturaleza de shooter en ter-
cera persona, es muy distinto. De hecho,
se trata del sucesor directo de un mod de
Unreal Tournament 2004 que obtuvo el
segundo puesto en el concurso “Make So-
mething Unreal” de nVidia, y ha sido
desarrollado por un equipo que incluye a
los 12 creadores de aquel mod.

La diferencia clave esta en sus escena-
rios, que no son los estrechos pasadizos
lineales de Gears. Estos, ademas de
mucho mas expansivos, estan ambienta-
dos en un mundo llamado The
Sovereignty, una extafia mezcla tematica
de arcos goticos, desiertos del Oeste ame-
ricano e industrialismo futurista. Una
seccion mostrada por el disefador jefe
Jacob Minkoff y el productor Richard Gil-
bert comienza en un lado de un enorme
desfiladero, al otro lado de un pueblo
bombardeado por un ejército enemigo. El
objetivo es encontrar una forma de cruzar
el desfiladero, entrar en el pueblo y alcan-
zar a las tropas aliadas en un puente de
acero. Sin mapa o brajula, es crucial estu-
diar las vistas para pensar como llegar al
pueblo por el camino adecuado.

Una segunda diferencia es que el per-
sonaje del Capitan Hamilton Rourke,
miembro del grupo de rebeldes conocidos
como los Peacemakers, tiene mas en
comin con Lara Croft que con Marcus
Fenix. Es habil con las armas y aqgil (puede

Aunque atn no se han visto, Damnation incluira vehiculos
y ofrecera elecciones respecto a su uso. Seran muy Gtiles

trepar por las paredes y dar volteretas es-
pectaculares). Una vez en el pueblo,
Rourke tiene que trepar por varios edifi-
cios para llegar al puente. El equipo afirma
que los escenarios ofreceran multiples
rutas para atravesarlos, con algunas que
permitiran que los jugadores eviten el
combate: la eleccidn seréd cosa, dicen, del
usuario. Minkoff dice: “Hemos cogido los
shooters en primera persona y les hemos
dado verticalidad. Queremos que los
shooters evolucionen, para que sus fans
disfruten las acrobacias que los amantes
de las aventuras de accion llevan disfru-
tande durante afios”.

El combate en si ofrece un ritmo rapi-
do y, sin movimiento de cobertura, es
esencial esquivar y disparar a toda veloci-
dad. Los enemigos cuentan con
capacidades acrobaticas similares a las de
Rourke, pero su poder especial, concedido
por el toque de misticismo indio america-
no, le permite ver a los enemigos a través
de las paredes. Eso sf, ahora mismo la IA
no lo logra, ya que se limitan a correr
hacia el jugador hasta que caen muertos.

Con una animacién, combates y disefio
de escenarios tan rudimentarios, queda
mucho por hacer en Dammnation. Y, si
quiere evitar el parecido con Gears of War,
deberia confiar mas en si mismo
para llegar a ser algo especial. g
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Hormigén, dngulos rectos y poca ilumina-
cion, los escenarios son muy urbanos. Claro
que los fans de FEAR y Condemned sabran
que no hay que fiarse de las apariencias. Un
escenario sin obstaculos es ideal para la as-
tuta IA del juego y sus tacticas.

") Project Origin

Monolith se prepara para demostrar que
no hay nada que temer mas alld de FEAR

PLATAFGRMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: WARNER BROS

ESTUDIO: MONOLITH L anzado durante la resaca de Ma- moda como los pueblerinos que torturan
I il -« L trix y The Ring, FEAR fue una dosis turistas: ;de verdad queremos ahondar
perfectamente medida de tiroteos mas en dicha mitologia?
a medio camino entre lo oriental y lo occi- Pero parece que va a ser asi, y Alma, la
dental. Sus creadores se han preocupado enfant terrible del dltimo juego, vuelve de
lo suficiente para lanzar dos expansiones y nuevo. Aungue la accién no es una ante-
una continuacion, si bien las primeras, rior —su comienzo se solapa con el
pese a llevar su nombre, fueron desarrolla- explosivo climax de FEAR-, Origin se cen-
da por impostores, y la segunda ha sido tra en los motivos, la historia y la tormenta
programada por Monolith. Gracias a esa que rodea a Alma. Pero no te preocupes,
IA que se movia con picardia por muelles este capitulo parece tan incisivo como
de carga, almacenes y cubiculos de ofici- shooter, ya que se han evitado trampas Los fans de Paxton Fettel lamentaran su ausencia,
na, gritandose 6rdenes contextuales y tan obvias como los combates en grupo. ﬁ::ﬂ;'; zrig}:;’s%m;tﬂz“ﬁiﬁ:g;c‘;’eﬁﬁ?z’c‘plg‘;:el:"
dando informes, FEAR fue un shooter in- Al investigar la carniceria de FEAR, Mi- “conexién” similar con Alma del primer juego.
creiblemente inteligente chael Becket se enfrenta a combates mas
Project Origin, un nombre escogido abiertos y tacticos que los que encontrd su explotar los entornos mas abiertos. La
sobre otros candidatos tan rimbombantes andnimo predecesor. Origin tiene un con- ayuda cooperativa de los PNJ aliados tam-
como Carnival of Graveyards o Deathsca- cepto menos cinematografico, pues bién ha evolucionado hacia alge mas alla
pade, puede parecer un mal presagio. explota a fondo su potencial como tiroteo de mover alguna pieza de mobiliario.
Después de todo, las raices de la serie no contundente y futurista, aunque con las La introduccion de combates abiertos,
son el camino que deberfa tomar un mismas habilidades buffet fime de otros en los que la |A y el jugador improvisan
nuevo capftulo de FEAR, especialmente tiempos. Casi todos los enemigos y villa- tacticas, deja en pafales a Stalker, ya que
después de haber ahondado tanto en ellas nos originales han desaparecido en favor los enemigos te obligan a sacarle partido
la Gltima vez. Esas nifias que pedian a gri- de otros mas inteligentes y capaces, espe- al mejorado nuevo sistema de cobertura
tos un corte de pelo estan tan pasadas de cialmente los mechas, preparados para algoritmica. Lo que no impide que haya
Monolith le corresponde armas suculentas, como la pistola de cla-
todo su contenido, la fic- Con su agilidad, su invisibilidad y el habito de desapa- vos, mas bien un lanzaestacas metalicas.
ciony '05 personajes. recer por los huecos del techo, los asesinos Icarus de Monalith considera que su direccian
Continian los rumores FEAR estan entre los mejores enemigos de todes los e - ;
sobre una continuacién de tiempos. ; Volveran? Nadie ha dicho nada, aunque los con Origin ha cambiado con el jaleo y las
Vivendi, aunque, al deber nuevos enemigos del juego usan tacticas similares. peleas por los derechos y nombres, pero
diferenciarse del primer no se ve en el juego. Y esto tranquiliza.
r&ﬁmwb ) La idea de un FEAR que se concentra en
lamentable conversién sus armas y las hace mas Gtiles y potentes
que e ha “caido” a la PS3, es, como minimo, realmente seductora, y
y expansiones soporiferas su llegada tanto a consolas como a PC
mmw;_ ] deberia evitar problemas iniciales como
rece que valga la pena que sus requisitos técnicos alcancen unos
usar el titulo.

niveles gue no se veran durante los g
dos préximos afios.
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PLATAFORMA: 360, DS, PC, PSP, PS2, PS3, Wil
DISTRIBUCION: WARNER BROS

ESTUDIO: TRAVELLER'S TALES

ORIGEN: REINO UNIDO

LANZAMIENTO: SIN CONFIRMAR

La tecnologia compartida por Lego Bat-
many Lego Indiana Jones les permite
unos efectos especiales aceptables. La
Gotham de Lego rompe la frontera entre
el disefio conceptual y el juego, y los ar
tistas aciertan con las atmésferas mas
oscuras. La lista de movimientos especia-
les anuncia gran interactividad.

34

Lego Batman

¢Cémo se convierte al Ddo Dindmico
en un éxito Lego? Con dinamismo, claro

#w ara un nino no hay una frontera
o P entre cruzado y vengador, ni le da
repells ante la mencién de Bat-
man y Robin. Igual que en Star Wars no
hay politica, ni simbolos nazis en Indiana
Jones. Aqui sélo hay buenos, malos y cin-
turones multiuso. El Batman de Lego, que
con su figura achaparrada y sus piernas
rechonchas se parece mas a Jesus Bonilla
que a Bruce Wayne, esta tan inmaculado
como un juguete recién salido de su caja.
Su (nica preocupacion es la cantidad de
gadgets producida por Wayne Enterprises
y Traveller’s Tales.

Gran parte, claro, se moldeo en plasti-
co mucho antes de que Traveller’s
decidiera convertirlo en juego. Los enemi-
gos, que en el juege aparecen a docenas,
ya eran disefos coloridos, restro minima-
lista y pelucas huecas creadas con molde.
La Batcueva ya se habia llenado con més
vehiculos de los vistos en las seis peliculas
de Hollywood. Y Gotham ya habfa sido re-
ducida a una serie de lugares simbdlicos,
desde el Ayuntamiento al Asilo Arkham.

El auténtico reto ha sido afrontar las
diferencias entre la serie creada por Bob
Kane y las sencillas aventuras creadas con
Star Wars e Indiana Jones. Sin una crono-
logia definida a la que circunscribirse,

Lego Batman es una aventura menos pa-
rodica y mas atlética. La necesidad de
innovacion ha generado no sélo una, sino
dos campanas paralelas: una para los hé-
roes y otra para los villanos, cada una con
18 niveles estandar. Eso significa dos cuar-
teles generales, la Batcueva y Arkham,
desde donde las dos parejas protagonistas
pueden entrar en el modo Freeplay.

A esa tranquila busqueda del tesoro,
gue se desbloguea al completar misiones
historia, le acompanan los basicos de
Lego: el sistema de bonificacién, juego co-
operativo opcional y minijuegos con
vehiculos. Todo ello unido por la filosofia
ganadora de Traveller's: lo que divierte a
los nifios, divierte a todos. Los juguetes in-
tentan eclipsar a los de anteriores Legos,
con el Joker usando su choque de manos
electrificado, el Pinglino lanzando explosi-
vos y el Sr. Frfo... imaginatelo. Con
Batman y Robin puedes escoger varios tra-

Ninguna de las varias encarnaciones de Batman o
Robin se impone a sus versiones Lego: una decision
tomada por Lego y heredada por Traveller's Tales.

jes armados con, entre otras cosas, botas
magnéticas para escalar por las paredes.

Los nifios se lo pasaran pipa. La misién
de Traveller's de cara al resto de nosotros
es recordarnos lo mucho gue conocemos y
amamos a Batman, incluso aungue las pe-
liculas, series de television, dibujos
animados y cémics hayan hecho que se
tambalease nuestra percepcion con el
tiempo. Personajes invitados como Killer
Croc pasaran inadvertidos para la gran
mayorfa, pero este juego, como Lego In-
diana Jones (ver EDGE 23), est4 construido
con astucia sobre lo ya conocido y funcio-
na. Los temas, el grado de peligro, ese
toque de amaneramiento, son tan bien
conocidos que no requieren de referencias
extras o guifios a la camara.

A cada instante, Lego Batman pasa de
ser el mas personal de los juegos Lego de
TT al mas obvio, con su carnaval tecnolo-
gico de friquis y estadistas encajado en su
diminuto molde. Sigue pareciendo un
juego arriesgado, pero ;cé6mova a
echarse atras todo un justiciero? g
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Empire of Sports

¢Sera este MMO deportivo de F4 una mera curiosidad histérica
o marcara el futuro del videojuego? ¢Serd ambas cosas?

or decirlo con suavidad, Empire of
. Sports es una propuesta excéntri-
ca: un MMORPG deportivo para

PC. Tiene siete disciplinas deportivas dis-
tintas (tenis, baloncesto, futbol, babsleigh,
atletismo, esqui y gimnasia), y lo ha desa-
rrollado en sdlo dos afos un estudio sin
experiencia —los novatos parisinos de F4—
bajo financiacion no de la industria del
videojuego, sino de una compania de
marketing deportivo suiza, Infront Sports
& Media. Se distribuira de forma exclusiva
online como descarga gratuita, con un
método de pago aun sin decidir (suscrip-
cién modesta, micropagos, o una mezcla).
Ya esta en fase beta. Se espera que salga
en Europa “pronto”, y después en Asia,
pero no en Estados Unidos.

La suya es una mezcla inusual: avatares
persistentes con progresion estilo RPG
unido a un peculiar espacio social, ademas

r
4

de la participacion en minijuegos con aire
arcade. Un solo avatar puede jugar a cual-
quiera de los deportes, pero sus
habilidades y su fisico se especializaran
segun las competiciones, su entrenamien-
10 e incluso su régimen alimenticio.
Algunas aptitudes obtenidas seran gene-
rales —punterfa, equilibrio, resistencia—, y
otras seran especificas de un deporte, o
incluso de una posicién de juego.

El disefador jefe, Vincent Vimont, ex-
plica que se esté equilibrando cada juego
a partir de cuatro factores: habilidad del
jugador, entrenamiento del avatar, equipa-
cion y la seleccion estratégica de “trucos”
(los talentos o hechizos del juego). El de-
porte mas acabado ahora es el tenis, el
ejemplo perfecto de Ja aplicacion del pa-
tentado motor de metabolismo de Empire
of Sports, que hace que los personajes se
agoten si se esfuerzan demasiado.

. Los usuarios europeos pueden
comenzar el juego en el Reino
Unide, Francia, Alemania y el lugar
llamado Sportopia, aterrizando en

los viajes entre ciudades estaran

patrocinados por unas lineas aéreas,

una capital algo cutre. F4 indica que

F4 menosprecia las cerradas demografias de los
servidores de juegos como Wol, asi que Empire of
Sports sera una tinica comunidad global con
deportes para jugar y “canales” para hacer amigos.

F4 espera que se creen clubs (gremios),
sobre tado, a partir de futbol y balonces-
to, con entrenadores que organicen
equipos. En principio solo entrenaran ju-
gadores, pero se esta trabajando en una
interfaz para el control tactico. La diferen-
cia entre Empire of Sports y un MMO
normal esta en el punto donde estos clubs
se distancian de los gremios tradicionales.
Los creadores estan invitando a equipos
reales, como el Arsenal, para que creen
clubs en el juego, tanto como web inter-
activa para fans como organizando
equipos virtuales. Asi, los jugadores indivi-
duales podran obtener misiones
(busquedas) de sus idolos para conseguir
equipamiento (virtual o real).

Contando con la posibilidad de realizar
competiciones online coincidiendo con
eventos reales —el primero de los cuales
serd las Olimpiadas de Pekin-y las oportu-
nidades de incluir anuncios, Empire of
Sports tiene el potencial de ser el santo
grial del mercado de los MMOs, donde la
diversién y lo comercial se encuentran.
Pero para llegar alli necesita atraer y rete-
ner a los usuarios; y para hacerlo necesita
que su sencilla jugabilidad y la progresion
de sus personajes siga siendo atractiva a
largo plazo. Todo esta atn en el aire,
menos la parte tenistica, aunque, en su
curioso debut, F4 tiene aun cierto
margen de maniobra. g

Atin no se han mostrado, pero los jugadores podran comprar
apartamentos para sus avatares y usarlos como espacios para
sodializarse, ademés de seguir los partidos en sus teles. Las opciones
de personalizacion incluyen peluqueros. En WoW atin no hay.

PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: EMPIRE OF SPORTS
ESTUDIO: F4

ORIGEN: FRANCIA

LANZAMIENTO: 2008
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PLATAFORMA: DS, Wi
DISTRIBUCION: THQ
ESTUDIO: HELIXE (DS),
BLUE TONGUE (WH)
ORIGEN: AUSTRALIA
LANZAMIENTO: FIN VERANO

iBienvenido a Utrecht,
hogar de Blob!

De Blob

THQ chapotea para hacer del
mundo un lugar més colorido

arece gue De Blob va a ser uno de
. los titulos para Wii mas atractivos
de 2008, al ser un juego de

mundo abierto basado en la sencilla idea
de colorear cosas, creando una fusion de
color y sonido. La ciudad donde se am-
bienta el juego, Chroma, ha sido invadida
por la corporacion fascista INKT, y se han
ilegalizado todos los colores. De ahi que al
principio los escenarios sean monocromos,
con siluetas y formas delineadas con som-
bras de gris y extrafias lineas negras. Blob
comienza cada nivel como una silueta
opalescente, pero cuando recoge los botes
de pintura que hay por el escenario, toma
su color y consigue una cantidad limitada
con la que comenzar a repintar su mundo.

Esto se logra solo con tocar objetos
—los escenarios estan repletos de edificios,
bancos, arboles y farolas que manchar—. El
mayor placer del juego es la sinestesia que
rodea a la mecanica principal. El camino
de Blob queda marcado por la pintura en
pequenos surcos salpicados de color, y al
golpear cualquier objeto consigues que un
torrente de color se mueva por su estruc-
tura de distinta forma. A medida que los
escenarios se hacen mas coloridos, se em-
pieza a sincronizar la musica. El sonido
esta conectado con las acciones, asi que
cada vez que la pintura toca una superfi-
cie hay un pequefio subidén de sonido,
cuyo tono y estilo dependen del patrén de
tu pintura {(que puede alterarse cogiendo
distintos colores), y la musica por defecto
es una movida melodia jazz.

£ 5
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Aunque los escenarios del juego son
abiertos y pueden ser relativamente am-
plios, la progresion es lineal y esta basada
en ganar puntos mediante retos como
pintar determinadas secciones de un color
en un tiempo limitado, o enfrentarte a
grupos de enemigos. Si lo consigues, ob-
tienes una bomba inteligente, que colorea
grandes porciones de terreno cercanas
cuando la activas. Es, pues, un juego con
una estructura relativamente sencilla —es
facil ver por qué se han elegido la Wit y la
DS como plataformas—, y su estética esta
obviamente basada en trabajos anteriores
de Blue Tongue en licencias de Nickelo-
deon (sobre todo Bob Esponja).

En la actual version hay multiples
modos multijugador, aunque sélo funcio-
nan sin problemas las carreras estandar.
Hay una competicion libre en la que cua-

£ =

Aungue por el momento en las imagenes sélo
aparece el mencionado Blob, sus colegas aparecen
por bocas de alcantarilla en los niveles para plantear
retos y ayudar en esta guerra por la coloracion.

Los niveles vistos por ahora estan entrelazados por
estructuras intrincadas, lo que se presta muy hien al
reto de pintura rapida que funciona mejor en el juego.

tro jugadores deben intentar cubrir con su
propio color {(inclusc pintar a los demés)
una ciudad. También esta la “Carrera de
Blobs”, en la que s6lo puedes colorear de-
terminadas secciones a la vez, provocando
un jaleo cuando cambia la zona. Son
modos frenéticos y se disfrutan; los esce-
narios y los objetivos son faciles de
entender, aunque con cierta profundidad
tactica. Por ejemplo, es importante con-
trolar el tamafio de Blob: con menos
pintura se mueve mas rapido, pero no
cubre tantas superficies, y si esta lleno de
pintura resulta mas lento y puede acabar
encajado en aberturas y atajos que enton-
ces resultan demasiado estrechos.

De Blob resulta refrescante, aun a va-
rios meses de ser finalizado, y la idea
central funciona genial. Se ha logrado una
notable fluidez de los efectos visuales y de
fluidos, asf que el juego puede ser un
éxito sorpresa cuando se lance en vera-
no... Y si no es asi, que sea chillon y
brillante y cadtico en el nombre del comu-
nismo (parte del humor atractivo del

La profundidad no es enorme, pera los limites s6lo se ven
cuando los niveles se amplian, algo poco habitual.

titulo) es un cambio interesante res- @
pecto a los Duke Nukems actuales.
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ATTACK ENTRY

Disgaea 3

Continda la serie que consiguid
que “exp” significara “exponencial”

= S tipico de las series mantener la
- B formula inicial, utilizando todo

' tipo de distracciones para ocultar
el cinismo de la explotacion. Pero cuando
la serie en cuestion estd construida entera-
mente sobre un cuaderno de problemas
repleto de ecuaciones, cambiar el mas mi-
nimo pardmetro puede crear unas
tremendas diferencias. La inigualable re-
construccion de Nippon Ichi del RPG
estrategico por turnos le ha funcionado
bien en los dltimos cuatro afos, igual que
su fe en la habilidad de los jugadores para
disfrutar de la complejidad. Sin embargo,
tras diez horas de juego, es dificil compa-
rar a Disgaea 3 con anteriores capitulos.

Ahora puedes transformar en armas a

los personajes de la clase Monster para
que los usen otros aliados, con lo que da
pie a ataques poderosos y aumenta la im-
portancia de una clase que es incapaz de
lanzar objetos. Las Geostones se han con-
vertido en una fuerza prolifica, pues son
cubos de colores que pueden iniciar sus

4
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El stick derecho se usa ahora para circular por el mena de equipamiento/estado de un personaje, y puede hacer
aparecer y desaparecer los esquemas del Geo Panel. Los ataques no “usados” en cola no gastaran turno.

propias explosiones en cadena sin necesi-
dad de Geo Panels. El mané recogido de
los enemigos caidos no sélo se usa para
Crear nuevos personajes, sino también
para comprar y mejorar atagues especia-
les, ademas de aumentar estadisticas; es
un detalle que hace el aumento de habili-
dades més lento y mejor caiculado.

Los ataques especiales ahora también
sirven en situaciones “torre” —cuando hay

Con tanta decoracion, seguro que
pagarias por tener una camara mas
flexible, mas allé del zoom y las

cuantos niveles mas, la situacion de
escenarios y personajes parece, en
algunos instantes, aberrante.

panoramicas de 45 grados. Con unos

mas de un personaje apilado sobre otro-,
y son muy féciles de organizar, ya que
afadir mas cuerpos solo requiere hacerlos
andar al recuadro donde est4 la pila. Ade-
mas, los ataques en equipo muestran
animaciones mds espectaculares y varia-
das. Se agradece que el pitido del cursor
del menu se haya suavizado. Eso s, la ma-
sica del cuartel general se mantendra en
tu cabeza tras una partida de media hora;
no hay cambios en ese sentido.

Hablar de los juegos de rol estratégico
de Nippon Ichi puede parecer también un
cuaderno de problemas, un resumen de lo
que necesitas saber, mas que lo que pue-
des necesitar saber. Aungue hay una cosa
segura: si bien no es una sorpresa que Dis-
gaea 3 mantenga sus decorados 2D, no es
tan decadente visualmente como podrias
esperar de semejante salto en potencia del
hardware. Mientras los atagues especiales
brillan y relucen, y esté lleno de colorido,
la alta definicion cambia poco en su estéti-
ca. Pero ese aspecto llamativo es sélo
parte de su atractivo. Disgaea 3 es dife-
rente. Aunque, claro, hace falta mas
tiempo para decidir si es lo bastante dife-
rente para ponerse por encima de
Sus antecesores. @

Los ataques especiales independientes sobre un enemigo ahora
pueden entrelazarse, y Ja animacién de un ataque se detiene a la
mitad para permitir a otro realizar el suyo, una combinacién
espontanea que resulta mucho mas peligrosa.

PLATAFORMA: P53
DISTRIBUIGN: NIPPON ICHI

ESTUDIO: VIRGIN

ORIGEN: JAPON

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

El lanzamiento de
- Disgaea: Afternoon of
Darkness para PSP es una
© huena razén para que
- Disgaea 3 no aparezcaen
_ la portatil de Sony. PS3 es
la anica consola de Sony
que no tiene un capitulo

- exclusivo de la serie
estrella de Nippon ichi, y .

- parece un hogar
‘adecuado para esta o
nueva presencia. Claro

~ que también sirve para
dejar en evidenciala

. inexplicable omision de
Remote Play, con lo
~adecuado que habria
sido. Se tratadeun -

. descuido (ahi esta M
también la falta de modo
cooperativo enred en

.. Dynasty Warriors 6) que

" hubiera sido la guinda.  *-
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PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCION: TORPEX GAMES
ESTUDIO: TORPEX GAMES
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: VERANO

B | Schizoid

El primer titulo de Live Arcade
aparecido en la iniciativa XNA

iiWare y XNA ofrecen un acceso
W barato al desarrcllo para consola:
todo un regalo para programado-
res independientes y aficionados, para los
que, de otra manera, esas plataformas re-
sultarfan inalcanzables. Schizoid cumple,
una tarea especialmente dificil por su res-
ponsabilidad a la hora de validar el esque-
ma XNA y para probarse en un género
que ya ha ofrecido innumerables permuta-
ciones de las sencillas raices de Robotron.
Su aportacién a la formula Geometry
Wars es reforzar el cooperativo: solo pue-
des destruir enemigos de tu mismo color.
El juego en equipo es esencial, ya sea con
un companero IA o con otro jugador.
Cada nivel incluye algln elemento estraté-
gico Unico, y el uso de power-ups permite
al jugador acercarse a los retos de nuevas
formas. La mayoria de veces la ayuda de la
|A es adecuada, pero la imposibilidad de
hablar con ella cierra muchas puertas.
Aun asi, lo importante sigue siendo si
Schizoid consigue destacar dentro de un
género sobresaturado. El juego no intenta
ofrecer una estética impresionante: las ex-

Un modo desblogueado tras comple-
tar la primera tanda de niveles te
permite intentar controlar ambas
naves de forma simultanea.

PLATAFORMA: Wil
DISTRIBUCION: SEGA

ESTUDIO: ARC SYSTEMS WORKS
ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: 28 DE MARZO

Las lubinas parecian un poco mas lentas de reaccion que antes en los niveles que hemos probade, pero
quiza es que el trabajo de Sega con la 1A las hace demasiado listas para picar en nuestros cebos.
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plosiones que marcan tu muerte son los
Unicos efectos destacables. Tiene detalles
sutiles —es particularmente deliciosa la
forma en que se ha concebido la estructu-
ra de las misiones, para asegurar que pro-
gresan hasta los jugadores mas medio-
cres— pero, ante tanto competidor, Schi-
zoid tendra que confiar en su apues-

ta por el juego cooperativo. %

Las naves de los jugadores son grandes y lentas; no
esperes las rapidas evasiones de Geometry Wars.

Sega Bass Fishing

El Wiimando y el Nunchaco llenan el hueco de otro
afiorado periférico que Sega abandona de nuevo

quellos gue esperen un juego lo
A bastante osado como para sacu-

dirse de encima el mundo sobrio
de los simuladores de pesca y gue traiga la
revolucion al universo de los anzuelos y los
gusanos, pueden pasar de pagina. En
cambio, los que busquen una inteligente
actualizacién del clasico de Dreamcast
pueden respirar tranquilos: Sega Bass Fis-
hing ha vuelto, y desde sus cielos azules a
sus verdes cafas, pasando por su banda
sonora de rock suave, hay poco que no te
resulte conocido.

Como era de esperar, el Wiimando y el
Nunchako parecen ser una solucion muy
aceptable a la falta de la mitica cafa de
pléstico. Resulta intuitivo buscar un lugar
para pescar con el stick, y lanzar y estirar
con movimientos del Wiimando; sin em-
bargo, recoger hilo con el Nunchaco no
ofrece ni la precision ni la interaccion del
mando original. Visualmente, el juego ha
obtenido una mejora grafica modesta, con
unos modelados de personajes (y peces)
un poco debiluchos, aunque con mayor
elaboracion del follaje y los escenarios.

Sega ha anadido nuevos lagos y tipos
de lubinas y anzuelos. Aunque el mayor
anadido viene con la nueva opcién Nature
Trip, que permite escoger una serie de dis-
tintas épocas del afio, horas del dfa y con-
diciones atmosféricas que afecten el com-
portamiento de los peces de una forma
mas directa gue el modo Arcade.

Con la buena disposicion que hay
hacia el original de Dreamcast, Sega Bass
Fishing es una revision respetuosa y co-
rrecta. No rompera el mercado, pero
la nostalgia bastara para muchos. g
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EL NUEVO REFERENTE EN JUEGOS DE CONDUCCION

- HD 1080p

- Carreras On-Line: Hasta 16 jugadores en pista

- 60fps y sonido 7.1

- Acceso a Gran Turismo TV

- Inteligencia Artificial insuperable

- El Mejor simulador de conduccion nunca antes visto
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Far Cry cambia los lujosos paraisos tropicales

por el rojo oscuro y los mosquitos del centro de Africa

Crytek—. Pero, al mismo tiampo que HG Wells
escribia Moreau, loseph Conrad estaba escri-

i

o £l
do am-

que 150 personas estan creando un

bientado en 50 kilémetros cuadrados
imaginarios en el centro de Africa. TamBién
estan creando un motor grafico, preparafip

*

i
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FUBISOTE de los proximes anos. El

QUIPo trabaja en un viejo edificio situado
Justo en la calle de al lado de la oficina princi-
pal de desarrollo de Ubisoft, aislado del resto
de la empresa. Aunque el lugar sugiera que el
ipo esta escondido, avergonzado, lo cierto
& fébosa una segurldad en si mismo gue

qu fear un juego y dar

ia de Ub

Lou Pharand. Es una dura re-
creacion de Afrlca que concuerda mas con el
realismo sofiado por la ambigua representa-
cion del colonialismo de Conrad y por la
naturaleza humana basica de la cienciasficcién
de Wells. Hocking dice: “Quiero crear Una ex-
periencia andloga para el jugador. Que sienta
el barro bajo las ufias, el sudar, el @ grasa
de las armas. QUIiEro armas gue se en il
que haya polvo. El mundo que estam
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"o no es una fepresentacién digital,
limpia y aséptica de Affica”. Esto con-
trasta con la represéhtacion algo fria que
el juego original hacia de los cielos azu-

fles y la exuberante vegetacion de las
islas tropicales, pero sigue siendo fiel a
su exotismo infestado de mercenarios.

El mundo abierto, compuesto por sa-
bana, desierto y jungla, ciudades
coloniales arrasadas por el polvo, chabo-

las metalicas y aldeas Dogon, es persistente. Puedes

atravesarlo con uno de los muchos vehiculos dis-
ponibles, que incluyen coches todoterreno de tres
puertas, ruidosos buggies, el siempre atil Land

Rover, barcas y un ala-delta, rodeado por un de-

sierto intransitable. Si te aventuras en él, el coche

se calentard y moriras de calor. Las manadas de
animales pastan tranquilamente y huyen ante la
menor alteracién, y la hierba, los arbustos y los ar-
boles se mecen al viento; y cuando este sopla
fuerte en rafagas, salen volando las hojas y las
ramas y la hierba se mece con intensidad. Este

Quiero que el jugador sienta el barro bajo
las ufias, el sudor, el olor a grasa de las armas.
No es una version limpia y aséptica de Africa

juego tiene un aspecto muy creible, y da la sensa-
cion de ser mas realista que la mayoria de los
mundos virtuales. Amplias extensiones de jungla
con sombras formadas por los elementos superio-
res y que llegan hasta el suelo, y el polvo naranja
se vuelve denso con la luz del atardecer.

El equipo tiene cuidado de no alabar
con demasiado entusiasmo a Crysis,
con el cual Far Cry 2 sufrira compara-
ciones constantes, tanto a nivel de
disefio como técnico, “Tenemos
metas similares, pero distintos
modos de afrontarlas; y es un juego
diferente”, dice Guay.

Asimismo, se ha puesto mucho cuidado en
la gente gue vive en este mundo. La historia cuenta
que el gobierno del pais ha sido derrocado por un
levantamiento popular. Tras dicho suceso, los rebel-
des se dividen en dos bandos enfrentados, el APR y
el VFLL. Cada uno de ellos esta dirigido por un cau-
dillo que se beneficia del mercado de los diamantes
para prolongar el conflicto, y hay un mercader de
armas que usa a estos lideres y cuyo asesinato sera
el objetivo final del juego. Pharand nos muestra una
demo que empieza en una ciudad polvorienta atra-
vesada por un rio. Un lado esta dominado por el
APR, fuertemente atrinch_sarado, el otro, por el VFLL

o

El motor Dunia de Ubisoft Montreal
esta demaostrando su maestria para
generar la atmésfera que indica la
hora del dia, desde atardeceres in-
tensos a la palida luz matinal.

Ubisottnd da delallel’;del miiltiz .
S jugador. EYequipo técnico ha \ §
ido a 50 pérsanas para hager
esaYlaswverstones de consola.

h"“

Las gallinas se pasean tranquilamente en una at-
mosfera tensa mientras el jugador reconoce el
terreno. Los mercenarios del APR reaccionan a la
presencia del personaje, y lo toleran, aunque intran-
quilos: levantan sus armas como advertencia si te
quedas mucho tiempo mirandoles, pero dudan a la
hora de apretar el gatillo. Su comporta-
miento se debe al sistema de reputacién
de Far Cry 2; ganando peleas y siendo
intransigente te conviertes en un tipo
duro y conseguiras el respeto entre los
dos grupos, el cual te permitira sublevar
sus estructuras y estrechar el lazo alrede-
dor del cuello del mercader de armas.
Eso si, no permitirdn que les robes su
Land Rover, y seguramente el Datsun
desprotegido no llegara a la colina empinada que le
lleva al siguiente objetivo. Si intentas hacerte con él,
la ciudad se ilenara de tiros y gritos y se rompera la
tregua entre los dos bandos y los miembros del APR
empiezan a perseguir al jugador. Al no tener vehi-
culos igual de potentes, pronto se quedan atrés, y
Pharand conduce a través de un camino allanado
para llegar a uno de los muchos campamentos del
juego. Aqui se encuentran “amigos” (en este caso,
un desconcertante hombre, lleno de tatuajes, lla-
mado Marty) PNJ que ayudaran al jugador si éste
cae en combate cerca de ellos, arrastrandole a un
lugar seguro y ayudandole. En total hay 13, y si
mueren mientras te ayudan, no volveran a aparecer.
Los campamentos también hacen las veces de
lugares en los que puedes dormir para que corra el
tiempo. Dado que los PNJ acttian de acuerdo a
unos horarics marcades, si atacas por la noche po-
drias cogerles con la guardia baja. Esta caracteristica
explota la habilidad del motor Dunia para presentar
unas evocadoras vistas al acelerar el tiempo, y el
atardecer rojizo se convierte en una noche azul y
llega a ser una mafiana clara. También los animales
se comportan de forma diferente segun la hora del
dia, un detaile importante, ya que la IA de los ene-
i yara que pasa algo si asustas sin
nada cefcana.
mpamento de Marty se encuentra la
3 principal caracteristica es sulai-
1 ax
ol
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quitectura de barro pegada a una ladera rocosa.
Sus habitantes originales han desaparecido y ahora
estd ocupada por militares. Far Cry 2 no tiene civiles
a los que los jugadores puedan matar, una decision
que, segln dice Pharand, honra al equipo. "El obje-
tivo de nuestro juego es dar caza a un tipo mientras
estas metido en medio de un conflicto. Si permites
que se maten civiles, estan desviando la atencién de
tus objetivos”, dice Hocking. Siempre que te en-
cuentres civiles, u otros personajes que no debas
matar, el juego te quitaré antes las armas.

Los mercenarios de la aldea cultivan una planta
que produce la medicina artemisinin, contra la ma-
laria. Los creadores estan orgullosos de conseguir
que el mundo de Far Cry 2 sea una representacion
convincente de la vida, con enemigos que conver-
san, trabajan y duermen, aunque por ahora todavia
tienen un brillo que les hace parecer figuras de
cera. Y mucha gente tiene la malaria, incluso el per-
sonaje del jugador. De hecho, al principio se
encuentra incapacitado por culpa de esta enferme-
dad, y el mercader de armas que debe asesinar esta
al lado de su cama, burldndose del hecho de que
haya fracasado en su tarea. El juego obliga al juga-
dor a conseguir medicina contra la malaria a través
de una organizacion clandestina de curas y médicos
que esta ayudando a los civiles a salir del pais.

La fuerza del personaje depende de esta medi-
cina: cuanta mds consuma, mas sano estard y podra
recibir mas dafio. Al combinarlo con un sistema de
salud segmentado, que requiere el uso de jeringui-
llas con medicamento para recuperar las barras de
eriargian s tamibi Sl A Sa

cionar con un mundo abierto en el que te puedes
encontrar con un par de solgdados enemiges ¢
todo un campamento. Al principio queriamos un
sistema regenerativo como el de Halo, pero vimos
que, al introducirlo en campo abierto, tendrias la
vida al maximo contra dos tipos, o contra 25. Y si
ponias una barra de vida tan grande como para er-
frentarte a 25 tipos, dos enemigos nunca senan un
reto”, explica Hocking. Un encuentro rapido con un
pas de soldados puede costar, sinmuchos proble-
mas, una o dos barras de vidli Para incrementar la

»
dificultad del juego a medida que avanz, '!ﬁiseﬁo
mejorara en el acceso a las armas v a las jeringuillas
para recuperar vida, asi como el comportamiento
de los enemigos. “Empezaran a poder utilizar gra-
nadas y flanquearte, arrinconandote en los edificios
porque saben dénde estdn las salidas”, asegura el
director técnico, Dominic Guay.

Recibir dafios importantes traera como conse-
cuencia heridas, que seran mortales Si no se atajan
a tiempo; ademds, si recibes mas dafio mientras las
curas (con una animacién de cémo extraes la bala),
la muerte serd instantanea. En comparacién con las
versiones anteriores, las heridas aparecen ahora con
menos frecuencia (una media de cada 30 minutos,
segn Hocking) para mantener el impacto de veria
extraccién de cuerpos extranos de la carne con tus
dedos virtuales. Sin embargo, sigue resultando algo
extrano que parezca que solo tus pies y manos son
susceptibles de este tipo de dafo.

Sin embargo, afiade detalles a la fisica del juego.
El movimiento de la vista en primera persona mien-
tras Marty te rescata durante una intensa batalla
entre chabolas ofrece una sensacién de ser un
hombre pesado, y al entrar y salir de un vehiculo, o
cambiar entre el asiento del conductor del Land
Rover y el arma montada en la parte trasera, se
pueden ver los brazos del personaje. Pero, aunque

e F
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' A DEPORTS
Ubisoft ya ha confirmado las versiones
de Far Cry 2 para 360 y PS3. El equipo
trabaja en ellas con una “ética sin
compromisc”, segtin dice el director
. técnico Guay: “Tendremos una
# experiencia coherente. Los usuarios de
PC que jueguen a la versién de consola
tendran la impresion de que estan
jugando al mismo titulo. Obviamente,
hay algunas cosas que no se pueden
F hacer, pero va a tener un aspecto
sorprendente”. La IA de los enemigos
y la geografia del mundo seran
idénticas, dado que el proyecto tiene
los mismos equipos artisticos y de F
disefio. Las concesiones inevitables se
harén sacrificando las resoluciones de
texturas y algunos efectos graficos. |
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‘a lundo; si es
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Far Cry 2 muestra el cuerpo del personaje en se-
cuencias concretas, durante el juego normal no se
pueden ver ni siquiera sus pies. Hocking explica: “Es
una decisién que tomé al principio, gue no queria
ver el cuerpo a menos gue fuese importante. Si
cada vez que miro abajo veo unos pies que no
estan perfectamente animados al girar, me da la
impresion de que tengo un cuerpo falso”.

Pharand nos muestra dos ataques diferentes a la
aldea (una infiltracion y un asalto directo) para mos-
trar la variedad de estilos de juege del titulo. Las
chozas de Dogon, pequenas y cercanas entre si,
ofrecen muchos lugares donde ocuitarse. Pharand
no tarda en eliminar a muchos de los guardias con
una metralleta MP5 con silenciador. Pronto atrae la
atencion de un francotirador en una colina frente a
la aldea y le localizan, atrayendo la atencidn del
resto de la brigada. Aqui queda claro que la astucia
sera clave, ya que no hay un radar en far Cry 2,
solo un mapa que el personaje saca y ve en su pro-
pia mano, sin pausar la accién. La musica es la que
te dice si los enemigos cercanos estén alerta, des-
cansan, o te estan atacando.

Con el método de asalto parece conseguir re-
sultados algo mejores. Pharand acaba con muchos
de los enemigos de la aldea, pero el arma empieza
a mostrar su desgaste. Se trata de uno de esos ele-
mentos de Far Cry 2 que enfatizan |ag@#presentacion
del conflicto que busca Hocking :
mucho mas, acorde con su rep; on de fiabilidad

el mundo real, y otra po omo la escopeta
automatica se estropeats K. Ademas de adap-

blen es un f

: gfan % sonwa explpsion. Al
| \pared en pared, se ve el movi-
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CAMBIO DE CONTINENTE
Algunos miembros del equipo de desa- |
rrollo viajaron a Kenya para estudiar la
realidad de Africa, pero sélo después
de que un consejero insistiese en que
lo hiciesen, "Fue la mejor inversion”,
dice Pharand. Admite que antes del
viaje veia a Africa con unos ojos muy
americanos. Tras ver su tierra rojiza y
experimentar cémo se mete en la ropa
y la piel, el juego cambié mucho, ase-
gura, Las conversaciones de los PNJ
incluyen ahora historias que el equipo
ha oido durante el viaje, y estan deba-
tiendo si introducir o no el hecho de
que las ruedas de un Land Rover chi-
‘rian al degrapar en tierra como lo
harian sobre el asfalto. La preocupa-
cion es que los jugadores crean que la

~ realidad del juego sea poco creible;
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miento de cobertura, un derrape répido en el que
se ven las piernas que le dirige a la cobertura mas
cercana. Sin embargo, el francotirador le descubre
rapido; y cogiendo un AK-47 gue estaba tirado,
Pharand intenta devolver el ataque, demostrando lo
poco precisa que es el arma a esta distancia, El
francotirador acaba cayendo, y Pharand corre a tra-
vés de un puente de cuerda hacia la colina que
ocupaba. Pharand saca el lanzallaras para mostrar
una de las grandes bazas de Far Cry 2: el fuego. Al
guemar el puente, consigue cortar el camino de sus
perseguidores, permitiéndale controlar su ataque.

Para Guay, desarrollar un juego a la
vez que su motor conlleva ventajas y
problemas: "Tenemos a todos los ex-
pertos en el equipo; si hay un
problema, siempre hay alguien que
sabe cémo solucionarlo. Pero no somos
perfectos, y con un equipo de 30 artis-
tas, los errores se pagan muy caros”.

Puedes usar el fuego para obligar

a los enemigos a abandonar su cobertura

o desbaratar sus intentos de rodearte

La 2gna que si siffula el
juegovaria, segtin lo
Ie;os que pueda ver el
dor. Es una jungla,,
esto no es mucha dis-
tancia, pero al plafiéar,.

€l mundo tier® vida ed?
un radio de 800m.

Dado que hay muchos
elementos inflamables en el
mundo de Far Cry 2, puedes
usar el fuego para obligar a
los enemigos a abandonar su
cobertura o desbaratar susan=
tentos de rodearte; aunque
también puede jugar en tu

pandirdsegtn sople el wento‘.ues importante ;‘-:
uso de los fRsMAtIcos, que | er un indie

dé la direcaion del viento, La fuerza de los incandios

“depende de varios factores: de su origen (si es el
lanzallafas, ardeta con mucha fuerza; si lo provo-
ca la detonacién de una granada, no) y de lo
inflamable que es el matetial.

Pharand estd en la colina, donde coge el rifle de
francotirador y dispara en la plerna a un mercenario

El sistema de repu
a los encuentr on
: dentro de su

ro. Es aqui donde se puede apreciar mejor la
ambientacion de E/ corazén de las tinieblas. Con
todo un pais enfrentado al jugador, van a utilizar
tacticas poco limpias para cortarle el camino. Segun
aumenta tu vida gracias a las medicinas contra la
malaria, aumentara su reputacion de ser despiada-
do: incinerar a los enemigos, herirles
para hacer que salgan sus camaradas.
“Lo que ocurra dependera de cémo
actue el jugador, pero en el segundo
acto serds tan conocido y temido que los
[médicos y curas] clandestinos dicen que
no eres la solucién, sino parte del pro-
blema, y te dejaran de ofrecer
medicinas”; dice Hocking. El resultado
es un giro a las habilidades animales de
Far Cry Instincts: * Al cortarse el suminis-
tro de medicina empezaras a enfermar y
a volverte grotesco, con lo que llamaras
todavia mas la atencién. Pasas de ser un
tio saludable que en ocasiones podria
llegar a disparar a alguien en una rodilla a ser al-
guien que debe ser cruel y viciosc, enrevesado y
deformado, vomitando todo el tiempo. Inviertes tu
relacidon con tu propio poder: pasas de ser poderoso
porque tienes salud a serlo porque eres mas cruel”.
El tema central del juego es conseguir que el ju-
gador sea consciente al final de que el camino que
han recorrido le ha llevado a ser un cabrén, posible-
mente peor que la persona que debes asesinar.
Aungue es similar al dilema de BioShock entre las
elecciones personales y el destino narrativo, aqui la
tepsidn es fruto de la mecanica del juego, en vez
del guién escrito e inmutable de BioShock, y por
ello tiene el potencial para tener mas fuerza.
Ubisoft Montreal esta aplicando este acerca-
miento del juego a cada elemento de Far Cry 2. Por
ahora, el resultado es coherente y convincente.
Cada mecanica tiene un propdsito tactico y se
asienta con consistencia en el mundo, ofreciendo
un entorno plausible y absorbente. Falta por ver
cémo equilibran las partes entre si;y si el mundo
abierto ofrecera una motivacion sJﬁuent&como
para enganchar a los jugadores. Pero la conviccion
con la que lo presenta el equipo hace pensar que
creen que, tienen la so!dflén a esta mezcla os-
cura de mugre, g@e incertidumbre moral.
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| PASI

O MOTOR Y UN ESTILO INNOVADOR, RACE DRIVER:GRID ?
E EN EL JUEGO DE CONDUCCION MAS EMOCIONANTE DE SU GENERACION

1 e presentacion
. cuando Codemasters deja cael
la bomba: tus juegos de veloci-
dad favoritos, los Gothams, Forzas y
Gran Tutismos, no van de carreras. En-
tonces, ¢de qué? No lo acaban de
explicar, aungue si aluden a algo tan-
gencial: la posesién, el glamour o un
realismo repetitivo. Todo, menos lo que
se supone que deberian ser
“PGR 4 estaba muy bien —admite
Ralph Fulton, disenador jefe de Race
Driver: Grid-. Pero cuando empezamos
a buscar que era ese 'algo’ que tenia
este juego, estudiamos a la competen-
dia y descubnimos que, en conjunto, se
centraban mucho en todo menos en la
experiencia de la velocidad. Llegamos a
la conclusion de que, histricamente,
nuestro punto fuerte es dicha experien-
cia. Creamos una iA excelente, unas

fisicas sublimes y un sistema de dafios
sin parangon. Luego nos filamos en la
competencia ¥ vimos que no hacen lo
gue tan bien se nos da a nosotros”
Puede que sea una descripcion
plana para un juego basado en el gusto
innato por la velocidad; es dificil expli-
car con palabras el “algo” que tiene
Grid. Es un capitulo de la serie acorde
con su generacion, tan diferente de los
Juegos de TOCA como Dirt lo fue a la
serie Colin McRae Rally. Pretende cap-
tar algo gue es etéreo: el espiritu que
aparece siemipre que hay una carrera,
una electricidad que te recorre &l cuer-
po anite la simple idea de coger el
volante. Imaginemos a un conductor
cansmatica (Par ejemplo, el Kowalski
de ia pelicula Vanishing Point), recor-
dando unavida entera dedicada a
buscar esa maxima, dondequiera que

se encuentre. Grid tiene ese mismo
amor profundo, universal y sencillo.

El problema con los juegos de
conduccién actuales parece ser su
obsesion con la ciencia vy la tecnolo-
gia. Demasiados hechos y numeros
Demasiadas cifras de poligonos. De-
masiada telemetria en pantalla. Grid
no se fja en lo complicado que es
hacer vehiculos. A pesar de que he-
reda Ego {antiguamente Neon), el
motor mds sofisticado que podria
tener un juego de velocidad, presta
mas atencién al capé que a lo que
hay debajo de él

Fulton se rie. “El afo pasado,
VIMOs como se lanzaba juego de con-
duccion AAA tras juego de
conduccion AAA, y claro esta, nos
preguntabamos como ibamos a dife-
renctarnos. En muchas franguicias,
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inter@s mas coches, mas pistas. Noso-
tros ol Quisimos seguir ese camino”
Enwez de hablar de frias rectas y
curvas, aqui se habla de simbolos. El
tratamiento que se hace de Haruna (la
famosa carrera por la ladera de una
montana de Initial D), Mdilan (una carre-
ra a traves y alrededor de 1as galerias,
golpeados por ef sol) y San Francisco
(un tnbuto en sepia a Harry el Sucio),
renueva el significado de ese término
tan utilizade. Los coches open-wheel
de los arcintos europeos, los potentes
vehiculos de las ciudades norteamerica-
nas y los coches tuneados de las
carreras callejeras ilegales de Japon,
todos transmiten la sensacion poco ha-
bitual de tener una herencia comun

A diferencia de la época de Colin
McRae 04 y Race Driver 2, donde las
dos franguicias entraren peligrosamen-
te en el terreno de la otra, este juego
se mantiene como algo tnico. Fulton
insiste: “Nos hemos salido de nuestra
camino para diferenciar las dos franqui-
cias. £s evidente que son del mismo
estudio, pero hay claras diferencias”

Lo gue mas comparten los juegos
entre sf hoy dia es la experiencia. Claro
esta, también ia tecnologia tan podero-

sa y sorprendente. Con Grid se
pretende no mepelir los efrores de Dirt,
el flojo multijugador y el serpenteante
modo para un solo jugador. Fulton se
rie del modo carrera de Dirt. “Escala-
bas, literalmente, una piramide. £s una
critica justa. Hermos intentado basar

ENTIENDO LO QUE HAY DETRAS DEL SISTEMA DE KUDOS DE PGR, PERO
NO ES LO QUE BUSCAMOS, LO NUESTRO ES LA AGRESION, EL CONFLICTO
Y DERROTAR AL OTRO CUESTE LO QUE CUESTE

mas nuestro modo carrera en la nocion
de un mundo que evoluciona. Muchos
juegos de velocidad pretenden ofrecer
la posibilidad de elegir, pero luego aca-
ban siendo un avance lineal. Nosotios
queremos que el jugador elija el cami-
no por el que llevar su carrera y queé
hacer después”

En Grid emplezas como conductor
de alquiler. Ganas dinero porgue repre-
senta la victoria, el progreso y, en
Ultima instancia, el dominio. Su gama

Datsuke Chiba 01
Hidaks Ysmamolo 02]

~ G no funcionaria si se cifiese a las reglas tradicio-
| nales de la conduccion; por eso los choques
I definitivos se reproducen en forma de “flashback”.

Sin embargo, esto no funcionara en el muitijugador.

EN COMPANIA

Como para mitigar las
contrarrelojes solitarias de
Dirt, Grid invierta algo de
tiempo en ofrecerte un
equipe, un companero e
Importantisimos contratos
de patrocinio. La reputacion
tanto del conductor como
del equipo se describe como
un “concepto esencial®,
para comprar garajes,
copllotos y patrocinadores.
Se espera que haya
estrategas que se dediguen
a sondear a los mas de 300
conductoras de la IA Gnicos,
muchos de los cuales
aparecaran, correran,
prosperaran y vacilaran
durante la carrera. Los
coches cuentan con ocho
espacios para los logos de
los patrocinadores, asi lo
personalizas y a la par
pagan algunas da las
facturas de Codemasters. El
patrocinto llega con
condiciones, tales como
penalizaciones por chocar o
bonificaciones por ganar.

P

Toda fa interfaz de Grid es ahora 3D. El juego te pre-
mia por conducir todo el rato con fa vista interna,
aunque los fabricantes del munde real se han esforza-
do en mostrar danos mas alla de 1a jaula antivuelcos.

de vehiculos, que se limita a fos “45
rmejores coches de carreras jamés crea-
dos”, no es ninguna megacoleccion, y
su modo carrera apenas es una escale-
ra. Cada territorio es una galaxia
plagada de diferentes conductores,
equipos y eventos, capaces de crear su
propia historia y sus propios héroes. Si
geeres, puedes convertirte en un
maestro de las calles y laderas japone-
s5as, sin preocuparte por Occidente, o
viceversa, El mundo puede vivir sin ti.

~ Fulton dice: "Planeamos lanzar una
VErsion japonesa, pero siendo sinceros,
el contenico basado en Japon no es
del gusto de laaudiencia japonesa
Dicho contenido intenta satisfacer a 1os
USUANOS europens y norteamericanos

~ Todo lo del tuaning japoneés, de la im-

portacion, de la cultura de la
conduccion, es algo de interés interna-
cional, por eso lo hemos incluido”

¢Es un juego basado en el estilo?
“La verdad, no estoy seguro de que lo
sea. De hecho, no estoy seguro de
hasta qué punto se basa PGR en el est-
lo. Entiendo lo gue hay detras de su
sisterna de Kudos y cémo se adapta a
la franquicia, pero no es lo que busca-
mos; lo nuestro es la agresion, el
conflicto y derrotar al otro cueste lo
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que cueste. Asi que SUPONQGO GUE NUes-
fro sistema de recompensas es opuesto
al de Kudos gue, supuestamente, pre-
mia el estilg, aunque lasecompensa
por acabar primero e muchisimo mas
alta. Para nosotros, o importante es
convertirse en el mejor conductor y
ganar mas dinero que los demas
Puede que sea un tanto insensible,
pero es genial, es lo que hace que fun-
cione el mundo de la velocidad”

Tanto si se trata de las 24 Horas de
Le Mans (que en Grid son 24 minutos
de dia y noche simulados) o una carrera
a traves del puerto de Yokohama,
todos los eventos de Grid comparten
este espiritu competitivo, incluso com-
bativo. Son carreras "emocionantes,
cercanas, agresivas, destructivas” Su
sisterna de dafios, que ahora puede
provocar un aranazo en el coche con {a
misma sencillez que lo destroza contra
una farola, recibe el adjetivo de “casti-
gadoer”. Los conductores controlados
por la IA tienen personahdades Unicas
Pero, dado que Dirt tambien prome-
tia lo mismo, ¢cdmo creérnoslo? Fulton
explica: “Cuando estas desarrollando
un sistema como ese, necesitas que
funcione en cualquier situacion. Asi
que cuando lo expones a la aleatorie-

dad de la carrera tiene que mantenerse

BATALLAEN

LA AUTOPISTA
Fulton habla de las
frustraciones de adaptar
Grid a Xbox Live y a
PlayStation Network:
“Todos tus amigos estan en
Xbox Live. [La PSN] no es ni
por asonto tan fuerte, Live
daba ser el mayor logro de
la llegada de Microsoft
desde su llegada al
mercado, es un sistema
brillante y bien
atompasado; es un susno
para el gque da gusto
desamollar. Tenemos dos
tandencias en este aspecto:
para PS3 y PC integraremos
los Logros de Xbox en
forma de sistema de
premios, para gue no
alimente ningln Gamertag
o persana. Es una sofucion
que no satisface, para ser
sincaros, pero es lo que
toca: hemos preparado
unos Logros genlales para
Xbox Live que no tienen
utilidad en ningun otro
lado. Es una pena®,

PASION PORLA VELOCIDAD %

>4

A Codemasters le gusta presumir que HMH“
animaciones pregrabadas. Sus fisicad y de dafios
son realistas al doblagse, arafiarse y romperse los | enel
momento preciso del impacto. Los choques a alta velocidad
provocaran trompos importantes y dafios definitivos.
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Hay 15 escenarios y cada uno tiene aspecto tinico. S6lo hemos echado un wistaze al juege con ol pestprocesado a pleno
rendimiento, pero ha sido revelador. Apenas hay un pixel en pantalia que haya sido pulido con multiples efectos y shaders.

es0, necgsitamos alcanzar el equilibrio

entre emocion y realismo”.
Pﬂdenucmﬁrmarlo Gnid es emo-

conante, ye&:ﬁhﬂ De hecho, s

firme. Pero ia IA es vital para el juego,
para cumplir su promesa de una expe-
riencia de conduccidn iresistible. No
pueden dar la impresidn de ser vehicu-
los que se mueven pulsando botones,
tiene que parecer que los conduce
gente. Por eso, como modulo de jueqo,
emipezamos a trabajar con eso lo pri-

NO TRABAJAMOS CON UNA SIMULACION PERFECTA PIXEL A PIXEL, PERO, SI
PARECE DE DIBUJOS ANIMADOS, NO HABREMOS HECHO NUESTRO TRABAJO. -
NECESITAMOS ALCANZAR EL EQUILIBRIO ENTRE EMOCION Y REALISMO

mero. Algo Gue OcUIfic mas o menos Los 40.000 m en: o

de forma paralela al disefio de pistas” Milan y Shibuya no ﬂﬁnﬁ -pm"
“Obviamente, todavia estamos tras superar en m’nmem a losde m ;ne-

bajando con vehiculos del mundo real, g AT

asi que no puede dar un aspecto de
falsedad. Hay ciertos elementos en
cada carrera que lograremas Que sean
muy realistas. No estamos trabajando
con una simulacion perfecta pixel a
pixel. Exageramos algunas cosas con-
cretas, pero si parece de dibujos
animados, no habremgos hecho nuestio
trabajo. Ahora estamos frabajando en
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Y HOMBRES

No, no se va a ocupar de Mickey. Warren Spector ha pasado de Deus Exy
System Shock a crear diversion familiar en Disney. Y le encanta hacerlo

a Unica pantalla que te permite
L evadirte es la de videoconfe-
rencia con otras oficinas. De
hecho, en esta tarde tan nublada y os-
cura, lo mas animado del lugar no es
ni Buzz Lightyear ni el Pato Donald,
sino el hombre responsable de Deus
Ex, Warren Spector. Fuera se puede ver
El Arca de Ralph Erskine, el rascacielos
con forma de barco que Spector admi-
ra, reconociendo gue seria un

escenario para un videcjuego. Esta-
mos aqui para descubrir por qué el
maestro de |os juegos de aventura os-
curos e inteligentes de repente
trabaja para la House of Mouse.

En julio de 2007, Disney Interactive
Studios compro el estudio Junction
Point de Spector para que se uniese al
britanico Climax Racing, a Propaganda
Games de Canada (que acaba de ter-
minar Turok) y a Avalanche Software
(no los de Just Cause, sino una empre-
sa estadounidense curtida en juegos
con licencia). Da la sensacion de que
fue una situacion de oportunismo
mutuo; Disney buscaba una mezcla de
experiencia, talento y tecnologia, y los
estudios se sintieron honrados por el

interés de un gigante multimedia que
busca renovar su seccién de videojue-
gos. Pero Spector se involucré a un
nivel mas personal, que casi roza lo re-
ligioso. En la universidad, su tesis
trataba sobre la evolucién de los per-
sonajes Disney desde “cémics a lo
Chaplin hasta aventureros bien vesti-
dos”. Antes de trabajar en el sector del
ocio electronico cre6 Toon, el RPG ani-
mado, para Steve Jackson Games. Su
curriculum posterior a Deus Fx tiene
aqui y alla asesoramiento de mas licen-
cias de dibujos animados. De verdad,
¢alguien se sorprende de que se haya
producido este encuentro?

“¢Por qué iba a querer hacer Dra-
gonslayer cuando puedo crear una
aventura para el Pato Donald? —aseve-
ra, sufriendo por el jetlag, pero con
una fortaleza desafiante-. Disney ha
creado los simbolos mas reconocibles
del planeta. Esta empresa ha influido
en la imaginacion de la gente a un
nivel que nadie puede igualar; y ha
sido asi durante 80 afos. Asi que |a




oportunidad de jugar en esos terrenos
particulares... Es decir, me encantan
los comics, no es gue me vuelva loco
por hacer un juego de Spider-Man o
Superman, pero cuando empiezas a
hablar de Donald, Goofy, del Tio Gili-
to... Esos si que son personajes con los
que me encantaria jugar. Cuando era
joven, queria ser ingeniero artistico,
crear atracciones para parques, pero
nunca tuve la oportunidad. Asi que
ahora, indirectamente, lo hago”.

Hay dos caras en este hombre: una
cred Deus Ex y la otra, como él mismo
reconoce, posee un par de orejas re-
dondas de plastico y le gustaria
habérselas traido. El error es creer que
son excluyentes: que una cara hace
juegos de ordenador inteligentes y la
otra suefia en verso y en colores pas-
tel. Sus obras maestras, producidas en
Origin, Looking Glass e lon Storm, ali-
mentan el conflicto entre estas dos
personalidades. Wing Commander in-
cluido, todos logran el poco probable
choque entre lo profundo y lo accesi-
ble, entre la diversion y la exigencia.
Seguin explica, Disney aprecia mucho
esto. “Se lo digo a todo el mundo con
el que trabajo: 'si ése no es el tipo de
juego que queréis, no soy el hombre
con el que debéis trabajar’. Disney no
dudd, asi que es el tipo de juego que
vamos a hacer”.




El debut de este estudio, que ya no
sera una aventura episédica original
para distribuir a través de Steam, es un
secreto tan bien guardado que hasta
este hombre parlanchin mantiene la
boca cerrada. Los jugosos detalles
deben estar haciéndole cosquillas en la
garganta, pero no los deja salir duran-
te una rapida entrevista. Lo mas que
ha dicho es que es “juego con licen-
cia”, y que, a pesar de que queria
jugar con las licencias X, Y y Z de Dis-
ney, le han dado la Q. “Lo cual es
genial. Es un reto”, afiade.

Sin duda, lo es. Los personajes Dis-
ney no son como los héroes de los
cémics, con grandes poderes y pasa-
dos. No imponen ningtn estilo de
juego particular, aunque Spector
marca los limites cuando le sugerimos
que tiene libertad total de creacion:
“Son muy conocidos. Cuando hablas
del Pato Donald, todo el mundo tiene
una imagen de un pato enfadado, alo-
cado. Dices ‘Mickey Mouse’y la gente
tiene una imagen diferente: simpético,
suburbano, lo que sea. Mi gran opor-
tunidad es recordarle a la gente lo que
los hizo tan famosos y grandes, por-
que han cambiado a lo largo de los
afios. Es una oportunidad para Disney
que creo gue no esta explotando. En
cuanto a los juegos que me gustaria
hacer, no es una cuestion de blanco y
negro. Lo que espero hacer con estos
personajes, cuando tenga la oportuni-
dad, es permitir que los jugadores
pongan a prueba sus sentimientos
hacia ellos. ;Quiénes son Chip y Chop?
No son un lienzo en blanco: tienen ras-
gos especificos que estdn muy bien
entendidos dentro de Disney, y creo
que también, de forma intuitiva, en el
exterior. Asi que puedes jugar con ello,
o, tal vez, subvertirlo”.

Insistimos en que sigue siendo pro-
blematico, si no en la caracterizacion,
en la situacién. Los dibujos clasicos
eran, a menudo, alegres comentarios
sobre el mundo que los rodeaba; per-
sonajes comicos. ;Donde estd ahi el
potencial para cumplir suefios?
(Dénde esta el gancho? Spector esta
de acuerdo. “Cuando ves dibujos ani-

» Deus E

Es la la primera vez que le preguntan a
Spector por Deus Ex 3, aparte de sus
amigos. ;Tiene esperanzas de ver la

continuacion de Eidos Montreal? “Siem-
pre tengo esperanza, pero es algo muy
extrafo. Deus Ex es algo delicado y
estoy preocupado por si la gente que
nunca ha trabajado con él va a ser
capaz de entenderlo. Me anima el

X 3

hecho de que un monton de gente muy
bien posicionada en Eidos se ha puesto
en contacto conmigo y queria partici-
par. No pude porque soy parte de
Disney, pero he hablado con gente que
se preocupa de verdad por el titulo. Es-
pero que lo hagan bien y me envien
versiones beta sin decirselo a nadie, y
yo no se lo diré a nadie en Disney".

mados de Disney, y te imaginas cémo
se puede adaptar esto al mundo in-
teractivo, qué hacen esos personajes,
piensas en qué cosas les suceden.
Desde la perspectiva del disefio de
juego, tenemos que [regresar] al
punto en que estaban activos, ocupa-
dos, traviesos: derrotando gigantes en
lo alto de judias magicas”.

Cuando Disney le pregunté con qué
licencias le gustaria trabajar, Spector
no pidié a Goofy, a Blancanieves, ni si-
quiera una mezcla a lo Kingdom
Hearts. Pidi6 toda la obra de Carl
Barks (aunque no tiene nada que ver
con lo que esta haciendo ahora).
Barks, quien muri6 a los 99 afios en el
ano 2000, era la quintaesencia de los
dibujantes de cémics de aventuras, un
ilustrador de Disney responsable de
convertir al Pato Donald en un explo-
rador intrépido, con un tio llamado
Gilito y sus sobrinos Juanito, Jorgito y
Jaimito. "Si lees esas historias hoy dia,

“Me encantan los juegos con una gama
de grises. Con Disney, el bien vence al mal.
Asi que intento adaptarme a ello”

a los nifios les encantan, y a los aduttos
también —explica Spector-. Eran como
historias de Indiana Jones. Hubo un in-
tento hace afos con las Patoaventuras,
pero lo hicieron demasiado infantil.
“Me encantan los juegos con toda
una gama de grises; historias en las
que no hay bien y mal. Con Disney hay
un héroe y un villano, y el bien vence
al mal. Asi que le miro como voy a en-
frentarme a esa directriz esencial en la
empresa. Pero, para mi, la clave es la
eleccion del jugador y sus consecuen-
cias, y no creo que haga falta entrar
en la ambigGedad ética o moral para
lograrla. Veremos si tengo razén”.
Fallar gloriosamente. Ese es el lema
de Spector, aunque pocos de sus jue-
gos merecen dicha alabanza. Pero, con
juegos como Mass Effect, que no dejan
de moverse entre lianas morales, pero
que son indulgentes consigo mismos y
con sus jugadores, se entiende bien a
lo que se refiere. Afos después de que
Deus Ex te dejase en una plaza en

medio de un fuego cruzado social y
ético, los juegos han caido al nivel de
dar sermones al jugador.

Spector dice: "Lo que hace Bio-
Ware, en comparacién con lo que
hago yo, es como darle un beso a un
primo, al igual que con lo que hace
Peter Molyneux, e incluso Grand Theft
Auto y Half-Life. Simplemente, yo
estoy en un lugar diferente del conti-
nuo. Creo que (y no deberia decir esto
con una persona de Disney en la habi-
tacion) es cierto que las opciones y
consecuencias mas simples son las que
la gente entiende mejor. Por eso sus
juegos suelen vender mejor que los
mios. Pero siempre he tenido ventas
suficientes como para financiar el si-
guiente juego, que, a fin de cuentas,
es siempre la meta. 5i, me gusta una
versién que no sea tan binaria, y de
hecho me gusta que haya menos dia-
logos. Por Dios, los juegos de BioWare
tienen toneladas de didlogos.

“Mass Effect ha logrado (y he visto
el juego muy poco) que los personajes
parezcan mejores actores de los que se
ha visto nunca. Alyx en Half-Life 2 fue
otro paso adelante. Me gustaria que
esos pasos adelante no se diesen en un
mundo hiperrealista, sino de un modo
mas simbélico, porque tiene mas po-
tencial. Pero es un avance. No puedo
decir si lo han hecho bien o no, pero
es vital que busquemos modos de lo-
grar que las partes sin accién de los
juegos sean tan atractivas e interesan-
tes como las de accién. Asi que
aplaudo que BioWare intentase crear
un sistema de conversacion dindmico”.

Supuestamente, este conocimiento
se demuestra. “;Recuerdas Trespasser?
Seamus Blackey, que lo dirigi6, y un
pufiado de sus desarrolladores eran
colegas mios de Looking Glass. Estaba
en el ECTS aqui, en Londres, y me pi-
dieron que jugase a su beta. Una
noche jugué durante unas tres horas.
Cuando acabé, todos me estaban mi-
rando, como diciendo: ‘Bueno, ;qué te
parece?’ Les dije: ‘Me habéis mostrado
todo lo que necesitaba saber para
daros una paliza. Gracias'. El juego hoy
es denostado, pero indicé el camino a
un acercamiento mas cercano a la si-
mulacién, basado en la fisica, camino
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que lon Storm explotd. Y que Valve
esta explotando. Mostrar a la gente un
nuevo camino, incluso aunque no lo
entiendas, es algo bueno. Esta bien”.

Spector no es tan egocéntrico como
para creerse un oraculo de los vide-
ojuegos. Spector aprecia su papel de
compartidor de conocimiento, como
hizo en el crepusculo de lon Storm.
Pero después de haberse despistado
con Deux Ex: Invisible War (son sus pa-
labras, no las nuestras), esta por ver
cémo afrontara las infinitas distraccio-
nes del imperio Disney.

Afiade: “Tengo una pequeiia lista
de cosas que quiero hacer antes de
morir. Trabajar con Disney era una de
ellas, y ya puedo tacharla. Producir
una pelicula es otra. No necesito diri-
girla ni escribirla, simplemente quiero
hacer una pelicula: reunir al equipo,
concebirla, hacerla. Para una empresa
como Disney, que esta en todos los ne-
gocios, es importante que la gente
entienda como pueden ayudarse los
unos a los otros; saber donde hay coin-
cidencias y donde pueden aprender
unos de otros"”.

“La razén por la que quiero pasar
una hora con John Lasseter [vendria a
ser el equivalente de Spector en Pixar,
que divide su tiempo entre hacer peli-
culas y ser consejero jefe para la
seccion de Ingenieria artistica de Walt
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Disney], y que, en teoria, pasaré en
algun momento, no es para obtener su
bendicién para un juego o para que
me pueda ensefar (aunque hay cosas
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Juegos destacados de la carrera de Spector

Uttima Underworld: The Stygian Abyss (1992)

hasta la fecha (de izquierda a derecha,
y de arriba abajo)

Space Rogue (1989)

Wing Commander (1990)

System Shock (1994)

Thief: The Dark Project (1998)
Deus Ex (2000)

Deus Ex: Invisible War (2003)

Thief: Deadly Shadows (2004)

que sé que me ensefiaria). Es porque
quiero sentarme con él y decir: ‘Vale,
John, hay historias para peliculas e his-
torias para juegos; y son distintas. Y si
nos vas a ayudar, necesitas entender
las diferencias’. No es posible que John
Lasseter, o cualquier otro, entienda
como funcionan los juegos. Por eso
hace falta ensefiar en ambas direccio-
nes. Y no hay muchos sitios en los que
lo puedas hacer. Dentro de Disney, te
encuentras con esa oportunidad”.
Prosigue con otra de las muchas
lecciones de historia, por ejemplo,
como Disney entrend a los artistas tra-
dicionales para convertirlos en
animadores en los afios 30, y cémo su
financiacién de institutos artisticos
evolucioné en foros internos y confe-
rencias. Resulta especialmente
interesante una serie de 80 DVDs que
circularon internamente. "Oh, Dios, si
pudieseis ponerle las manos encima
—comenta—. Consiguen a gente como
Spielberg y Ray Bradbury y Ray Har-
ryhausen y Vilmos Zsigmond, y todo
tipo de gente de Disney, y graban a
esta gente hablando durante una hora
sobre la animacion de Disney, contan-
do historias sobre iluminacién, sobre
como se hicieron las cosas en La Bella
Durmiente... de todo. Las he visto
todas y son fantasticas. Las ve todo el
mundo, para que se transmitan esas
ensefianzas. No hay nada en ninguno
de esos 80 discos que tenga que ver
con juegos, interactividad ni con nada

por el estilo. Me encantaria que se pu-
diesen afadir uno, o dos, o tres”.

Ya hubo dos bajas por culpa de que
Spector cumpliese o, al menos, se em-
barcase en su suefio Disney; la primera
fue una recientemente anunciada co-
laboracién con John Woo titulada
Ninja Gold. El plan era que Junction
Point hiciese el juego y Woo haria la
pelicula. Pero ahora Fox Atomic ha
dado luz verde a la pelicula y el juego

“No necesito dirigirla ni escribirla,
simplemente quiero hacer una pelicula:
reunir al equipo, concebirla, hacerla”

se ha paralizado. “Espero que lo recu-
peremos en algin momento -asegura
Spector—, porque es un mundo estu-
pendo con muy buenos personajes, y
tiene potencial para ofrecer una juga-
bilidad muy buena. Pero ahora que la
pelicula sigue adelante sin un juego,
digo: ‘jPero yo creé a esos persona-
jes!". Otro hijo que se me vay no
puedo hacer nada”.

La segunda es algo mucho mas in-
verosimil, aunque inevitable. La
tendencia alternativa de Spector ha
llegado a su fin. Explica: “Es una época
dificil y extrafa. Si haces juegos pe-
quefios, no pasa nada. Si trabajas con
Jjuegos casuals o serios, o si te gusta el
online, hay muchas oportunidades
para los independientes. Pero si quie-
res competir con BioWare y Pandemic,
con Naugty Dog... ya no quedan mu-

chos estudios independientes. Nadie te
va a dar el dinero y el tiempo que ne-
cesitas para competir con los estudios
firstparty. Y todo es ciclico en el nego-
cio de los videojuegos, asi que ahora
estamos en un ciclo donde, sin duda,
es mejor ser un desarrollador interno.
Dentro de tres afios, o de cinco afios,
eso podria cambiar. Ya se vera”,

La prediccién, como siempre ha
dicho, es un juego de idiotas, y las reti-
cencias sobre qué va a crear Junction
Point podrian ser autoimpuestas. Esta
alianza con Disney, una especie de re-
flejo del trabajo de Steven Spielberg
con el estudio de EA en Los Angeles,
es algo con potencial: ¢quién sabe qué
va a salir de ella? Pero su optimismo
palpable nos demuestra que, sin duda,
estd funcionando la magia del reino.

Lanzamos un cebo a su parte gru-
fiona extravertida. Tras haber
cuestionado con la franqueza habitual
juegos como GTA en la Montreal
Game Summit de 2005, ;qué piensa
(agérrate) de Manhunt 2? " Aaah, ;por
qué no meterme en mas lios? —suspira,
entre pausas—. Es basura innecesaria,
estlpida, inutil y para adolescentes.
Pero jque mas da! También hay un
monton de peliculas, pero no tengo
que verlas ni que hacerlas. Y no tengo
que jugarlos. Hay un publico para ellas
y no creo que los juegos hagan mas
dano alimentando la cultura con las
peliculas absurdas y muy violentas, y la
musica estipida y muy violenta”.

"El problema es cuando los directi-
vos ven que la cosa tiene éxito y te
intentan obligar a hacerlo. Y, siendo
francos, en el par de afios de indepen-
dencia de los que goz6 Junction Point,
me encontré en muchos casos asi. Lo
mismo en lon Storm. Luché cada dia
contra el 'haced un shooter y listo’. Y
cuando trabajas en un juego e inten-
tas hacer algo diferente y [suspira] mas
maduro, y tal vez mas inteligente, y
todas esas palabras que me van a
meter en problemas, te encuentras
con que las editoras no lo quieren. Y
ésa es otra razén para involucrarse en
Disney, porque no hay presién para
hacerlo. Y voy a poner mi vida en un
sitio en el que trabajo con gente que
parece creer que creamos entreteni-
miento para todos. Si alguna vez se
convierte en cosas sdlo para nifios, no
seré el hombre adecuado. Pero si
es para la familia, ahi estoy yo". g
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MICROSOFT TIENE UNA NUEVA GUERRA CON
LA 360; UNA GUERRA CONSIGO MISMA

n septiembre de 2005, la division Xbox de
E Microsoft informd de unas pérdidas de cua-
tro mil millones de délares durante sus
cuatro anos de participacion en la carrera de las con-
solas. Para cualquier otra empresa esas cifras
hubiesen supuesto el fin de su participacién en la in-
dustria. Para Microsoft, fue el precio que habia que
pagar por hacerse un hueco en el floreciente merca-
do de los videojuegos, y el preludic del lanzamiento,
dos meses después, de la Xbox 360. Microsoft abrié
asi el camine a la generacién actual. Al conseguir
gue la 360 saliese antes que sus competidoras, logro
que los consumidores actualizasen su hardware y la
consola consiguié esa ventaja inicial que buscaba (al-
canzo los diez millones de unidades), pero las prisas
en probar el hardware también desembocaron en
problemas como las “tres fuces rojas de la muerte”.
Ahora, mas de dos anos después del lanzamiento y
con una dura competencia, ;se encuentra 360 en la
posicion dominante que asegura Microsoft, o es un
coloso con pies de barro?

La 360 ha legrado mucho: un catalogo de juegos
que todavia no han igualado sus rivales, un servicio
online incomparable y, tal vez, el mejor mando tradi-
cional de los que hay. Ha creado una comunidad
muy fiel, y, segun Microsoft, unas ventas de 17,7 mi-

llones de unidades, siete de ellos en Norteamérica.

Al cierre de esta edicion, Microsoft dio un golpe
de mano anunciando para Europa una rebaja sustan-
cial (de 80 euros) en el precio de la consola, con lo
que el modelo Core costara 200 €, el Premium su-
pondra 270 €, y el Elite valdra 370 €.

Volviendo a esa “inversion” de cuatro mil millo-
nes de dolares para entrar en el mercado, la divisién
Xbox ha fijado siempre 2008 como el afio en el que
empezarian a tener beneficios (tal vez ahora se pro-
duzca con la rebaja). Van por delante de sus
previsiones: han obtenido beneficios los dos Gltimos
trimestres. Claro que estos periodos incluyen Halo 3
y una marea de conocidas exclusivas. Del 1 de julio al
31 de diciembre de 2007, la Divisién Xbox obtuvo
unos ingresos de 522 millones de ddlares, dentro de
unos beneficios totales en la division de entreteni-
miento de 5.530 millones de ddlares. Aguf se
incluyen también los juegos de PC y los accesorios,
los sisternas operativos para moviles y el Zune, pero
la propia Microsoft atribuyé el aumento de benefi-
cios al “aumento de ventas de |la consala Xbox 360,
las ventas de videojuegos bajo el liderazgo de Halo 3,
los ingresos de Xbox Live y las ventas de accesorios
de Xbox 360”. Tomando los 30.300 millones de be-
neficios de la empresa en ese mismo periodo, podria
decirse que la division de Entretenimiento y Dispositi-
vos supone el 18,25 por ciento de Microsoft; una
proporcion que, incluso teniendo en cuenta la varie-
dad de productos de esta division, acaba con la idea
de que Microsoft puede permitirse tirar el dinero.
Pero la 360 ha cumplido los objetivos, especialmente
la prediccion de Bill Gates en el E3 de 2006 de que la
consola venderia 10 millones de unidades antes de
acabar el afio 2006. Superd la cifra en medio millon.

Si a finales de 2005 se habfan vendido 1,5 millo-
nes de 360; 10,4 millones al terminar 2006, y 17,7
millones a finales de 2007, la Xbox 360 ha disminui-
do de forma significativa el nimero de unidades
vendidas en 2007 con respecto a 2006. Las malas







Phil Spencer, manager general de Microsoft
Game Studios Europa, admite que 2008 “no es
un afio Halo 3", pero mantiene la confianza.

La consola ha ofrecido packs
con varlos juegos (sobre todo
con Pro Evolution Soccer para
Europa), pero no esta claro si
la decision de crear una jerar-
quia de opciones con
diferentes componentes y al-
matenamiento atrae a los
consumidores hacia la 360, o
mas bien los confunde.
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Halo 3 ha mantenido las normas online de Halo 2, ofreciendo al jugador una experiencia aerodinamica, sencilla de utilizar y para

combatir contra jugadores de un nivel similar. Es un misterio por qué no se ha imitado su sistema de partidas igualadas.

noticias no se acaban aqul: en 2007 se acabo su ven-
taja en esta generacion ante la imparable Wii y ante
una PlayStation 3 que alcanzd los 9,5 millones de
consolas en todo el mundo. El Gnico territorio en el
que supero en ventas a la PS3 fue en Norteamérica, y
gracias al tirén de Halo 3.

Dadas sus evidentes virtudes y los lanzamientos
de finales de 2007, ;cémo es que la 360 no dominé
el afo, sobre todo las Navidades? Al empezar el afo,
Microsoft tenfa una gran ventaja en el nimero de
consolas, estaban a punto de salir franquicias impor-
tantes y realizé una inversion en marketing, pero las

historia de Xbox sin hablar de Halo. La primera entre-

ga fue el juego de Xbox mas vendido durante cuatro
anos. Halo 2 se convirtié en el juego de Xbox mas
vendido a nivel internacional, dominando Xbox Live
hasta el lanzamiento de Gears of War. En septiembre
de 2007 llegé Halo 3 y se convirtié en el juego de
360 mas vendido a nivel mundial, con algo mas de
ocho millones de unidades. Es una franquicia mas
importante para Microsoft que cualquier otro titulo
para Sony. Halo intenta, y logra, alimentar a una
gran comunidad online, alge comun a la amplia
gama de titulos del catalogo de la 360, titulos para

Y LA360 TIENE UNA MEDIA DESIETE JUEGOS VENDIDOS
POR CONSOLA, MUY PORDELANTEDENINTENDO YSONY

cifras globales indican que vendié menos consolas
que el ano anterior. Pero no todo son ventas de
hardware; es en el software donde se encuentra el
dinero para las empresas con consolas en el mercado
y las thirdparties: en este aspecto, la 360 goza de
buena salud, con una media de siete juegos vendidos
por consola, muy por delante de las cifras de Ninten-
do y Sony; como le gusta destacar a Phil Spencer,
manager general de Microsoft Game Studios Europa,
“si eres thirdparty y te paras a pensar en qué consola
podria funcionar tu juego, debes fijarte en la 360".
El catalogo de la 360 cuenta con exclusivas como
Bioshock, Blue Dragon, Crackdown, Dead Rising,
Forza Motorsport 2, Gears of War, Lost Odyssey,
Mass Effect, o Project Gotham Racing 4, a los que
hay que afadir un titulo mas. Es dificil hablar de la
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El Jefe Maestro se ha topado con la dura competencia de Call
ahora es lider de Xbox Live s6lo de forma ocasional.

of Duty 4y
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ha convertido en uno de los titulos mas duraderos de 360.

los jugones, tradicicnales, y algunos de los mejores
que se hayan hecho nunca.

Pero, ¢es el catdlogo adecuado para dominar la
industria como lo hizo la PlayStation 2? Las ventas de
juegos de PS3 siguen superandc a veces a las de las
maquinas de esta generacién. La razén esta en su
amplia gama de titulos de thirdparties, que se amol-
dan a los intereses de todo tipo de usuarios. Es una
leccién que no se le ha pasado por alto a Spencer:
“Si ves el catdlogo de la 360 a dia de hoy, y su éxito
a nivel mundial en comparacién con PS3, es evidente
la diferencia con respecto a PS2 y Xbox. Ves esas
franquicias de las thirdparties: la serie Lego, los jue-
gos de peliculas de Pixar, Guitar Hero o Rock Band, y
todos ellos llegan a nuestra consola”.

En comparacion con la Xbox original, el cata-
logo de la 360 resulta mucho mas atractivo. Pero
siguen predominando los géneros tradicionales, y
cen ellos la duda es si Microsoft posee la habilidad
necesaria para llegar al gran mercado. Los juegos
para todos de 360 pueden parecer un tanto artificia-
les: Viva Pifiata fue el intento de Microsoft de
convencer a la industria de que la consola podia ser
familiar, y se “inspir6” en Buzz! para lanzar Scene It.
Este es el principal problema al que se enfrenta
Microsoft: juegos como Ape Escape, Buzz!, Disaster
Repor; la EyeToy, God of War, Guitar Hero, Killzone y
Singstar no tienen todos el mismo el publico, el
“mercado de masas”, sino pequenos grupos con
gustos muy concretos. No existe el “jugador ocasio-
nal”, no hay ningin grupo homogéneo al que se

Puede que se subestimase a Crackdown en su lanzamiento pero se

pueda llegar con uno o dos lanzamientos en equis
tiempo. Viva Pifata y Scene it por si solos no son la
respuesta. La gran pregunta sobre el futuro de Xbox
360 ne es lo buenos que sean sus juegos (porque
son excelentes), sino si Microsoft esta satisfecha con
el publico al que ha atraldo con esos juegos; de no
ser asi, quizas deba replantearse la estrategia para
llegar a més ptblico, algo que parece haber empeza-
do con la mencionada rebaja de precio. Chris Lewis,
vicepresidente de la Unidad de Entretenimiento Inte-
ractivo de Microsoft, afirma en una nota de prensa:
"La historia demuestra que los 200 € es el precio
donde las audiencias de las consolas empiezan a ex-
pandirse”. Como minimo, es un gran paso semanas
antes de la salida de Grand Theft Auto IV, que pro-
mete ser uno de los titulos més vendidos del afio.

Puede gue Xbox Live Arcade ofrezca esos juegos
casuals que el catdlogo principal no tiene, con titulos
como Carcassonne, Hexic, Pac-Man y Zuma. Pero el
juego mas popular del afo pasado fue la adaptacién
de la recreativa de Teenage Mutant Ninja Turtles, lo
que hace pensar que el principal usuario del mercado
de XBLA son hombres nostélgicos de 25 afios que re-
cuerdan cuando eran mas jovenes. El fracaso
comercial de Space Giraffe demuestra que puede ser
un terreno arriesgado para las empresas muy peque-
fas. Spencer no estd de acuerdo: “Es valido ver un
catalogo desde la perspectiva de lo que mas se
vende. Pero también desde la variedad de juegos que
hay en Live Arcade y a un precio accesible”.

Desde luego, si hay un area en la que Microsoft
merezca todo tipo de alabanzas es Xbox Live y la ca-
lidad de las funciones online de 360. Ni Sony ni

La Xbox 360 Premium (la mds a la
izquierda) es [a versién mas comin; la
Elite con HDM! [lego en 2007, y la...
distintiva edicion especial Halo 3 se
vendit en el lanzamienta del juego de
Bungie. Poaco afortunados los colores.




Dead Rising permitié ver las posibilidades de 360, lo que
animé a hacer muchos juegos que sorprendian menos.

Nintendo han llegado a igualar la amplia integracion
de funciones online en casi todo juego de 360, sean
simples tablas de puntuaciones o un deathmatch a
gran escala. Todavia esta por ver si PlayStation Net-
work llega a igualar las funciones y la sencillez de
Xbox Live; pero aunque lo consiga la ventaja de Mi-
crosoft en este campo es significativa. Ha acogido a
una comunidad fiel que esta dispuesta a pagar por
un servicio de calidad, que se encarga de difundir un
positivo boca a boca y que anima a sus amigos a
probar el servicio. Las pasadas Navidades, el Live no
fue capaz de abastecer las demandas y estuvo varias
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semanas cayéndose. Puede que Microsoft lo empeo-
rase al no decir la causa de los problemas, o cuando
se iba a arreglar; al final, regalé un juego de XBLA.
No obstante, el verdadero problema de la 360
son las “tres luces rojas de la muerte”. La Xbox 360
sufre fallos de hardware con estimaciones no oficia-
les de que fallan el 30-35 por ciento de las
maquinas. Microsoft se enfrentd a este problema con
el anuncio de una garantia de tres afos para todas
las 360 que costara a la empresa unos mil millones
de dolares (una suma que no se incluye en las cuen-
tas de ninguna division de Xbox). Cabe destacar que
la lealtad de la comunidad hacia la 360 es tal que in-
cluso esta situacion parece entenderse como un
desafortunado efecto secundario de poseer una 360
mas que una razén para abandonar el sistema.
Habra que ver si esto continuara con cosas como la
reciente entrevista “interna” en la que supuestamen-
te se exponen las reducciones de costes y las
negligencias que provocaron los problemas de hard-
ware, y avisa sobre las practicas que mantendran en
circulacion las poco fiables placas base Xenon.
Podria dificultar la ambicién futura de la 360
como sistema de entretenimiento y multimedia; un
mercado en el cual los consumidores tendran pronto
muchas opciones y son menos fieles a la marca que
el publico de los videojuegos. La 360 no est4 en una
gran posicién para aprovechar los desarrollos futuros
tras el anuncio de abandono del formato de alta de-
finicion HD-DVD que tenia como unidad externa la
360 dias después de que Toshiba (creadora del for-
mato) hiciera lo propio. Y es evidente que la conscla
no puede almacenar la gran cantidad de datos preci-

PORUNSERVICIODE CALIDAD

Y OUE ANIMA A SuUs AMIGOS A PROBAREL SERVICIO
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Varias de las franquicias mas exitosas de Microsoft debutaron en la Xbox original, incluyendo Forza y PGR, y hay que agradecer a
Microsoft Game Studios que las entregas recientes explotasen las caracteristicas de cada serie en vez de dormirse en los laureles.

sa para una libreria virtual (sin recurrir a més discos
duros). Aparte del software, Microsoft también quie-
re tenerlo todo bajo control, y que sea accesible sélo
lo que quiere que lo sea (algo evidente con el Zune).
Ademés, la Xbox 360 no reproduce MPEG, ni te per-
mite transferir musica de su disco duro a un PC. La
reproduccion de DivX se antoja que llega tarde.

La decision de Sony de hacer que la arquitectu-
ra de PS3 sea abierta, sobre tode sus herramientas
de almacenamiento y multimedia, parece ser un
modo de pensar mucho més directo: no en vano,
Sony tiene divisiones de mdsica y cine. Cuando el
mercado de masas avance hacia la distribucién digi-
tal, los consumidores no querran alquilar tres dias sus
peliculas, querrdn hacer una coleccién. La Xbox 360
no podra ofrecer esta funcion tal como es ahora.
Pero hay un porqué para casi todo lo que des-
concierta de la Xbox 360. La Xbox (y cualquier
posible sucesora) es parte del suefio de Microsoft:
una vida en la que negocios y placer pasen por ma-
quinas y programas de Microsoft. Citando a Bill
Gates, el objetivo es: "Conseguir que haya una es-

tacién de trabajo basada en nuestro hardware en
cada mesa y, con el tiempo, en cada hogar”.

La 360 todavia tiene mucho a su favor: su catalo-
go de juegos, el servicio online, y el apoyo de la
comunidad de desarrolladores. En Navidades de
2008 deberian haber llegado, al menos, Alan Wake,
Banjo-Threeie, Fable 2, Gears of War 2, Halo Chroni-
cles, Halo Wars y Too Human. Tal vez lo mas
importante sea la sensacién de que, en esta ocasién,
Microsoft puede plantar cara a Sony y hacerse con
un fragmento importante del negocio de PlayStation
a la par que establece la marca Xbox.

Pero parece dudoso que, mientras siga la politica-
de negocio de Microsoft, Xbox se convierta en la
fuerza dominante del mercado de videojuegos: el ta-
mano y la inversion financiera de Microsoft la han
convertido en un atractivo competidor, pero esas es-
trategias corporativas limitan sus capacidades en
comparacion con PS3. Ahora que los consumidores
pueden elegir, Microsoft podria recordar las palabras
de su propia Cortana a la hora de pensar en la capa-
cidad y accesibilidad de su sistema: “Me dejan
elegir. ;Os lo habia dicho alguna vez?”. g

Gears of War fue una demostracion de laga-
pacidad grafica de la maguinas Sequird
engahchando cuando lzgye 1a continuacion

LA IMPORTANCIA
DE LLAMARSE XBOX

En comparacién con “PlayStation” o
“Wii®, el nombre de “Xbox” no tiene
tanta fama. El nombre deriva de la
designacion original de “DirectX-Box"
{que indicaba la ubicuidad de ese
software en la maquina), que se
redujo a Xbox en los primeros
intercambios de correos. Seamus
Blackley, el hombre al que se le ocurrié
que Microsoft hiciera una consola,
revelo varios de los nombres que se
habian sugerido: "Alqunas de las
aberraciones” incluian TAC (Centro de
Accion Total), MARZ (Zona de Realidad
Activa de Microsoft), CPG (Zona de
Juegos Cibernética) y VERV
(Entretenimiento Virtual y Aventura
de la Realidad). 5in embargo, entre la
lista se puede ver un pequefio guifio al
futuro: TSO; la Tres Seis Cero.
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Los + jugados de Edge

Burnout Paradise

Chocas contra una valla publici-
taria y haces un giro instintivo
en un atajo. Una pena el que se
estampo contra el autobus...

360, PS3, EA

Uncharted: El tesoro
de Drake

Una aventura por la isla tropical
de Drake es mas que entreteni-
da: los juegos pueden rivalizar
con los grandes superventas.
360, SCEE

Rez HD

Nos hemos puesto sensores de
sobra por todo el cuerpo, pero
nada como unas imagenes niti-
das y la mejor puntuacion online.
360, MICROSOFT

Todo sobre los ulfimo

El cambio por el cambio

¢Son las continuaciones todo lo que los fans esperan?

FeLrs

4

~—e=pambiar es bueno, segun el
{ CIdicho. Permanecer inmovil
\ es estancarse. Pero los jue-
gos tienen un serio problema con
el cambio. Las listas de los vide-
ojuegos mas vendidos el afio
pasado estan llenas de continua-
ciones y capitulos de series. Sin
contar a Wir Play (que se vende
con el mando) y Brain Training
(que sigue vendiendo como chu-
rros contra todo pronéstico), uno
de los pocos titulos que ha salido
Gltimamente y no forma parte de
una serie, que es una IP nueva, es
Assassin’s Creed, y se disefid pen-
sando en que tuviera una
continuacién, lo que no es malo,
en principio. Una continuacién se
vuelve problematica cuando
agrega cosas a su predecesor, y a
sus fans les gustaba mucho el ori-
ginal. Muy frecuentemente, la
expectacion se queda en un “mas
de lo mismo, pero mejor”.
Merece |la pena analizar lo
que unas cuantas de estas conti-
nuaciones ofrecen, mas alla del
nivel obvio de continuacion na-
rrativa. Devil May Cry 4 fue un
placer porque se han aplicado
unos movimientos (seamos since-
ros) ridiculamente llamativos que
se quedan pegados a los dedos
desde que empiezas el juego, y

(Es bueno o malo que Dante haga cosas en e
primer Devil May Cry que se p¢
confundir de lejos con su ultima encarnacion

también (seamos sinceros de
nuevo) porque hemos redescu-
bierto a Dante en HD. Eramos
felices. God Of War para PSP es
un conglomerado de sus herma-
nos mayores apretujados en
pantalla pequefia. Somos fans
muy felices.

Pero, ;son verdaderas conti-
nuaciones en la historia de la
serie, o se quedan en simple con-
tenido episddico empaquetado,
que unicamente tiene como ob-
jetivo alargar el primer
estremecimiento que los jugado-
res sentimos al contactar con el
primer juego de la serie y lo esta-
blece como estandar, limitandose
a repetir hasta la saciedad una
férmula que ha tenido éxito?

Condemned 2 es un juego que
parecia estar hecho para los fans,
pero que ha juzgado mal a su
publico. ;Les gustara lo mismo a
aquellos que se divirtieron con el
enfoque de survival horror urba-
no de Condemned, una
continuacién que aboga mas por
la violencia que por la emocién?
Si la idea de que el cambio es
bueno es un cliché, Condemned
2 muestra otra que habria que
tener en cuenta: ten cuidado con
lo que deseas, porque pue-
des conseguirlo. @
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Lost Odyssey
380

Condemned 2: Bloodshot
350, PS3

God Of War:
Chains of Olympus
PSP

Dynasty Warriors 6
360, PS3

Conflict: Denied Ops
360,, PC, PS3

Rainbow Six Vegas 2
358, PC, P52

Patapon
PSP
Kingdom Under Fire:

Circle of Doom
EC

Pixel Junk Monsters
Ps3

Beautiful Katamari
Damacy 360
360

Omega Five
360

Sonic Rivals 2
psp

Riff: Everyday Shooter
PS3

24: Special Ops
MOVILES

Turbo Plzza
MOVILES

Furby Island
MOVILES
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LOST ODYSSEY

WA: 360 LA NTO. YA DISPONIBLE
64,95¢ DIS i. MICROSOFT
BISTWALKER

7~ z=) s probable que, con el tiempo,

' E Lost Odyssey se convierta en el
RPG representativo de la Xbox
360. Apasionante, absorbente y épico, te
sorprenderés pensando en él cuando lle-
ves varias horas de juego y estés lejos de
tu 360. El productor Hironobu Sakaguchi
(creador de Final Fantasy) ha vuelto a de-
sarrollar un juego gue, si no es una obra
maestra, si podria convencer a muchos a
aprovechar la rebaja de precio de la 360

Puedes escuchar el juego en varios idiomas, pero no en
espaiiol; sélo esta subtitulado. El doblaje inglés es espe-
cialmente bueno, con una excelente eleccion de voces y

Los protagonistas son carismaticos,
sobre tado el picaro gracioso Jansen y

el torturado héroe Kaim (en la ima
superior). Los personajes secundari

tienene calidad dispar. A Gengara (en

el centrao) le falta personalidad, pe

el ambiguo general Chatanos (sobre

estas lineas) es todo un personaje.

para hacerse con el hardware que les per-
mita disfrutar de este titulo.

El punto de partida del titulo ya es irre-
sistible: Kaim Argonar descubre que es
inmortal y gue no tiene recuerdos; los pe-
quenos destellos del pasado sélo le causan
sufrimiento. Ante ti tienes mas de 40
horas para acompanar a Kaim en esa
lucha por recuperar su memoria, pero ese
drama personal se convierte, en ultima
instancia, en una lucha por salvar al
mundo y derrotar al mal.

Puede que, en el fondo, sea la historia
ya cien veces vista y que la jugabilidad no
supenga ninguna revolucion impactante,

gen pero esta contada con maestria. Lost

ios Odyssey es un rol clasico por turnos, pero
nunca se le puede tachar de inmovilista: te
ofrece hasta nueve personajes para decidir
la formacion del grupo, en el que puede
haber un méximo de cinco, y en un mo-

TO

Estos tres pantallazos tienen un aspecto
muy clasico. Lost Odyssey se mueve
como pez en el agua en ese terreno,
pero no olvida hacer algunas innovacio-
nes que sorprenden agradablemente.

el toque justo de dramatismo.

mento dado, divide al grupo en dos que
puedes jugar de forma independiente, por
poner solo dos ejemplos.

Pero Lost Odyssey aporta mas a los
RPGs. Los personajes inmortales aprenden
hablidades de los personajes mortales y de
los amuletos que llevan. Sélo debes enla-

dades permite personalizar a los
personajes para cada mazmaorra o para
enfrentarte a los jefes finales.

También puedes potenciar las habilida-
des del personaje en cada batalla gracias
al sistema de anillos. Durante todo el
juego recoges decenas de componentes

Puede que, en el fondo, sea la historia ya cien
veces vista y que no suponga una revoluciéon
impactante, pero esta contada con maestria

zar al inmortal con la habilidad que
quieras que aprenda, y en cada pelea ga-
naré puntos hasta completar una barra.
Para poder hacerlo, necesitas que durante
la lucha estén en el grupo tanto el mortal
como el inmortal. Este sistema de habili-

diferentes que te sirven para montar ani-
llos con distintas caracteristicas; en cada
batalla puedes equiparte con uno u otro
anillo sin tener que perder turno.

Durante el transcurso de las luchas, si
ordenas un ataque directo, deberas soltar
el gatillo en un momento especifico indi-
cado por un anillo para conseguir mas
puntos de dafio. Y también debes tener
en cuenta el CD, una barra que depende
de la fuerza de tu vanguardia y que va ba-
jando ante los atagues enemigos. Cuanto
menor es el CD mas dano sufren los
miembros del grupo. Todas estas caracte-
risticas permiten un planteamiento de las
peleas aun mas reposado de lo habitual
en un juego de rol por turnos.

Dentro de la tendencia actual de los vi-
deojuegos, Mistwalker ha introducido
varios minijuegos, algunos de los cuales te
piden una rapidez poco propia de los pau-
sados juegos de rol por turnos, alguno de
machacar botones y hasta de infiltracion,
pero tampoco suponen mas que una leve
molestia. Peores son las fases con vehicu-



los. Los barcos se mueven con algo de
torpeza y se manejan mal y resulta bastan-
te tedioso recorrer las costas durante mas
de un minuto sin mayor aliciente. Peor
aun es ir por debajo del agua, sin ver mas
que aguas turbulentas alrededor,

Lost Odyssey incluye el aliciente de
1.000 anos de suenios, mas de 30 historias
escritas por Kiyoshi Shigematsu que ha-
blan de la guerra, del amor materno, de la
desesperanza, de la esperanza... de la
vida. Las vas descubriendo a lo large de la
historia y, ademas de ofrecer un poco de
poesia, sirven para que los personajes
vayan recuperando sus recuerdos y, ;por
qué no? para animar a los amantes de co-
leccionar en los juegos.

Cuando empieces el juego asegurate
de que dispones de tiempo de sobra, no
solo porque te absorbera sin remedio, sino
porque a veces no podras guardar durante
mas de una hora; y porque las cargas son
demasiado frecuentes y duran mucho
tiempo. Igualmente, al entrar en combate,
estds durante bastantes sequndos viendo
diversos aspectos del escenario hasta que
conoces a tu enemigo y empieza el turno.

Donde Mistwalker si que ha acertado
de pleno es en el desarrollo de los perso-
najes. Todos los principales tienen un
pasado que les ha marcado en mayor o
menor medida, que ha configurado su
mentalidad y que explica sus actos, lo que
lleva a que transmitan con gran intensidad
la sensacién de estar vivos y ser reales.
Este es uno de los factores fundamentales
que ha logrado que Lost Qdyssey sea lo
que es, un juego con el que conectas, con

La musica de Nobuo Uematsu
es uno de los componentes
mas valiosos de Lost Odyssey.
El tema de batalla no sélo no
se hace odioso después de
oirlo cientos de veces, sino que
que te motiva a empezar la
lucha. El tema principal ya
anuncia que vas a vivir una
epopeya y hasta la masica del
mapa es evocadora; cada ciu-
dad y cada mazmorra esta
perfectamente ambientada.
Uematsu ha superado el bache
de Blue Dragon y muestra su
genio en toda su grandeza.

Sobre estas lineas, el primer jefe final que merece tal
consideracién. Cuando llegues a él, mas vale que hayas
aprendido los rudimentos del aprendizaje de habilidades.

el que te implicas y que enamora.

El aspecto grafico del mundo de Lost
Odyssey es otro de los pilares que sostie-
nen la gran fuerza del titulo, pese al
popping de la navegacion costera y al
abuso del bjur. Cada cueva, cada templo
y. sobre todo, cada ciudad, se diferencian
visualmente en arquitectura, habitantes y
hasta en gama de colores. El omnipresen-
te motor Unreal permite ver cosas hace no
muchos afos inimaginables en un RPG.
Casi adivinas el tacto de Ia piel de los per-
sonajes, la sensualidad masculina de Kaim
o la suavidad excitante de Ming, que te
lleva & descubrir los surcos de las venas de
su pélido y exuberante pecho.

Si alguien quiere un titulo que suponga
un punte de inflexion en el género, tendra
que esperar. Lost Odyssey trabaja con ma-
terial ya conocido, pero sabe construir un
edificio que ningtin amante del género
deberia perderse. A fin de cuentas, todos

los coches estan hechos de Fhapa y metal, Ya sea la azul Numara (arriba, a la izquierda), la ocre Uhra (a la derecha) o la metalizada Gohtza,
pero no todos son un Ferrari. [81 todas las ciudades y escenarios tienen una ambientacién muy personal.
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Estos maniquies, anteriores habitantes del centro comercial en
ruinas de Condemned, intervienen brevemente aqui sin que venga
a cuento, Eso si, puedes usar sus brazos protésicos como porras.

PLATAFORMA 360 (VERSION ANALIZADA)
PRECIO: 69,95 € Dit

Con una historia que carece de
sentido casi por completo,
Bloodshot pone en juego sus
recursos para ganarse tu aten-
cién a toda costa. Buena parte
de los dialogos de Thomas se
activan pulsando el botén de
responder, lo cual provoca un
comentario maleducado o hace
avanzar la conversacién. Peores
son las preguntas para puntuar,
que valoran lo que sabes de la
historia hasta el momento.
Todo en el juego se evalia de
algain modo mas por diversion
que para proporcionar informa-
cién o dar ganas de volverlo a
jugar. Entre otras distracciones
estan los transmisores sénicos,
que por alguna razén tu espec-
trometro de gas detecta y que
puedes destrozar para disfrutar
de los efectos graficos.

e
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O. YA DISPONIELE
CION: SEGA ESTUD

uedes decir lo que quieras sobre
PICondemned, con todo su implaca-
ble nihilismo y sus cositas, pero al
menos tenia una trama. Las armas care-
cian de filo, pero, como juego de terror y
supervivencia, estaba afilado. Sin embar-
go, su continuacion es roma.

Condemned 2: Bloodshot tiene un
monton de problemas. Su héroe, Ethan
Thomas. El detective en apuros de la pri-
mera parte es ahora un vagabundo.
Pronto descubres gue te hallas frente a un
caso perdido, zafio y emocionalmente
destrozado. No tiene nada en comun con
su encarnacién anterior. Fisicamente esta
irreconocible, con sus manos vendadas y
su camiseta vomitada. Nunca actlia como

Mote wat evidence ol
sached's tres mean ket
haiieg one sele tion fogg
Koo t0 addnal theites .:’.

un hombre con planes o una pizca de en-
tusiasmo. En realidad, parece que el juego
se averglence de sus méritos del pasado.
El pulso narrativo, el combate descarnado
y las amenazas escalofriantes se han esfu-
mado. En su lugar, esta el tradicional
videojuego violento, juvenil y absurdo.

El combate, que una vez consistié en
un preciso sistema de habilidades calleje-
ras para la supervivencia, ahora se resiente
de una sobreabundancia de elaborados
movimientos. Ademas de alternar ambos
brazos para dar pufietazos y de las demo-
ledoras patadas defensivas, puedes lanzar
ganchos y hay combos de movimientos.
;Romperas un brazo o patearas? Tener
que elegir parece vulgar y es perjudicial.

Lleve una mascara o tenga la cara cubierta de cos-
tras, este tio es una manifestacién de tus demonios
internos. Qué pena: esperdbamos que fuera el de-
monio de un fetichismo por los pechos enormes.

Los combates armados funcionan mejor, e
incluyen un monton de artefactos como
tazas de vater y bolos..., pero cuando se
construyen niveles enteros simplemente
para contextualizar armas como ésas, se
cuestionan las prioridades del juego.

En el lamentable acto final, el juego se
estira hasta casi romperse. Tal vez sea un
error en la revision del codigo, pero accio-
nes tan simples como recoger objetos se
convierten en una auténtica pesadilla.

El juego sélo recobra la forma cuando
recuerda de pronto lo que tiene que hacer.
A partir de manchas de sangre y alteracio-
nes, tendras que deducir la historia del
crimen. Entonces ese momento acaba y
vuelves al ciclo de autodestruccion ciega.

El movimiento perfectamente afinado,
los minuciosos decorados y la ambienta-
cién que crean las luces no dejan ver nada
de todo esto a primera vista. En el plano
técnico, se beneficia de la larga fascina-
cién de Monolith por la miseria urbana,
aunque en pocos momentos alcanza a su-
perar el original. Ese es el auténtico
problema: que los mejores momentos aqui
tienen lugar de manera ocasional, mien-
tras que en Condemned eran constantes.

Bloodshot es mas asgueroso y demen-
cial de lo que el juego pretendia ser. Es
competente a un nivel basico, y asi lo
veran sus fans. A lo mejor a ellos la apor-
tacion de los combates onling, con
opciones como regulacién personalizada
del armamento y selecciéon del escenario,
no les parece tan mala. [5]
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2 GOD OF WAR:
. CHAINS OF OLYMPUS

\TAFORMA: PSP LANZAMIENTO: 28 DE MARZO PRECIO: 39,95¢
TRIBUCION: SCEE ESTUDIO. READY AT DAWN

La forja de una leyenda
] » 7

e i 5

Los fans se adaptaran a Chains sin
dificultades, ya que nada varia
aparte de unas pocas armas histo-
ricas y algin control. Los orbes
rojos, verdes y azules cumplen
con su habitual funcién de expe-
riencia, salud y magia, y el
interfaz para mejoras es idéntico
que en P52, Como siempre, explo-
rando daras con hallazgos mas
valiosos como los Ojos de la Gor-
gona y las Plumas de Fénix, que
aumentaran tus marcadores si re-
coges las suficientes. Los recién
llegados agradeceran los mensa-
jes del tutorial sobre armas y
técnicas, aunque la combinacién
de una pantalla pequefa, inteli-
gencia artificial agresiva y puro
dolor fisico lo hacen desaconseja-
ble como primer contacto.

68

War a un formato de bolsillo,
Chains Of Olympus es una maravi-
lla. Consigue materializar lo imposible: le
saca jugo a Kratos en un artefacto del ta-
manio de una calculadora cientifica.

Se trata de una nueva aventura, con
nuevos enemigos y nuevas escenas de
transicion astutamente creadas a partir de
los materiales viejos y nuevos. La brillante
y arrebatadora banda sonora pertenece a
God Of War 1I, al igual que ciertos elemen-
tos de los rompecabezas y los niveles.

Sin embargo, la remezcla es tal que pa-
rece original, si bien se ha perdido cierta
frescura. La historia mediante flashbacks
previos al primer juego, da vueltas a tra-
mas que quedaron sin cerrar y crea horas
de hack’n’slash rabioso y genial.

Ready At Dawn ha llevado a cabo su
herctlea tarea partiendo de una filosofia
ganadora. Cuando se hace preciso, Chains
es gratificante y repleto de incontables
puntos de guardado y controles modifica-
dos. Si nos centramos en sus otros
aspectos, mientras otros juegos empeque-
fiecen debido a la pantalla, GoW se niega
a hacerlo. Hay momentos en los que Kra-
tos esta tan empequefiecido por el
escenario, la cAmara tan alejada de él, que
se convierte en poco mas que un monton
de pixeles bailarines. Entonces llega el

(*E' n lo referente a convertir God Of

Con enemigos que te mantienen ence-
rrado, Chains te bombardea con
hordas cada vez mayores, pero te per-
mite guardar antes y después.

combate y las espadas del caos estallan en
una explosion de luz y de color, sin que la
tasa de frames se resienta.

De vez en cuando provoca algun pro-
blemilla, por ejemplo, con enemigos
grandes en pantalla. Aunque la distribu-
cion de los controles no tiene nada de
malo y el uso de indice para bloguear y
voltear funciona perfectamente, la furia
desatada por el combate dejara literal-
mente su impronta en ti. El juego
evidencia que el hardware de la PSP es
capaz de resistir agresiones casi constan-

Los malos han sido recreados a través
de nuevos disefios, como las pulsacio-
nes para acabar con ellos. El problema
. viene cuando [as bestias recicladas se

reciclan a si mismas.

Kratos combina movimientos que abarcan toda la
pantalla. Los enemigos son lo suficientemente varia-
dos como para que luzcan todo su repertorio.

tes, con su diminuto mando analégico
retorciéndose en secuencias rapidas.
Cuando llegas a la mitad, Chains es tan
estupendo y encuentra un equilibrio tan
perfecto de picos de dificultad, mejoras de
armamento y deslumbrantes revelaciones
visuales que te ves obligado a cuestionar
la resistencia de su validez. Y tristemente,
justo en ese momento comienza a bracear
por mantenerse a flote hasta el final. Los
nuevos enemigos dejan de venir, los jefes
regresan, y la gesta se convierte en un
refrito de las mismas batallas.

Kratos no consigue sacar adelante
GoW por si solo. Tampoco lo consiguen ni
el didlogo, ni su historia, ni su aspecto.
Este problema asomé ya por la version de
PS2, pero gracias a la espectacularidad y a
sus tareas impredecibles, se mantuvo a
raya. Aqui no sucede asi. Insensibiliza
hasta el punto de provocar indiferencia. Es
duro decirlo, pero a pesar de que se trata
de un juego alucinante, unos pocos es-
queletos y unas estatuas mas podrian
haber marcado la diferencia. 71
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La modalidad de desafio
regresa, con encuentros cro-
nometrados en los que
tendras que sobrevivir. El
desafio de recuento de ca-
daveres sigue siendo el mas
adictivo, pero puede dar
cierta sensacion de vacui-
dad al no ver las hordas de
tropas que esperabas.

1A 360, PS3 (VERSION ANALIZADA)
©O: YA DISPONIBLE PRECIO: 69,95 «
N KOEI / VIRGIN PLAY DESARROLLADOR: KOF

an pasado casi tres afos desde
' H| que aparecié Dynasty Warriors 5,

pero la incansable maquinaria de
produccién de Koei ha conseguido que no
tengamos esa impresién en absoluto. Lo
mas destacable de su diligente plan de
lanzamientos han sido los gloriosos y ex-
cesivos enfrentamientos a través de IP de
Warriors Orochi, el chirriante juego de
combate territorial Gundam Musou y el
genuino abandono de las luchas estratégi-

El contador “Renbu” es la apor-
tacién mas significativa al
combate. Un indicador en la es-
quina inferior derecha de la
pantalla permite utilizar nuevas
secuencias de ataque y otras
cosas. Un indicador de combos
cuenta los golpes que has lan-
zado sin sufrir dafios. Impactos
sucesivos incrementaran el
Renbu, que transitara por cua-
tro niveles, dos de los cuales
tendras que desbloguear en la
estructura de habilidades del
personaje. Hecho esto, los ata-
ques seran mas intensos y
caldeados. Los incrementos en
el armamento pueden ampliar
el margen de tiempo a partir
del cual comienza a decrecer.

A

La aparicion de la famosa “bestia” Lu Bu es ahora
temible. Con unos cuantos espadazos termina el juego.
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cas que se vio en Bladestorm. Aqui
tenemos el regreso de la serie que hizo
que Koei se forjara una reputacién que
para algunos es sinénimo de multitudina-
rio combate con combos.

Este es el paso mas grande que ha
dado la serie. Nuevas armas, nuevos uni-
formes, nuevas cadenas de ataque (ver
recuadro), pero menos personajes para
manejar que en la anterior entrega (que,
aun asi, son 41). Los no conversos lo acu-
saran de repetitivo, sequro. También se
levantaran voces (gracias a Dios) contra el
fendmeno que muestra a las tropas ene-
migas desvanecerse frente a tus ojos
apenas unos metros mas alla.

Pero es un mal menor cuando todo
tiene un ritmo frenético. Los grupos no
son solo mas numerosos, sino que se
mueven mas. Los soldados aliados se de-
tienen, vitorean y alzan el pufio cuando
caen un general enemigo o una fortaleza.
Hay mucha mas energia en pantalla, no
en tu propio personaje, que puede inter-
narse en la infanteria enemiga. Ahora
puedes conquistar las fortalezas eliminan-
do un numero determinado de tropas de a
pie. Otra aportacién minima, pero que se
agradece, es que puedes nadar.

El formato de alta definicion implica
gue la cadmara se aleja del personaje prin-
cipal, lo cual puede suponer un problema

El diagrama de habilidades de cada personaje es mas
interesante a la hora de aplicar mejoras que recoger
y seleccionar objetos y poderes. Obtendras bonifica-
ciones de experiencia completando objetivos que
son algo mas dificiles que los del desbloqueo de ha-
bilidades en el Warriors Orochi para P52 de 2007,

cuando la pantalla esta atestada. Sin em-
bargo, los ataques especiales provocan un
aluvion de caddveres como nunca se habia
visto en la serie. En lo visual, se ha mejora-
do la calidad del escenario, y las
ocasionales secuencias de video en mitad
de la partida estan bastante més elabora-
das. No obstante, a veces el rimo decae.
Lo bueno es que, a menudo, veras a todos
los generales del campo de batalla tomar
parte en el climax de la campana.

Dynasty Warriors 6 es una revitaliza-
cién, aire fresco para un caballo de batalla
que ha servido valerosamente durante
largo tiempo. No propone grandes avan-
ces, pero, para aquellos cuyos dedos
hayan recibido ya instruccion mediante las
reyertas territoriales de Koei, merece la
pena por ser mas frenético que nunca. [7]



Los enemigos son rusos borra-
chos, africanos andrquicos y

traficantes sudamericanos que
los EE.UU. meteran en cintura.

CONFLICT: DENIED OPS

& PLATAFORMA 360 (VERSION ANALIZADA), PC, PS3 LANZAMIENTO. YA
DISPONIBLE PRECIO: 59,95 & (360), 62.95 ¢ (PS3), 39,95 « (PC),

"

= b S poco probable que un juego que
E muestra a los enemigos canstru-
yendo barricadas con toneles

explosivos, botes de gas y latas llenas de
petroleo pretenda recrear con fidelidad las
tacticas modernas de campo de batalla.
Denied Ops se parece mas a un shooter
de dar caha y comer palomitas que al
resto de juegos de la serie Conflict, y debi-
do a ello, en lineas generales, resulta
menos interesante.

Aungue Denied Ops reduce el tradicio-
nal pelotén de cuatro hombres a la
desagradable pareja Lang y Graves, el
juego mantiene la especializacion de per-
sonajes y la posibilidad de conmutar entre
ellos. Graves es rapido de movimientos y
va equipado con un rifle de francotirador;
Lang es mas duro y carga con un enorme
canon de escasa precision. Segun avanzas
niveles, ambos hacen gala de sus habilida-
des por turnos. Cuando cambias el control
entre los dos companeros de pelotén, la
camara planea de uno a otro, déndote
una perspectiva inmediata de ddnde te
encuentras en relacién al personaje que
acabas de abandonar. En lo esencial, sin
embargo, el combate tiene un aire ende-
ble e insustancial, en buena parte debido
a gue su estética no logra trasmitir fuerza,
pero sobre todo a causa de un plantea-
miento disefiado para limitar la efectividad
de tu armamento (ver recuadro).

Por suerte, el sistema de mejoras que
tiene lugar tras completar cada mision va
confiriendo mas flexibilidad a tu equipo: la

Graves no solo es débil, sino que cuando le disparan le
resulta dificil apuntar al enemigo... comprensible. Usar la
camara del arma es el mejor método para eliminar a los
enemigos con cierta seguridad. La mision de la derecha

te muestra acercandote sigilosamente a una transaccion
de armamento. Tu compafiero hara saltar la alarma.

DSTRIBUCION. EIDOS / PROEIN GAMES ESTUDIO: FIVOTAL GAMES

camara permite a Graves asomarse y mirar
tras las esquinas, un accesorio para calibre
12 soluciona parte de sus carencias en el
combate de cerca, y Lang obtiene un lan-
zador de granadas para disparar mas lejos.
A pesar de esta diversificacion en el arma-
mento, el combate carece de variedad e
interés, y casi mejor que no hubieran in-
tentado romper con la monotonfa de los
tiroteos con una seccién de vehiculos.

Muchos escenarios ya los has visto, y
mejor recreados. Aungue las primeras mi-
siones son un aburrimiento, cuando el
juego avanza aparecen algunas que te
sorprenden por la variedad de métodos
que permiten y las misiones optativas.

Tus gafas de visién nocturna son esenciales para ciertas misiones,.. aunque las lineas de movi-
miento y los efectos visuales se limitan a un paisaje verde que amenaza con provocar jaqueca.

Por lo general, el companero que fun-
ciona con inteligencia artificial se muestra
competente, y sélo te perjudica en conta-
das ocasiones. Todo ello a pesar de las
drdenes que le des (que estan concentra-
das en un Gnico botdn), ya que,
inexplicablemente, a veces no son atendi-
das o son malinterpretadas.

Aparte de las comicas secuencias de
conduccién de vehiculos, Denied Ops no
es un mal juego. Sencillamente es una
experiencia que no ha sabido aprovechar
los aspectos tacticos de un peloton de dos
hombres, y cuya ambientacion y
personajes tampoco colaboran a
despertarte deseos de seguir adelante. [5]

Armas malditas

A pesar de que te dan muni-
cidn ilimitada (a excepcién de
los explosivos, que deberas ir
recogiendo), siempre tienes la
impresion de que tu armamen-
to es un poco escaso. La mira
telescopica del fusil de Graves
necesita un aumento extra y
se mueve. Esto altimo no seria
un problema si no fuera por-
que el juego es un poco
puiietero en lo referente a
matar con un unico disparo.
Curiosamente, tu municion y el
accesorio del arma no se mues-
tran durante el combate.

n



La presentacién del lider
tiene lugar en el tutorial
ambientado en los Pirineos
cinco afios atras. Hacia el
final del juego, jugaras sin
apoyo, Una variacion en su
rumbo que llega tarde y no
es del todo bienvenida.

TO 20 DE MARZO PRECIO: 69,95€
UCION: UBISOFT ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL

Tour de fuerzas
especiales

Subir de nivel en Vegas 2 se pare-
ce a una caminata por un RPG
genuino. A fuerza de conseguir
decenas de ascensos, con un nivel
final que requiere 400.000 puntos,
conseguiras desbloquear diversas
armas y kits que pueden ser ad-
quiridos en el punto de venta de
las misiones en solitario y en los
combates multijugador. Las boni-
ficaciones de experiencia también
estan escalonadas en base a la di-
ficultad. Algunos de los
elementos bloqueados mas im-
portantes de niveles avanzados
pueden encontrarse en la campa-
fia principal, que no tiene en
cuenta la experiencia. Que el nivel
se extienda a todas las modalida-
des de juego es un detalle que
agradecemos, pero que rija los
desbloqueos de modo universal
es menos acertado: quien preten-
da jugar siempre en solitario
puede sentirse un poco atrapado
a pesar del tiempo invertido.
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ras los escenarios dominados por
Tl las maquinas tragaperras del origi-

nal, su continuacién opta por una
ambientacién mas similar a SimGity que a
Sin City. Los fundamentos del shooter de
Ubi permanecen intactos: tres hombres si-
guiendo érdenes poco exigentes pero
precisas. Se trata de territorio peligroso, y
no sélamente debido a las actualizadas
fuerzas terroristas que acechan a la espe-
ra. Se conffa en que los jugadores
consideren creibles sus salidas, diurnas en
su mayor parte, por patios, jardines, vesti-
bulos, una estacion de menorrail e incluso
una convencion de videojuegos sosa y de-
solada comparada con la original.

Los criticos de la estética tendran un
buen surtido de elementos contra los que
arremeter. Aparte de que los escenarios
son menos glamurosos, hay otros proble-

Puedes hacer un escaner térmico que te proporciona-
ra un pequefio mapa basico de las cercanias y que
revelara la posicién de cualquier terrorista.

mas: ocasionales saltos de frame, texturas
que se rellenan con retraso y elementos
del fondo que aparecen pixelados. Todo
ello contrarrestado por un modelado de
personajes de alta calidad, pero, aparte de
la esporadica explosion que llena la panta-
lla, la ausencia de tacticas de equipo pone
de manifiesto que esto va de combate ba-
sico. No obstante se ha progresado, algo
que resulta mas obvio para el que juega
que para el que mira. Tu equipo opera con
rigor y fiabilidad, la inteligencia de los te-
rroristas estd algo mejorada, y los ataques
llueven inesperadamente. Para matar a los
enemigos que llevan chaleco antibalas
tendras que esforzarte. Las armas se perci-
ben efectivas y precisas, y las extensiones
de campo abierto hacen que merodear y
disparar con mira telescOpica resulte mas
tenso y flexible. Y su sistema de cobertura
sigue siendo uno de los mas fiables y de-
fendibles que puedes encontrar.

Los niveles podrian resultar mejores si
se hubiera mantenido su anchura en vez
de extenderse a lo largo. El ritmo al que
avanzas y la descomunal cifra de bajas
enemigas puede provocar que aburra,
dada la ausencia de elementos sorpren-
dentes. Un aspecto siempre presente en
los juegos de rol consigue arrancar una
chispa de magia, premidndote con expe-
riencia sin que pierdas nada si mueres.

La campafia principal en modo co-
operativo ha reducido su nimero
de jugadores de cuatro a dos y
compensado con dos compafieras
controlados por la IA que recibiran
ordenes de un unico jugador.

e
13 x 10 i
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La experiencia y las mejoras se consiguen acabando

con enemigos en tres categorias: cuerpo a cuerpo,
tiro, y asalto (con cobertura o con explosivas).

La modalidad multijugador es, una vez
mas, el &mbito en el que Rainbow Six
cobra alas; todo puede jugarse cooperati-
vamente, sea a pantalla partida u online, y
la naturaleza sencilla y directa de la moda-
lidad de Caza al Terrorista sigue siendo
una de las opciones mas frescas. Vegas 2
no alterara tu concepcion de la serie. Es
una de las maldiciones y ventajas de ser la
segunda entrega de un juego de consumo
masivo. La falta de elegancia de los esce-
narios puede dar cierta sensacion de
pobreza, pero las nuevas aportaciones lo
hacen mas robusto y la popularidad que
alcanzara permitira que sus posibilidades
online brillen en todo su potencial.

Con Denied Ops fuera de juego y el
destellante esplendor de Call of Duty 4 de-
jando de lado todo sentido tactico, Vegas
2 es una continuacion entretenida, pero
cuyo trono no sera dificil usurpar. [71



PATAPON

MA: PSP LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO. 39,95 €
CION: SCEE ESTUDIO: INTERLINK

=, ) €5€as que este juego te encante.
DI Es colorista y extravagante y suena
genial. Es para PSP, una plataforma

en la gue escasea el software hecho a me-
dida. Lo han desarrollado los creadores de
LocoRoco, un juego interesante que estu-
vO a un paso de ser genial, y te permite
tomar el papel de dios. Patapon supone
una experiencia mas variada que LocoRo-
co y tiene varios destellos de brillantez,
pero, al igual que éste (ltimo, tiende a re-
sultar repetitivo y frustrante. Asi pues, que
logres disfrutar o no del juego depende de
si ser el dios de los Patapons te atrae hasta
tal punto gue te parezcan irrelevantes los
momentos raros que te descolocan.

La habitual caceria de bestias mejora tu ejército,
aunque es un poco repetitiva. Luchar contra los Zi-
gontons (las tropas rojas) te permite hacerte con su
equipamiento y abastecer a tus adorables ojitos.

Fundamentalmente, el juego gira alre-
dedor del movimiento de tus Patapons, a
los que controlas indirectamente mediante
los cuatro botones frontales de tu PSP,
Cuatro combinaciones distintas de man-
datos daran a tu ejército orden de avanzar,
atacar, defender o retirarse, y puedes con-
seguir y comprar “milagres” cuando los
patapons estén el modo Fever. T marcas
un ritmo y los Patapons llevan a cabo la
accion repitiendo el ritmo, y luego empie-
zas otro cantico. Transcurre un tiempo
significativo entre gue pulsas los botones y
sucede la accidn, asi que la informacion
que necesitas la obtendras por otras vias.
Patapon te la proporciona de dos formas:
por un lado, en la pantalla se marca cada
golpe y, por otro, la musica de fondo y los
canticos repiten e intensifican tu ritmo.

En general, funciona estupendamente,
y la conexién entre tu propio ritmo y el
que el juego genera es intensa y gratifi-
cante. Pero existen varias dificultades,
sobre todo debido a que la musica varia
dependiendo de las érdenes que das a tu
ejército; esos cambios no son instanta-
neos, y el infimo pero perceptible
paréntesis que tiene lugar entre ellos
puede echar a perder tu ritmo. Todo ello
se agrava por un efecto de sonido nada
intuitivo gue se dispara con el modo Fever
y que provoca que te pierdas. En los dlti-
mos niveles, esto casi siempre te causa

Prepare for
attack!

problemas, y un golpe fuera de lugar
puede hacerte fracasar por completo; la
dificultad en si no es un problema, pero
en los niveles mas avanzados puede vol-
verse repetitivo. Son una pena, pues hay
momentos en que el sonido del juego es
genial, tan absorbente como frustrante.

Sin embargo, la idea base se desarrolla
correctamente a lo largo de unas cuantas
misiones variadas, y enternece la devocion
con la que atacan los pequedines. Aquiy
alld encontramos ideas innovadoras, como
una misién disefiada para que fracases al
primer intento, o diferentes tipos de forti-
ficacion que tendras que destruir
valiéndote de tacticas y objetos. Pero el
juego repite tareas cotidianas, como matar
a los mismos jefes, sélo que ahora tienen
mas vida y causan mayor dafo aunque
empleen los mismos ataques y patrones. Y
es un misterio por qué han incluido en el
juego misiones de escolta.

En oposicion a estas quejas, estan el
carisma natural y una mecanica central
que, a pesar de los obstaculos, esta explo-
tada con la mayor efectividad posible.
Patapon es muy original y ameno durante
largo tiempo. El nivel de identificacion con
los patapons y su mundo compensa cual-
quier decepcion, y terminas implicandote
en su historia. Deseas que Patapon te en-
cante. La verdad es que se merece tu
carifio. Y si no le das una oportunidad,
con sus imperfecciones y todo, ;cémo vas
a saber si te gusta? [8]

Es estratégico recoger objetos para perfeccio-
nar tu ejército, pero la util funcién de
autoequiparse, combinada con lo limitado del
equipamiento, hace que la opcion no resulte
satisfactoria: el éxito radica mas en mantener
el modo Fever que en el tamaiio de la lanza.

La traduccion al castellano de
Patapon ha sabido sumarse al
encanto visual que ya de por si
desprenden los personajes. Las
frases en mitad de la batalla y
sus gestos al no entender tus
érdenes logran una sensacion
entrafiable. Recuerda, en su
justa medida, a LocoRoco y la
angustia al observar impotente
como uno de estos pequeiines
era engullido por un Moja. En
Patapon, esta caracteristica
muestra su maximo exponente
en la figura del jefe de la tribu
y sus carismaticos comentarios.

El juego comienza con un sélo portaes-
tandartes pero pronto tendras a un
pequefio ejército siguiendo tu ritmo.
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PIXELJUNK MONSTERS

PLATAFORMA: PS3

PRECID: 4,99 € (PSN) DISTR

ESTUDIO: Q-GAMES

s imposible no hacer compa-
-El raciones en los momentos

en el tutorial de PixelJunk
Monsters. El juego es |a respuesta
de la PSN a las demandas actuales
de ese género clasico de defender
una zona (popularizado ahora por
Desktop Tower Defense). Olas de
enemigos, cuya aparicién marca una
barra de scroll en la parte inferior de
la pantalla, irrumpen en pantalla y
se dirigen con las pecres intenciones
hacia los hombrecillos que debes
proteger transformando los &rboles
en poderosas torres de ataque; a un
precio determinado, cada arbol que
aparezca en la pantalla es un pode-
roso canén en potencia. Este toque
de microgestion sigue percibiéndose
como espontaneo a pesar del tiem-
po que lleva la férmula, aungue no
es tan flexible como en otros titulos
de este subgénero.

Por su puesto, esto tiene un pre-
cio, que se sufraga con las monedas
que dejan caer los enemigos y que
permiten construir auténticas defen-
sas antiaéreas. La variedad de tipos
de enemigos requiere a veces demo-
Jer tus construcciones y volverlas a
levantar en diferente manera, Aun-
que puede parecer simple, es un
titulo que requiere estrategia. Es de-
vastador ver como un escuadron
arrasa con tus protegidos porque
has colocado una torreta en el lugar
equivocado. Pero entonces analizas
donde estuvo el error y evitas come-
terlo de nuevo en situaciones
similares, que las habra.

La recoleccion de gemas le quita
la gracia. Se cosechan también de

FixeLiy
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0 YA DISPONIBLE
10N: PSN PRODUCCION: SCEE

Monsters es mucho mas divertido en coope-
rativo. Con dos jugadores, las estrategias se
pueden plantear can mucho mas éxito.

los enemigos derrotados y sirven
para subir de nivel torretas ya exis-
tentes o “desarrcllar” otras nuevas.
Pero esta Ultima opcién es innecesa-
ria; el coste extra en monedas de
estas torres mas poderosas permite
prescindir de tacticas mas elabora-
das con las torretas normales. En las
Ultimas fases aparecen mas gemas.
La velocidad de movimiento de tu
personaje resulta insuficiente. Ni el
power-up que la sube eliminara el
deseo de jugarlo con ratén, a lo
“point & click”. Comparando Mons-
ters con Desktop Tower Defense,
pese a la menor velocidad y menor
cantidad de balas en pantalla de
éste, no es menos intenso. Habien-
do levantado cierta expectacion con
Racers, su primer titulo, la marca
Pixellunk estd demostrando ser una
de las series méas prometedoras y
con mas confianza de la PSN. 7]

Debes aceptar la escasa velocidad del mo-
vimiento, pera tiene un bonus: bailar. En el
tiempo que te sobre, puedes ponerte al
lado de una torre y subirla asi de nivel.

KINGDOM UNDER FIRE:
CIRCLE OF DOOM

9% &

O YA DISPONIBLE
MICROSOFT

ON: MICROSOFT ESTUDID. BLUESIDE

Cada uno de los seis personajes del juego
puede subir de nivel 120 veces. Tendras puntos
para distribuirlos en salud, suerte o habilidad

que permite que los combos sean mas amplios.

El sistema de sintesis es profundo y también confuso al principio. Casi todos los items pueden
combinarse juntos para mejorar el resultado, aunque también hay uniones que lo empeoran.

c On unos escenarios precio-
I 505, enemigos interesantes

con un disefio muy superior
al de la mayoria de titulos del géne-
ro del hack & sfash y un control
fluido que hace que tu personaje se
gire y golpee con gran precision, las
primeras impresiones con este deri-
vado de Kingdom under Fire son
ciertamente positivas.

Pero pronto acaba surgiendo su
punto débil: una linealidad absoluta
con un estilo “raid” de World of
Warcraft intermitente. Te desplazas
por escenarios y laberintos, luchan-
do y recogiendo items antes de
sintetizar armas y armadura para
crear versiones mas poderosas en las
poco frecuentes paradas a lo largo
del camino. Los jefes finales anaden
una ligera variedad, pero no hay ni
ciudades, ni posadas, ni informar-
cién que recoger, ni chica a la que
rescatar que ayuden a sobrellevar la
incansable bdsqueda del poder.

En la mayoria de los casos, la
emocion de ajusticiar con tu acero a
las hordas de orcos y goblins es una
razén poderosa para mantener la
lucha. Pero la ausencia de motivos
obvios para cualquiera de los seis
personajes diferentes acaba pesan-
do, convirtiendo en repetitivos y

poco superficiales los combates, que
tampoco disfrutan de la escala o
elementos estratégicos que se ven
en cualquiera de los titulos de Koei.
Sélo se aprecia un poco impetu en
esta fantasia medieval en las conver-
saciones entre los protagonistas y
los personajes no jugables, en lo
que de otro modo serian intermina-
bles caminos de violencia.

Las misiones que nacen de estas
conversaciones sélo tienen como
objetivo mejorar las habilidades del
personaje: Jquieres Un nuUevo movi-
miento especial? Simplemente activa
la mision y cumple las pautas elimi-
nando a los enemigos especificos
requeridos. Es habitual algo asi en
los juegos, pero pocas veces se ha
sentido un fin tal obvio como agui.

La desarrolladora Blueside ha
conseguido que el deseo del juga-
dor de fardar sea un factor
mitigante. El cooperativo —solo onli-
ne- cuaja muy bien junto a la
experiencia individual, y permite a
cuatro jugadores combatir. La opor-
tunidad de mostrar grandes cadenas
de combos y movimientos encade-
nados hora tras hora puede atraer a
algunos, pero para la mayoria de ju-
gadores no es suficiente para tener
un interés prolongado. [4]



BEAUTIFUL KATAMARI
DAMACY 360

AFORMA: 360 LAK
49,95 € (360)

ESTUDIO. BANDAI NARMCO

|" = 1} 0 hay nada como la dulce
| NI alegria que produce un
juego Katamari, pero tam-
poco hay nada como no sentirla.
Van cuatro entregas, y el inimitable
juego de recolectar objetos de
Namco ha perdido impulso al tiem-
po que cosechaba reconocimiento.
A pesar de lo maravilloso que resulta
ver el mundo de una jugueteria en
alta definicion, en otros aspectos el
juego acusa falta de fidelidad. Lo
que hemos ganado en claridad e in-
tensidad, lo hemos perdido en
jugabilidad y en sorpresas deliciosas.
En las fases encontramos ahora
una increible variedad de objetos, y
escasean las zonas vacias. Para con-
trarrestar dicha generosidad, los
escenarios premian la recoleccién de
ciertos tipos de objetos. Esto va en
detrimento de la principal diversion
del juego: pasarlo bomba a toda
pastilla arramblando con todo cuan-
to encuentras a tu paso. Este
aspecto ha jugado su papel en titu-
los anteriores, pero nunca se ha
usado de forma tan imprecisa, y su
importancia aquf puede cansar.
Katamari Damacy representd una
de las recreaciones mas bellas del cli-
ché de los videojuegos de los viejos
tiempos —poner el universo en
orden—. We Love Katamari fue una
continuacién de éxito a pesar de que
habia perdido cierta fuerza. Le dio la
vuelta a la estructura original en va-
rios aspectos y cautivo lo suficiente
como para ser tenido en cuenta. Por
no hablar de su historia, que resulta-
ba graciosa, aguda y entrafiable, no
como el elaborado montaje de Beau-
tiful Katamari. Resulta agradable ver
a una creacion tan adorable estirar
las piernas, aungue no tanto cuando
termina estirdndose tanto que pierde

Recoger objetos redondos o con forma de aro
para hacer Saturno es convincente. Conseguir
energia para hacer el Sol, no. Es razonable unir
objetos calientes, pero |a penalizacién por reco-
ger elementos frios puede frustrar.

YA DISPONIBELE
N BANDAI NANMCO / ATARI
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La gran baza del juego es la escala, hasta la
superficie terrestre. Impresiona la secuencia
que se pone en marcha desde el espacio.

la sustancia. Porque cuando Beauti-
ful Katamari hace nuevos avances,
cosecha la clase de éxito que te hace
desear que el enfoque general hu-
biera sido un poco mas
experimental. El online no es dema-
siado elaborado, pero si bonito.
Dejando de lado la cooperacion y el
enfrentamiento sin conexién, el
juego permite competiciones entre
cuatro jugadores en un escenario ge-
nial, una pradera fluorescente donde
se pueden jugar improvisados parti-
dos de fatbol. Menos loable resulta
The Marketplace, que te ofrece des-
cargar nueves niveles a cambio de
dinero y que parece innecesario y
avaricioso, dado lo corto que resulta
el juego, aungque no es caro.

Pese a todo, supone una expe-
riencia divertida y con personalidad
en el catdlogo para la 360. Han in-
tentado trasladar su asombrosa
jugabilidad con una renovacién en
vez de con una conversion, pero el
resultado es dispersion en vez de
mejora. Desanima tener que dar a
un Katamari esta puntuacion.  [6]
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ENLTHIE

i omo desarrollador de la
i C| deliciosa pastoral Harvest
Moon, extrana que Natsume
se haya pasado de pronto al mundo
de los shooters de desplazamiento
lateral con Omega Five. Pero es que
es una reminiscencia de los primeros
tiempos de la empresa, que
realizaba juegos como SCAT: Special
Cybernetic Attack Team, que parece
haber inspirado Omega Five.
Dejando de lado su sistema para
apuntar al estilo de Geometry Wars,
el principal atractivo de Omega Five
es la posibilidad de elegir entre
cuatro personajes, dos de los cuales
se deshloquean al completar sus
cuatro niveles. Los dos primeros
-Ruby, una modelo de lenceria, y
Tempest, un alienigena que eyacula
fluidos— estan equipados con sus
propias armas y ataque especial. Las
armas de Ruby se corresponden con
lo que cabe esperar del shooter
estandar, pero posee un satélite que
intercepta las balas enemigas y
puedes lanzar para pegarse a los
enemigos y danarlos. Tempest arroja
fuego liquido, acido y metal que
tienen efectos de disparo
secundarios como ralentizar las

Los personajes s6lo pueden llevar tres armas
a la vez, y para cambiar necesitas recoger ob-
jetos. Objetos idénticos mejoraran el arma.

YA DISPONIBLE

NATSLIME

Una vez has completado el insulso nivel ini-
cial, el escenario se vuelve intrincado y
vistoso, y aparecen enemigos enormes.

balas enemigas y envidrselas de
vuelta a sus duefios. Puedes
arriesgarte a recoger discos rosas
que llueven cuando destruyes a un
enemigo con las bambas
inteligentes (giran alrededor del
personaje para resguardarlo de las
balas, otro guino a SCAT).

Con su complejidad de controles
y sus opciones tacticas, Omega Five
no ofrece exactamente la
experiencia de un shooter. Los
personajes estan muy detallados; los
enemigos son a menudo grandes, y
las zonas en las que reciben dafos
no estan demasiado claras. Cuando
el ritmo aumenta, lo mismo sucede
con la confusion que se desata de
discos rosas, balas, enemigos,
terreno, obstaculos y tu propio
fuego. Ademas, cada nivel incluye
un minijefe que llena la pantalla que
irrumpira de pronto y dispararé a tu
personaje a traicion. Lo que a
Omega Five le falta en pureza, le
sobra en grandilocuencia. Aunque
no pasara a la historia, no requiere
el meticuloso estudio de cada nivel
que exigen muchos juegos de su
género y, en consecuencia, plantea
un desafio entretenido. 6]
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YA DISPONIBLE

¢« SCEE ESTUDIO. QUEASY GAMES

[ =) on alguna excepcion, el en-
! C foque indiscriminado de
Sega con su franquicia mas
representativa sélo ha traido consigo
una retahila de titulos incoherentes,
que intentan renovar, pero sélo con-
siguen fragmentar y diluir, el
atractivo original de Sonic. Sonic Ri-
vals 2 es un titulo que mantiene esta
lamentable tendencia, més frustran-
te atin cuando la preciosidad de sus
2,5D sigue los desafios fundamenta-
les de los Sonic originales, y los
acaba moldeando en el formato de
carreras de la subserie Rivals.

En su mayor parte, Rivals 2 evita
la muerte stbita al caerte al vacio
que ha ensombrecido a otros titulos
del erizo; aqui, si te caes, puedes se-
guir tu camino por un camino '
paralelo inferior. Aunque aparece un
abismo en los Ultimos niveles —que
unicamente resetea tu posicién en la
pista—, las pistas son bastante bené-
volas, a pesar de que tus rivales no
tienen esta virtud. Derrotar a la casi
infalible 1A es algo agotador y muy
mal equilibrado.

Los personajes del jugador pue-
den acabar en zonas erréneas en
momentos vitales, y las acciones
sensibles al contexto no responden
bien, pero estos fallos menores no
son més que la forma en la que los
elementos se rebelan contra el usua-
rio. Las habilidades especiales y
power-ups pueden quitarte en un
instante el liderazgo por el que has
peleado tan duro y queda la sensa-
cién de que cuando td los usas

76

El control mental de Silver el erizo hace que
equivalga casi a una victoria automatica, y el
superpoder de Tails parece ser incrustarse
contra los objetos que encuentra,

contra la IA no funciocnan tan bien.
Derrotarla acaba siendo casi una lo-
teria y tu victoria en una prueba es
algo arbitrario. Y esta dificultad no
se mantiene de forma regular; algu-
nos niveles son muy simples y los
enfrentamientos con los jefes finales
son todos menos uno durisimos.
Contribuyen a la decepcién ge-
neralizada estos combates contra los
jefes y otras batallas uno contra uno
en las que hay que presionar X antes
que él. El multijugador, para el que
se necesitan dos discos, intenta
compensar la carencia de una vision
general convincente, ofreciendo
eventos individuales y arenas. Mane-
jando mal la competicion, Rivals 2
no logra captar la gloria pasada de
Sonic, y su erratico disefio hace que
sus éxitos momentaneos parezcan
casi accidentales. 5]

~ Es muy molesto que la barra que mide el pro-

greso de la pista durante las carreras no
tenga en cuenta las secciones verticales, y
solo considere la distancia horizontal.

uede sonar pretencioso,
Pl pero la descripcion de Jona-
than Mak de su videojuego

como un “album de shooters” es
muy exacta. No se refiere Gnicamen-
te al uso de la musica como nucleo
de su shooter basado en dos analé-
gicos, sino porque pronto entiendes
que el juego funciona igual que un
cd de musica. Puede jugarse como
una secuencia de ocho canciones, o
una sola de forma individual, e,
igual gue la musica, se construye
con distintas temaéticas, los niveles
de Everyday Shooter son variaciones
de los principios del género que acu-
fiaron Geometry Wars, Every Extend
o Warning Forever, junto al Gate 88
del propio Mak. Pero el juego aporta
gran cantidad de ideas propias.

La musica es importantisima;
cada nivel tiene su propia cancion
de fondo, con una guitarra instru-
mental tocada por su creador. Como
el Rez de Mizuguchi y Lumines —-no
te preocupes, el juego asimila per-
fectamente estas influencias—, los
efectos de sonido armonizan con la

ciones: puedes invertirlos en desbloquear
niveles, vidas extra y efectos gréficos.

Mencién especial se merece el estilo grafico,
una preciosa serie de lineas y sombras planas
que, pese a su aparente simplicidad, influyen
en el estado de dnimo de los niveles.

cancion para destruir a los enemigos
y sumar puntos. Las fases dan nom-
bre a las canciones y los niveles
muestran el mismo toque emocional
que las canciones, las melodias de
sintetizador de Robot o los rapidos
efectos pirotécnios de Build 88.

Cada nivel contiene ademas una
complicada mecanica central que
debes aprovechar, como burlandose
del significado de la cancién, para
lograr los combos que liberan los
items y que te haran sumar puntos.
Esa mecénica puede consistir en dis-
parar a ciertos enemigos lo que
desencadena un combo similar a
las explosiones de Every Extend,
como en Robot. Otros dependen
del cuidado con el que apuntes a
ciertos nodos para destruir friamen-
te redes o inmovilizar peligros, o
tomar torretas y tanques en ese
nivel con toques de RTS que es
Build 88. Bits of Fury en cambio,
mezcla una version mds rapida de
Robot con un combate con un jefe
final en su sequnda mitad.

El resultado, para toda su ausen-
cia de lirica y abstraccion narrativa, y
con las fronteras interiores que pone
su disefio tan esencial, es una expe-
riencia de juego personal y hasta
emotivo. Fuera de eso, puede decir-
se que es también una acertada
acumulacion de ideas que vienen de
mecanicas exitosas, musica y del de-
sarrollo amateur e innovador bien
logrado. Y eso no es algo que se vea
todos los dias. isl



24 SPECIAL OPS

PLATAFORMA: MOVILES LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

PRECICO: 3 € DISPONIE

£ EN. MOVISTAR, VODAFONE, ORANGE

YOIGO Y OPERADORES VIRTUALES ESTUDIO: SUMEA

[ E sta fantastica serie con enor-
I | me audiencia fuera de Espa-
fAa y desigual éxito en nues-

tro pais, vuelve a intentarlo con un
nuevo videojuego para moviles. Esta
vez proviene de Digital Chocolate,
que recoge asf el testigo de I-play,
valedora de dos versiones anteriores.

Esta versién de Digital Chocolate
se queda con su aspecto mas arcade
y presenta un videojuego basado en
la accién. El protagonista debe aden-
trarse en las situaciones mas conflic-
tivas y acabar con todes los terroris-
tas que se encuentre. El juego
toma aire en algunas fases donde los
vehiculos toman protagonismo.

Se ha hecho un notable esfuerzo
por adaptar un juego puramente ar-
cade a un terminal mévil, ya que
Jack Bauer puede moverse en todas
las direcciones (menos en las diago-

Tendras que superar varias fases con vehicu-
los y alta tecnologia por satélite,

Graficamente, 24 Special Ops recuerda a un
clasico titulo de recreativas de de Rise & Fall.
nales), parapetarse en los muebles o
en paredes, saltar obstaculos y dispa-
rar a los terroristas con cierta gracia,
merced a una interfaz que obliga al
jugador a dejar pulsado unos segun-
dos el botdn de disparo antes de
descerrajar un disparo certero.

En territorio mévil son pocas las
oportunidades que hay de disfrutar
de un titulo que se acergue a las 3D
con relativamente buenos resultados,
sin olvidar las limitaciones actuales
de la plataforma. Se trata de un
nuevo intento de acercar el género
de accion al mévil, con un resultado
que sélo puede quedar a medio ca-
mino por las limitaciones fisicas de
manejo del terminal, como la imposi-
bilidad de pulsar dos botones al
mismo tiempo. [6]

TURBO PIZZA

4 ENTO. YA DISPONIBLE
10 1B & MOV VODAFONE, ORANGE
YOIGO ¥ OPERADORES VIRT! D

UALES E O: -PLAY

Después de pasarte unas cuantas horas jugando al estresante y divertido Turbo Pizza, sera dificil
que vuelgas a mirar igual a los camareros de tu pizzeria favorita.

0s juegos casuals estan ha-
‘ Ll ciéndose notar, a golpe de

usuarios, en los videojuegos.
Oberon Media ha dominade duran-
te los ultimos cinco afios el mercado
casual de PC con titulos de diversa
indole, y ahora, gracias a la absor-
cién de I-play, ofrece sus titulos en
territorio mdvil, donde encajan a la
perfeccion. Un ejemplo de esto es
Turbo Pizza, un titulo con cientos de
miles de descargas para PC y que
parece hecho para el mévil antes si-
quiera de su conversién. El hecho de
contar sélo con el pad y el botén de
accidn para gestionar todo un res-
taurante da fe de ello.

El juego se basa en atender a tus
clientes a la vez que mejoras tu
local. La diversién se encuentra en
que, lamentablemente, no puedes

contratar camareros, con lo que ten-
dras que atender todo el local tu
solo, lo que resulta divertido y bas-
tante estresante. Si el cliente no es
bien atendido, se puede marchar, in-
cluso sin pagar, lo que es aun peor.
Este titulo te obliga a ser rapido con
la mano y con el ojo, evitando la
aparicion de cualquier posible con-
flicto A ello te ayuda un control bien
implementado en moviles, pues un
cursor se ird ubicando automatica-
mente sobre todos los puntos de la
pantalla con los que puedes interac-
tuar en cada momento.

No es un juego pretencioso, pero
se adapta como un guante a la pla-
taforma mavil, con lo que la diver-
sién es inmediata y se agradece. Eso
si, que nadie busque el must have
de la temporada agui. 71

reh E— ste software espafiol se llevé
; l un premio en la pasada feria
‘ 3GSM. LemonQuest presenta
esta particular vision del mundo de
los furbys mediante un titulo que
desarrolla su historia en una isla,
donde viven los furbys, esos mufie-
cos famosos hace unos afios capaces
de comunicarse con los humanos.

El juego tiene una gran longevi-
dad, pues parece estar planteado
como una mezcla entre Pokémon y
Los Sims: completando tareas, fabri-
cando herramientas y adquiriendo
nuevas habilidades y objetos. Tam-
poce hay que olvidarse de mantener
los niveles de hambre, suefio y diver-

#, FURBY ISLAND

FORMA: MOVILES LANZATIENTC

PRECIO: 1 € PORIBLE EN: MOVISTAR, VODAFONE. ORANGE,
YOIGO ¥ OPERADORES VIRTUALES ESTUDIO LEMONQUEST

sién altos. Puedes aumentar, mejorar
y decorar tanto su casa como el pro-
pio Furby, que mejorara en sus habi-
lidades segtin avanza el jugador. Sin
embargo, el objetivo no es nada beé-
lico; como en Pokémon, aquf se
trata de organizar la mayor fiesta de
la Isla Furby. El argumento es algo
empalagoso, pero resulta divertido.

YA DISPONIBLE

Respecto al manejo, esta bien
adaptado a los moviles. El juego no
pide mayor control, ya que la accion
es pausada, mas centrada en la es-
trategia que en la accién. Grafica-
mente esta bien realizado, pero con
un estilo muy personal. Lo mejor es
su duracién. Si te engancha, tienes
juego de mdviles para rato. [8]

La versidn para telé-
fonos méviles de
este juguete es, sin
duda, mucho mas
variada y entreteni-
da que el Furby ori-
ginal. Una pequefa
gran aventura.
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Nipén Ichi reinventé el RPG de estrategia, pasando
de ofrecer al jugador un buen nomero de opciones

tacticas adarle el poder de un desarrollador

n 2004 parecia dificil aden-
ﬂ trarse en e! mundo de los

RPGs de estrategia y tener
un impacto significativo. Advance
Wars y su continuaciéon marcaron el
cenit para todo aquel que tuviese
una GBA. En todo foro en el que se
tocase el género se alabaria a los
grandes titulos: varias ramas de Tac-
tics Ogre y Final Fantasy Tactics. La
piantilia ya estaba bien representa-
da. Entonces, jcomo puede un re-
cién llegado convertirse en una de
las principales opciones sin originar
cambios gque estropeen el marco de
trabajo? Disgaea no lo hace. Pero
iah!, si que lo hace

En primer fugar, Disgaea no es

un recien llegado, estrictamente ha-
blando. Algunas de sus caracteristi-
cas estan ya visibles en anteriores
producciones de Nippon Ichi como
Rhapsody: A Musical Adventure en
P51, pero especiaimente en el juego
de PS2 La Pucelle: Tactics, que llegé
a Europa despues del lanzamiento
de Disgaea. Pero es en este ultimo
donde las ideas de Nippon Ichi son
mas firmes y arraigan mejor, hasta
€l punto en que potenciaron los re-
clutamientos de tropas de Phantom

Flonne
(el L v 5999
v HP.262873

8P 66623

My 5 16

Brave y Makail Kingdom, antes de
que llegase una autentica continua-
cién en 2006, A primera vista, Dis-
gaea no aparenta ser iconoclasta.
Tal vez sea excentrico y colorido,
pere las primeras horas no parece
ser nada fuera de lo comun. Com-
Date en mapas, nutre a tu equipo
de magos, luchadores y sanadores,
saborea las escenas de video. Pero
todo esto no es mas que un rapido
vistazo a la punta del iceberg. Dis-

384 NO 8s un juego sencillo. Sus se-
)

cretos mas profundos estan muy es-
condidos. Su funcionamiento inter-

no traza una fina frontera entre
algo complicado y una filigrana, y
pone todo en tus manos. Disgaea
logra aigo que otros muchos juegos
querrian: darle al usuario la fuerza
de la explotacion y la improvisacion
sin que afecte al ritmo del juego
Por ejemplo, no hay una curva
de dificultad en su acepcion tradi-

22.dm
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Tanto si se debe 2 una decision de estilo como a una simple falts de pretensiones, los escenarios de Dis
gaea son tableros suspendidos en el espatio. ;Qué pasa si lanzas 3 un enemige desde el barde?

. VA DE RETRO BZ

cicnal. 5i hay un cierto grado de
reto si tan solo quieres atravesar la

historia para llegar al final, pero no "} '%‘
vas a hacerlo. Resulta demasiado f .h
tentador perder el tiempo con su 'L(
miriada de diversiones. Tu meta no e
sera avanzar a lo largo de los capi- o 5
tulos de la historia, sino acumular 4 .l'
poder, entrenar personajes con una -
fuerza que parece no tener limites. i
Sin duda, puedes recurrir a una '-t
mentalidad mas aburrida, rejugan-
do una y otra vez los mapas para
hacerte con esas recompensas de es-
tadisticas cada vez menores, pero
acabaras cansandote de una actua-
cion tan robotica, sobre todo cuan-
do Disgaea esta pensado para per-
mitir el aumento de nivel creativo,
que deja en manos del jugador.

Dejando a un lzdo los elemen-
tos basicos de los combates de un
juego de RPG de estrategia, Disgaea
te presenta dos laboratorios clave
item Worlds y The Dark Assembly
item Worlds es, literaimente, el Pais
de las Maravillas; el jugador tiene
acceso @ muchas armas y objetos
que mejoran sus estadisticas, pero

a cuestion esta en gue se puede en-

on e
trar en todos ellos. Cadas uno es una




de fuego, t
diri radu .Iml

wdaptar las
forma segin

mazmorra generada aleatoriamen-
te, de varios niveles, y cada una da
la sensacion de ser una creacion im-
predecible. La topografia parece
haber sido creada por un ciego que
utilizé una sierra para cortar polies-
tireno expandido. Grupos de enemi-
gos desperdigados por el escenario
como si fuesen ingredientes de una
pizza disparados con una escopeta.
Las puertas de salida pueden estar a
dos cuadros de la entrada o en la
otra punta del mapa, lo que te obli-
ga a acabar con las criaturas gue lo
pueblan. Los Geo Panels (zonas de
color con efectos particulares) consi-
aguen que el escenario parezca el
hijo de un tablero de ajedrez y una
bola de discoteca. Cualquier visita al
mundo de los objetos se podria con-
vertir en una dura busqueda; nece-
sitas un objeto especial para salir

(comao la Salida de Mr. Gency), o
solo cada diez niveles hay un punte
de control para que puedas aban-
donar y regresar despues

Los mundos de los objetos ofre-
cen mucho mas que un simple en-
trenamiento del personaje. En sus
profundidades se pueden encontrar
algunos de los mejores elementos
para tu equipo disponibles en el
juego. Sin embargo, lo mas impor-
tante son los residentes de los obje-
tos; personajes neutrales que, una
vez dominados, permiten las mejo-
ras en armas y otros elementos. Mas
aun, incluso puedes llevarios & otros

objetos. Asi gue dedicate a reunir a
un grupo de Statisticians (especialis-
tas que ofrecen bonificaciones de
experiencia), y tendras una espada
capaz de obtener recompensas a
gran distancia, todo mieniras po-
tencias a un personaje. Es algo tipi-
co de Disgaea: lo que al principio
parece ser un rodeo arduo, puede

v;w-éﬂ-

convertirse en un atajo potente y
que merece la pena
En la Dark Assembly tendras que

jugar a ser un politico. La asamblea
sometera a votacion nuavos proyec-
tos de ley, siempre teniendo en
cuenta el estado de tus personajes.
Puedes sobornar a los senadores o
incluso pegarles para que vean 1as
€0sas a tu manera. De este modo se
pueden obtener nuevas clases de
pEersonajes, se consiguen mejores in-
ventarios en las tiendas, o desblo-
queas mundos. La transmigracion es
algo mas técnica; es ig opcion de
reenarmar ¢ un DErSDﬂa)é en nivel
uno, manteniendo algunas habili-
dades y mejoras, permitiendo gue
sea mas poderoso con menos nivel
iEstropea el juego? Para algunos, si.

Pero D'sgaea no es 50!o ese tipo ge
|uegc Es un juego optimista, bri-

llante y matematico, en el que cada
vez gque descubres algo nuevo estas
a punto de comprender como ali-
menta a todo lo demas.

Te dicen que los personajes pue-
den recoger objetos para lanzarlos.
¢Que pasa si intentas coger a un
sliade, o a un enemigo? ; Qué suce-

Bonut Gauge
-
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de sl lanzas a los enemigos unos
contra otros? ;Que ocurre si coges
un personaje gue ya ha cogido a
otro personaje? ¢ Y si lanzas a un
enemigo hacia una Geostone, esas
piramides de color gue determinan
las propiedades de los Geo Panels?
Cada vez que respondes a estas pre-
guntas, recibes una nueva herra-
mienta con la que reinventar el sis-
tema de jueqgo, una artimana que
puede ofrecer una gran recompen-
sa al aplicaria inteligentemente.
Esta sensacion de que si intentas
hacer algo prohibido y descubres
que los desarroliadores lo han pen-
sado antes que tu, para que experi-
mentes, es casi una sena de identi-
dad de Nintendo.

A pesar de que tiene el tamano
de un MMO adaptado a un jugador,

"2 ATTACKS
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Al igual que atros clasicos como Rez, Gradius ¥y
Frequency, Disgaea lleqd a Europa en version €D
con la omision de las voces japonesas. Se rectifi-
€0 para Disgaea 2 pero hace falta que puedas
eliminar {a musiquilla del cursor en los menus

Disgaea es también un buen gjem-
plo de un importante, y no recono-
cido, aspecto social de los videojue-
gos: compartir. A los jugadares les
encanta comentar sus jugadas. No
hay nada que avive o alimente el
entusiasmo del jugador por un titu-
lo como un grupo de buenos ami-
gos con los que hablar para comen-
tar los trucos y técnicasigue se han
ido descubriendo o perfeccionando.
Puede que la recopilacion de archi-
vos de texto de GameFAQS dé una
explicacion exhaustiva de fa formu-
laidel juego, pere no puede superar
al intercambio de experiencias
entre amigos. Eso si, son de gran
ayuda cuando aparecen las lesiones
por esfuerzo repetitivo propias de
los RPGs cuando te pierdes en un
callejon en el que das vueltas sin

sacar ningun provecho ni conseguir
experiencia. Puede ocurrir, claro
esta. Aungue Disgaea es un RPG de
estrategia ejemplar que tipifica la
mMejor cara de una mentalidad de
codigo abierto, adentrarse en &}
compietamente solo es correr el
riesge de atascarse en un camino
duro y sin objetivo. Una cosa es que
un juego ofrezca una profundidad
impresionante y otra que lo confie-
se ablertamente. Remper las reglas
seria lo mas coherente, pero no val-
dra para nada si se sustituyen por
paginas en blanco. Hasta las expe-
riencias en solitarie necesitan una
comunidad para disfrutarlas mejcr.
Pero incluso con una completa
gula, intentar comprender Disgaea
de un solo bocado provecara una
indigestion; es como intentar en-
tender un abaco cuyas cuerdas se
mueven en una docena de direcgio-
nes diferentes v sus cuentas no
dejan de cambiar de valar. Pero, con
cuidado y precaucion, puede llegar
a entusiasmarte. Nippon Ichi no se
adentro en el genero de [os RPGs de
éstrateqgia tirandose a lo bomba; ex-
cavo por debajo del mapa y decidid
utilizar las bases, anotando en su
marcador una importante victoria al
consequir convertir un grano
de arena en una montana. g
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fo yosh I got plased and kicked ha
v

Se pueden deshloguear mundos muy avan-
2ados a través de la Dark Assembly. Algunos
soh Prinny World, Cave of Ordeals y Alternate
Netherworld, con enemigos muy duros.

/
HUMOR
DEMONIACO

Todavia es raro encontrarse
un sentido del humor adul-
to en los videojuegos. Aun-
que Disgaea tiene un arco
argumental principal (pro-
tagonizado por e! Principe
Laharl y su cruzada por con-
quistar el mundo de las ti-
nieblas), no duda en des-
viarse por el bien del chiste,
burlandose de si mismo o
presentando personajes
como parodia. Las descrip-
ciones de los objetos llegan
a través de adorables frases
de una linea. Es irdnico el
regreso constante de un de-
monio llamado "Mid-Boss”.
La vasalla de Laharl, Etna,
presenta cada capitulo con
un sketch ingenuo y lleno
de fantasia. ;Por qué debe-
rian importar estas cosas en
un RPG estratégica? No im-
portan. Pero esta fuerza en
los personajes importa
mucho en los videojuegos.
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COMO SE HIZO...
THE BLACK ONYX

Definir el mercado de los videojuegos en Japén no era tarea sencilla

para el hombre que introdujo al pais en el género del RPG

PLATAFORiiA: MSX, NES DISTRIBUCION: BULLET-PROOF SOFTWARE ESTUDIO:; BULLET-PROOF SOFTWARE ORIGEN: JAPON LANZAMIENTO: 1985

enk Rogers llego a Japon
H en 1976, joven, sin trabajo
y siguiendo a una chica.

En ocho anos escribié, disend y
codifico su primer videojuego, le
vendio a Japon un género que
llegaria a dominar el sector obte-
niendo miles de millones de
dolares en todo el mundo y con-
virtio a la chica en su esposa. En
doce anos descubrio un juego lla-
mado Tetris en un evento de Las
Vegas, y viajo a Rusia con Ninten-
do para asegurarse los derechos
exclusivos de su adaptacion a
consolas. Para un hombre cuya
experiencia era trabajar con codi-
go fuente cuando era estudiante,
y cuya unica toma de contacto
con los juegos era el rol de lapiz y
papel, no era ninguna broma.

"Fui un jugador avido en mi
epoca estudiantil en la Universi-
dad de Hawai, en los anos 70
—cuenta-. Siempre bromeaba con
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Un dia Rogers elimino sin querer el directorio en la tnica copia que tenia de los graficos de mons-

truos. En vez de volver a dibujarlos, reconstruya del directorio, para aprender de lo sucedido.

seno de juegos. La edicion de
software para ordenadores per-
sonales empezd a ser un negocio
viable en Japon en 1982. Vi que
por todos lados aparecian tiendas

Decidi desarrollar un tipo de juego que
existiese en EE.UU. pero no en Japon. No
habia RPGs en el pais, asi que me arriesgué

gue mi otro yo estaba en Drago-
nes y Mazmorras. Teniamos un
grupo de juego llamado AARGH
(en espanol, las siglas de Grupo
de Realidades Alternativas y Re-
creativas de Hawai), en donde
jugébamos con nuestras propias
reglas, y creo que fue alli donde
me empece a interesar por el di-

que vendian juegos de ordena-
dor en cintas, decidi que queria
hacer un juego, me dirigi a Aki-
habara y rebusqué en las tiendas
para ver qué podria necesitar”.
Con el tiempo, Rogers esta-
blecio el NEC-8801 como su
plataforma de desarrollo, un sis-
tema de ordenadores que le

Rogers mantuvo un pie en los videojuegos, y dirige varias empresas desde Hawai. Una de ellas,
Avatar Reality, trabaja en un mundo virtual que podria contener una version de Black Onyx.

costo 10.000 dolares. Una vez
listo el hardware, llego la hora
de decidir el tipo de juego que
queria crear. "Decidi desarrollar
un tipo de juego que existiese
en EE.UU., pero no en Japoén.
Por aquel entonces, no habia
RPGs (ni en ordenador ni en
papel) en el pais, asi que me
arriesgué a crear uno. En aque-
Ila época todavia no hablaba ni
leia japonés, asi que se trataba
de un rediseno de titulos que
habia disfrutado en mi pais”.

Sin ayuda de nadie, Rogers
diseno, dibujo y codifico el juego
durante nueve intensos meses,
en 1983. Le costo representar su
idea en los 64K que permitia su
ordenador, y solo el 20 por cien-
to de las ideas originales se
plasmo en el producto final. Ini-
cialmente, la idea era ofrecer
tres clases de personajes, pero
tuvo que reducirlos a uno: gue-
rreros. La continuacion, The Fire
Crystal, ofrecio a los usuarios la
oportunidad de jugar como
magos, y Moonstone, el tercer ti-
tulo de la trilogia, que nunca




JUEGO DE NINIOS

Dado que Rogers trabajaba en
casa, sufria a menudo de las inte-
rrupciones de su hijo de tres afios,
Michael. “Se colaba en la habita-
cién en la que programaba y
pulsaba teclas al azar en el tecla-
do cuando me descuidaba
-explica Rogers-. Sus afiadidos no
intencionados me provocaron
mas de un dolor de cabeza, asi
que, para solucionarlo, puse un
monitor en blanco y negro al lado
del mio. Puse una calculadora
justo enfrente de este monitor y
le dije que aquél era su ordena-
dor y que el que tenia color era el
mio. Se paso horas a mi lado es-
cribiendo en su ‘teclado’. Creo
que lo traumaticé. No, no se con-
virtié en programador”.

llego al mercado, fue creado para monjes.

“Dividi el trabajo de desarrollo entre las
unicas lenguas disponibles para la maquina:
BASIC y ensamblador —explica-. El juego
tenia dos elementos técnicos principales: mo-
vimiento y todo lo demas. El movimiento
eran unas falsas 3D como las de Wizardry, es-
critas en el ensamblador Z80, mientras que el
editor grafico, el editor de mapas y todo lo
demas estaban escritos en BASIC.

“Los 20K de espacio para graficos se divi-
dieron entre monstruos y humanos, optando
por la variacion en vez de por la animacidn:
30 monstruos, 28 cuerpos humanos y 50 ca-
bezas humanas. También creé un generador
de nombres, que le daba a cada personaje
que te encontrases un nombre que se suma-
ba a su apariencia individual. La idea era que
tu personaje iba a ser tu imagen y que po-
drias pasarlo de juego a juego, juegos de
amigos y nuevos capitulos, en cintas. Todo
bastante innovador".

Pero hacer llegar el juego a manos japo-
nesas no era algo precisamente facil. Rogers
explica: ”A mitad del desarrollo presenté
Black Onyx a una editora, y logré un acuerdo
verbal con el presidente para tener un acuer-
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Un chiste para hackers: al morir el
ultimo personaje, una linea de c6-
digo que decia “goto hell” (vete
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do de distribucion. Acordamos
dividir las ganancias tras pagar
los gastos de marketing y de ma-
nufacturaciéon. Después de tres
meses de trabajo, podia ver la luz
al final del tinel de desarrollo, y
les dije que queria formalizar el
acuerdo. Pero los papeles que
querian que firmase no se pare-
cian en nada al acuerdo verbal
original. Rompi el trato y me

sabia qué era un RPG y estaba-
mos a punto de derrumbarnos”.

Rogers no es una persona
que se rinda con facilidad, asi que
decidio ir directamente a la pren-
sa: “Me puse manos a la obray
empecé a llamar a todas las puer-
tas. Visité todas las revistas de
videojuegos de Japdn, me senté
con el redactor y creé su persona-

La idea era que tu personaje iba a ser tu
imagen y que podrias pasarlo de juego a
juego en cintas. Todo bastante innovador

guedé sin distribuidora”.

"Desesperada, mi mujer llamé
a Softbank, una distribuidora de
juegos para PC, para pedirles el
nombre de alguna editora de
confianza. Tras oir mi discurso
nos recomendaron gue nos au-
toeditasemos, que ellos harian un
pedido inicial muy grande para
ayudar cuando el juego estuviese
terminado. En sus propias pala-
bras, todo lo que tenia que hacer
era ‘poner a mi mujer a contestar
al teléfono’. No es sencillo editar,
pero lo hicimos, ingenuos; le pe-
dimos prestados 50.000 dolares a
un amigo para fundar Bullet-
Proof Software. Fue una de las
mejores decisiones de mi vida".

Justo después del lanzamien-
to, Black Onyx se topd con mas
problemas casi fatales: “Estuvo
listo justo a tiempo para las Navi-
dades de 1983, pero Softhank no
cumplid su promesa inicial de
hacer un pedido de 3.000 unida-
des y solo fueron 600. Mi
rudimentaria campafia publicita-
ria obtuvo cero llamadas
telefénicas el primer mes, y cua-
tro el segundo, tras anadir
algunas pantallas en los anuncios.
No habia boca a boca; nadie

je. Le hacia una serie de
preguntas en japonés: ‘;cémo se
llama? De estas 50 cabezas, ;cual
se parece mas a la suya? Por
favor, seleccione la ropa que
quiera’. Luego, le decia: ‘Este es
usted. Ahora nos vamos de aven-
tura’. Me ponia a jugar con sus
personajes durante una hora,
mientras ellos veian lo que hacia.
De este modo, aprendian como
trazar planos con papel cuadricu-

’ I
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Su popularidad permitio la adaptacion a
todas las plataformas japonesas durante los
diez afios posteriores a su lanzamiento.
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en las instrucciones del juego. Rogers confia
| en el boca a boca viral para descubrir como
terminar el juego gracias a la comunidad.

lado y lapiz, cémo explorar el
mundo, como comprar y equipar
armaduras y armas?.

Esa demostracién personali-
zada para |a prensa obtuvo
grandes ventajas. En el nimero
de abril de todas las publicacio-
nes japonesas de videojuegos
Black Onyx conté con analisis |le-
nos de entusiasmo. En mayo,
Bullet-Proof Software vendia
10.000 unidades al mes por 7.800
yenes (unos 49€) cada una; el
juego mas caro de entonces.

Black Onyx vendié unas
150.000 unidades, sin contar un
importante nimero de alquileres,
ademas de que los lectores de la
revista Login (en aquella época,
la mas vendida) lo votaron juego
del afo. El gran éxito del juego
allané el camino para que las
demas empresas japonesas lanza-
sen sus propios RPGs. El equipo
del primer Dragon Quest admitio
la‘influencia de Black Onyx para
estudiar otros titulos occidentales
del género (especialmente Wizar-
dry). Y asi, el RPG se hizo, a
marchas forzadas, con un hueco
en la industria del videojuego ja-
ponés y en la mente de la gente.

Rogers acepta filoséficamente

que los titulos de la competencia
usaran sus ideas: “Muchos ele-
mentos de Black Onyx que
estaban siendo imitados en pos-
teriores RPGs, e incluso en juegos
de otros géneros, pero ;qué vas a
hacer? Por ejemplo, sustitui los
numeros que indican la salud del
jugador por graficos de barras
azules que se volvian rojas a me-
dida que se recibia dafio. Este
sistema se esta utilizando mucho
incluso hoy dia, y no sélo en
RPGs, sino también en juegos de
lucha como Street
fightery Virtua Fighter”.
Ademas de introducir el rol
en Japon, el juego de Rogers ini-
ci6 la carrera de algunos pesos
pesados de los videojuegos. Hi-
sashi Suzuki, un estudiante de la
Universidad de Keio que trabaja
a media jornada en Bullet-Proof
Software, escribié el manual. Su-
zuki se convirtio en el presidente
de Square Enix. Rogers dice:
“Mucha gente de la industria no
sabe la historia. Cuando digo
que solia tener una editora en
Japon, Bullet-Proof Software, me
preguntan si tuve algo que ver
con Black Onyx. Les digo que lo
disefié y desarrollé y me sueltan:

'iOh Dios mio, tienes la culpa de que esté
metido en la industria!’".

Bullet-Proof Software se puso inmediata-
mente a trabajar en otro capitulo, pero,
llegados al tercer juego, a Rogers le daba la
impresion de que se estaba cayendo del tren
que él mismo habia puesto en marcha: “El
juego tuvo un gran impacto y provocé tan-
tos clones que vi que no podiamos
mantener el ritmo. Dragon Quest era un
juego especifico para la Famicom y sus usua-
rios. Los gréficos y la historia provienen del
mundo del manga, que, sin duda, tenia un
mayor impacto en las mentes japonesas gue
el estilo de £/ Serior de los Anillos al que
estoy acostumbrado. Un occidental no
puede competir contra esas creencias cultu-
rales, asi que empecé a buscar por el mundo
mas juegos que pudiese llevar a Japén. Su-
pongo que, a sumanera, el éxito de Black
Onyx no fue solo el responsable de g
Final Fantasy, sino también el de Tetris”.

PIEDRAS PRECIOSAS

En los seis afios transcurridos
entre la llegada de Rogers a
Japdn y el inicio del trabajo en su
RPG, trabajo en negocios de joye-
ria. Por eso el juego recibio su

titulo de Black Onyx (6nice
negra), asi como su original pre-
mio: los primeros 1.000 jugadores
en terminar la aventura recibie-
ron un certificado firmado por
Rogers, y los 100 primeros juga-
dores de cada plataforma
obtuvieron una énice negra real.

“Fue el regalo mas barato, aun
cuando parecia ser valioso, que se
me ocurrié —explica Rogers-,
Nunca revelé su coste real a los
periodistas a pesar de que me lo
preguntaban a menudo. Siempre
contestaba que 40 dias de trabajo
duro, el tiempo necesario para
terminar el juego. Todavia tengo
algunas de estas gemas”.
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Para llegar a la mazmorra final los jugadores tenian que elevar la estadistica oculta de karma hasta el cien por
cien, lo cual se conseguia hablando con PNJs Yy permitiendo que los enemigos mas débiles huyesen sin herirles.
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sobre los nuevos desarrollos

'\}
Servan Keodjian, consejero dele-
gado de Qube Software.

d\
. |

Doug Rabson, director tecnoldgico
de Qube Software.

wwnw.qubesoft.com

Historia de Q

Tras diez afos de incubacion, Qube Software se prepara para
comercializar su middleware Q para juegos

| fundador de Qube, Servan
ﬁ Keonkjian, ha estado traba-

jando en Q, una utilidad de
trabajo para videojuegos desde que se
marché de Microsoft, después de ayu-
dar a lanzar DirectX a mediados de los
afios 90. Posiblemente se puede decir
que, si su tecnologia no esta lista para
venderse ahora, no lo estara nunca.

En una reunion celebrada en la ofi-

cina de la empresa, en un barrio
residencial del norte de Londres,
Keonkjan asegura: "Estoy encantado
de que Q esté por fin disponible para
el gran publico. Hay usuarios piloto

encontrar el modo de trabajar con él”,
asegura Keonkjian. Pero es cierto que
Qubesoft ha mantenido conversacio-
nes con las grandes multinacicnales;
sin embargo, su principal objetivo co-
mercial son los desarrolladores de
juegos, al menos por ahora.

“Q se ha disenado para permitir a
los estudios normalizar su base tecno-
logica esencial y, al mismo tiempo,
poder centrarse en la tecnologia espe-
cificamente pensada para los juegos
en los que estan trabajando®, apunta
el director tecnologico y arquitecto
jefe Doug Rabson. Siguiendo la filo-

”Q esta por fin listo para llegar al
gran mercado. Hay usuarios piloto
que lo usan ya desde hace un ano”

que lo estan usando desde hace casi
un afio y eso nos ha permitido conse-
guir un certificado de que todo esta
correcto y de que sirve para lo que no-
sotros creemos que sirve”. En realidad,
hay un buen nimero de empresas que
ya utilizan comercialmente la tecnolo-
gia, incluyendo al menos una que esta
utilizando Q no para crear juegos, sino
para construir un servicio de entreteni-
miento a medio camino entre el
mundo real y el virtual.

“Si alguien cree gue tenemos algo
para poder trabajar mejor, queremos

sofia del middleware actual -y que se
trataba de un enfoque visionario
cuando el programa se concibio =, la
tecnologia se presenta como un con-
junto de bloques interconectables que
se mantienen unidos mediante un en-
torno multiplataforma. Keondjian 1o
compara con los Lego: Q proporciona
una caja de blogues distintos, y facilita
los detalles definitorios de los nodos
de interconexion que permiten a los
usuarios construir sus propios blogues.
Rabson explica: “Proporcicnamaos
todo menos la fisica y la inteligencia

Un ejemplo de uso ajeno a los video-
juegos de Q es fa simulacion
planetaria Earthsim de Qubesoft.




artificial, porque pensamos que estos

son dos aspectos decisivos para el tipo
de juego que quieres crear. Pero si que
tienes inmediatamente todas las pie-
zas por debajo del nivel en el que
empiezas a escribir la |6gica de tu pro-
pio videojuego. Por ejemplo, damos
renderizacion, streaming del back-
ground de datos y sistemas de
animacion, ademas de proporcionar
un entorno de trabajo en el que inser-
tar tus propios sistemas”.

Suponiendo que todo funcione
€omo se supone gue debe funcionar,
la pregunta mas pertinente es si cues-
ta los desarrolladores adoptar Q.
Keondjian responde que a algunos es-
tudios esta tecnologia puede
parecerles un salto cualitativo, pero
que esta completamente en linea con
fas tendencias dominantes en el sector.

“Creo que existe una fuerte analogia
con la industria de los graficos genera-
dos por ordenador, en la que, con el
paso de los anos, herramientas como
3D5 Max y Maya se han vuelto mas
abiertas, permitiendo a la gente escri-
bir sus propios plug-ins - destaca
Keondjian-. Estamos comenzando a
ver movimientos parecidos con los mo-
tores de juegos, en aspectos como los
shaders y cosas por el estilo, pero no-
sotros estamos a la vanguardia de la
tendencia, porque hemos creado
middleware antes y hemos apostado
hace tiempo por un enfoque renova-

i

Otra parte de Earthsim, aiin no explotada a fondo, serd
la flora y la fauna de las masas de tierra primitivas, que
serviran para mostrar los sistemas de animacion de Q.
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El motor Q y su entorno de trabajo estan respaldados con una herramienta de produccion que vincuta el framewark
en tiempo real en el proceso creativo. Construir herramientas nuevas sera la meta principal de Qubesoft en el futuro.

dor. El cambio va a producirse, y Ia
duda es cudnto tardara en hacerlo”,
Una de las dreas en las que Qube-

soft ha trabajado con clientes
potenciales es en como Q puede pre-
servar cualquier tecnologia
desarrollada internamente adaptando-
la al entorno de trabajo. “Digamos
que has estado desarrollando una
serie de titulos de carreras, con lo cual
tienes un gran modelo de fisica, un
editor de pistas y una base de datos de
elementos artisticos. Al reescribir y
transplantar esos elementos te vas a
encontrar con que tienes un motor de-
sarrollado en casa completamente
nuevo”, promete Keondjian. Es proba-
ble que lo que determine el éxito o
fracaso de Q sea esto, si el entorno de
trabajo proporciona un cimiento tec-
nolégico a prueba de cambios futuros,
mas que ninguna otra caracteristica.
Otros fabricantes de middleware han
adoptado caminos similares los dos ul-

timos afios, s6lo para descubrir que los
desarrolladores han preferido solucio-
hes mas monoliticas como el Unreal
Engine de Epic, o componentes peque-
nos como el SpeedTree de [DV.

No obstante, Keondjian asegura
que es consciente de todo este plan-
teamiento, pero que sera mas facil
trabajar con Q, concentrandose en las
herramientas que cualquier provee-
dor de middleware entienda que
asegura la mejor diferenciacion a
largo plazo para competir en un mer-
cado repleto de propuestas,

“Lo que nos empujo a apostar por Q
fue que habiamos hecho middlewara
antes, asi que no ibamos a ofrecer sim-
plemente otro motor. Hemos dedicado
diez afios a cuidar los detalles, asi gue
lo que estamos diciendo a los desarro-
lladores es que, si hemos conseguido
lo que decimos que hemos conseguido,
seguramente vale la pena al
menos comprobarlo”. %

Reconstruir
el mundo

Qubesoft est4 utilizando Q
para desarrollar su producto
Earthsim, una simulacién
online orientada al &mbito
educativo que con el tiempo
modelara todo el Sistema
Solar. Por ahora, proporcio-
na una vision del planeta a
través del tiempo y las di-
versas eras geolégicas que
ha vivido la Tierra con sus
movimientos tecténicos,
ademas de demostrar la ve-
locidad de su streaming de
datos al utilizar las actuales
imagenes de Marte de la
Nasa para renderizar la su-
perficie del planeta rojo.
“Una de las razones por las
que hicimos Earthsim fue
para ver qué cosas cabe es-
perar hacer con Q sin seguir
un camino especifico para
ningdn género -aclara
Keondjian-. Usamos muchos
shaders y plug-ins a medida
para el renderizado atmos-
férico para ver que puedes
reconfigurar todo el algorit-
mo de renderizado de las
escenas y aplicar cualquier
shader que se te ocurra.
Cuando la gente nos pre-
gunta: ‘;Tenéis tal shader o
tal otro?’, nuestra respues-
ta es si y no. El cédigo del
shader estd ahi y puedes
adaptarlo con un par de
lineas”.
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JUGAN DO EN LA OSCUR|DAD ...porgue la gente se niega a ver

n el momente de escribir este articulo no

tengo ni idea de si el intento de EA de

adquirir Take-Two ha tenido éxito o ha
fracasado. Pero después de volver a casa tras un
viaje de negocios de 20 dias que abarco tanto la
Cumbre Dice de Las Vegas como la Conferencia
de Desarrolladores de Juegos de San Francisco,
he estado pensando sobre el futuro del desarro-
llo de videojuegos comerciales. ;Qué me
impulsé a semejante reflexion? Un par de pre-
sentaciones de gente procedente de extremos
opuestos de la industria de los videojuegos: el
consejero delegado de EA, John Riceitiello, y el
presidente de Q Games, Dylan Cuthbert.

La presentacién de Riccitiello comenz6 con

un andlisis de las fuerzas que dirigen el sector

del videojuego. Ninguna de ellas te sorprenderia:

la multiplicacion de plataformas, la localizacién
de mas y mas mercados en el extranjero, que
FIFA’08 saliera en ocho consolas y 16 paises, con

ciados para desarrollar v 0 mantener sus propias
culturas y que tomen decisiones creativas. Ya
puedes ir despidiéndote del estado unitario que
tomaba las decisiones de arriba abajo v que fue
parcialmente culpable de la extincién de Origin
Systems, Westood o Bullfrog, v va puedes em-
pezar a decir hola a una federacién de estados
fuertes, con un gobierno central limitado que
permite que cada uno haga lo que hace mejor y
tiende a dejar a los creativos en paz.

En el fondo, la presentacidn entera podria
interpretarse como una peticién ptblica a Sam y
Dan Houser para que permanezcan a bordo en
Rockstar si EA compra Take Tvwo... sino fuera
porgue Riccitiello va ha sacudido su empresa
para adquirir una estructura que se adapte mejor
a las futuras adquisiciones. El desafio que afron-
ta cualquier gran empresa dedicada al
entretenimiento que cotice en bolsa es lograr
amalgamar la inspiracion y la creatividad (que

¢Coémo pueden los equipos de desarrollo, cada vez mas grandes,

20 idiomas distintos y 94 SKUs diferentes.
Desde esa perspectiva, la consolidacion resulta
tan natural como que el leén se zampe a la gace-
la, ante empresas como EA o la proxima
Activision Blizzard como dos de los principales
depredadores que patrullan la sabana.

Durante su charla en Dice, sin embargo, el
nuevo jefe de EA insistio en que no era simple-
mente el sucesor del antiguo jefe. Devorar,
asimilar y todo eso... Es demasiado afios 90. En
vez de ese rollo, Riccitiello hablé tanto de la
nueva estructura de comparia discografica que
é] ha puesto en pie (EA Games, EA Sports, EA
Casual v EA Sims) como el modelo ciudad-esta-
do, en el cual los estudios individuales como
Criterion Games, Bioware y Maxis son poten-

encontrar una manera de trabajar innovando de verdad?

tedricamente viene de un modo artesanal de
produccién) con una planificacion fiable y una
calidad de producto predecible (que son los dis-
tintivos del modo industrial de produccion). Y
aunque la combinacion del sistema compania
discografica v del sistema ciudad-estado intenta
aliviar las habituales tensiones entre estudio y
cuartel general, no hace nada por atajar un pro-
blema significativo: ;c6mo pueden los equipos
de desarrollo, cada vez mas grandes, encontrar la
manera de trabajar innovando de verdad?

Ahi es donde viene a colacién la presenta-
cion de Dylan Cuthbert en la GDC. En su
andlisis, los presupuestos abultados vuelven
conservadores a los grandes distribuidores, lo
que a su vez homogeneiza a los juegos acabados.

¢{Como podrian su pequefio estudio v €l zafarse
del control de los distribuidores? Con pequenos
equipos de cinco personas o menos. Con presu-
puestos modestos. Con ciclos de desarrollo de
seis meses. Con lenguajes de programacion que
generen ripido prototipos v versiones. Con con-
troles accesibles del tipo agarrar-y-jugar. Con
una marca unificada —PixelJunk— que capte la
atencion del pablico consumidor v al tiempo re-
parta el riesgo entre multiples titulos. Y con la
descarga en exclusiva, para evitar las dificultades
que titulos muy especificos afrontan en las tien-
das tradicionales de juegos. Para la multitud de
creadores independientes que asistieron a la
charla de Cuthbert, fue un correctivo inteligente
y necesario al fatalismo y la superioridad de la
presentacion de Riccitiello en Dice, que sugeria
que la compra era el destino inevitable de cual-
quier desarrollador independiente de éxito.

Escudrifiando en la penumbra inexplorada,
por no decir en las sombras, esta el ex director
general de EA en Los Angeles, Neil Young, con
su nueva division EA Blueprint. Se ha producido
un gran alboroto sobre lo que se propone exac-
tamente EA Blueprint, pero Young lo resumio
para la revista Variety: “Queremos encontrar una
manera nueva de crear juegos con equipos mdas
pequenios”. Asi es como el juego-concurso
Smarty Pants para Wii se convirtié en aplica-
cion de Facebook, v Young, cuyo fracaso
comercial Majestic parece ahora un juego de rea-
lidad alternativa adelantado a su tiempo, posec
otras maneras curiosas de popularizar las virtu-
des de un juego: ropa, eventos en vivo, juguetes
y mas. Si EA vy el resto de grandes distribuidores
logran dominar tanto la parte comercial como la
creativa, ¢l modelo sello discografico-ciudad-
estado dominara en el desarrollo de juegos
comerciales los proximos arios.

N'Gai Croal escribe sobre tecnologia en Ia revista
Newsweek. Puedes encontrar su bitdcora en la diveccién
blog.newsweek.com/blogs/levelup/
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POR RANDY SMITH
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HOLA, SOY RANDY Disefio de videojuegos y tal

n el voluminoso manual de usuario
E (capaz de ejercer de ancla de tu yate) que

SimEarth traia hacia 1990, Will Wright
incluyé la seccién Desviaciones y Limitaciones
de la Simulacién, en la que explicaba que las
teorias en las que se se basaba el juego no tenian
por qué ser aceptadas por el mundo cientifico.
Cuando pienso en cuando lei aquel manual (era
un nifio crecido en una granja) recuerdo que
sagué la conclusién de que los desarrolladores
me estaban advirtiendo de que su simulacién
contenfa una opinién. ¢Cémo va a ser asi, y por
qué deberia eso importarle a alguien?

Me resulta dificil responder en las fiestas a
la pregunta de cémo me gano la vida. Cuando
balbuceo una respuesta, invariablemente mi in-
terlocutor repone: “¢Ah, quieres decir que haces
los gréaficos?”, Y luego: “Oh, ¢escribes el guion?,
¢Te encargas de la programacién? Bueno, pero
¢QUE es lo que haces?”.

conversaciones de bar y no esté arraigada en la
conciencia pablica. Fox News ni siquiera ofrece
informacién fiable sobre si Mass Effect escupe a
la vista de los jugadores extraterrestres desnu-
dos y sexo grifico interactivo con una seleccién
en el menu principal llamada Corrompe a tus
hijos o sila cosa no es asi exactamente, Asi que
no sorprende mucho que un término de disefio
que se usa en un ambito restringido haya empe-
zado a generalizarse entre un publico creciente.
“Espacio de posibilidades” se refiere a todo el
surtido de experiencias que el juego puede per-
mitir, desde las pulsaciones de botones hasta los
mds arriesgados sucesos multiples inesperados.
¢Qué es posible en el mundo del juego y cémo
puede interactuar el jugador con élI?

Marc LeBlanc fue un pionero en trabajar con
MDA, que describe cémo se crean y se modifi-
can los espacios de posibilidades. La mecanica
(M) agrupa las reglas estaticas del mundo del

Si el diseniador no sabe con exactitud lo que los jugadores
estan experimentando, écomo puede lograr un fin estético?

Los disefiadores de juegos construyen espa-
cios de posibilidad. Bueno, hacemos muchas
cosas: esbozar mapas, ajustar las propiedades de
los objetos virtuales, presentar diagramas en
PowerPoint que unas veces son demasiado deta-
llados y otras demasiado abstractos y otras
demasiado prolijos o técnicos, También nos en-
viamos por correo enlaces de videos de
YouTube divertidos. Pero cuando estamos meti-
dos en el disefio de un videojuego para lograr
que evolucione hacia un cbjetivo estético, lo que
hacemos es construir espacios de posibilidades.
Esta es la respuesta exacta, aunque no aclare
mucho en esas conversaciones en las fiestas.

“Un espacio de posibilidades” no es precisa-
mente una expresion que se ciga mucho en las

juego, como por ejemplo “cuando el jefe cae aba-
tido, sus acompafiantes se dispersan”. Cuando el
software estd en marcha, la mecénica lleva a la
dindmica (D): “Los jugadores suelen intentar de-
rribar al jefe lo mas rapido posible”, y esa
dindmica produce respuestas de estética (A):
“Me siento como un cazador intentando identi-
ficar y derribar al jefe con un golpe rdpido”
Como disefiadores, si no logramos el resultado
estético que esperdbamos, seguimos la cadena
eslabon a eslabdn y ajustamos la mecanica.
¢Seria todo muy distinto si no hubiera modo de
identificar al jefe? ;:Qué dindmica produciria eso
v como se sentirian los jugadores?

Es importante que exista este control. En mi
columna anterior yo argumentaba que los juegos

son arte porque poseen cualidades estéticas,
pero lo mismo puede decirse de los atardeceres.
Lo importante es demostrar que el disefiador
tiene el poder de introducir cambios para pro-
ducir los resultados estéticos en el jugador. Los
disefiadores hacen cambios en los videojuegos a
proposito, asi que si caes en toda esa palabreria
sentimentaloide sobre un juego bien disefiado
que te engancha y capta la experiencia humana,
te has pasado de listo.

En todo caso, a la gente normalmente le
cuesta creer que un espacio de posibilidades
puede contener una estética, porque un espacio
de posibilidad describe no una experiencia de
juego fija, sino muchas experiencias posibles. Si
el disefiador no sabe con exactitud lo que los ju-
gadores estdn experimentando, ¢cémo puede
lograr un fin estético? La respuesta es que un
espacio de posibilidad en realidad constrifie el
abanico de experiencias posibles a las que son
factibles dentro de un abanico preestablecido.
Imagina un juego en el que cada amistad que co-
miences en un momento dado se quiebre
después de que uno de vosotros sea deshonesto.
Cuando descubres el patrén y luchas por rom-
perlo, te das cuenta de que el disefiador ha
lanzado un comentario sobre las relaciones hu-
manas con s6lo describir qué es posible dentro
de su juego y qué historias pueden expresarse a
través de las decisiones de los jugadores.

En SimEarth exploré una simulacién no sélo
de las fuerzas humanas y planetarias que dan
forma a la Tierra, sino a su interconexién inhe-
rente, Cementé mi fascinacion hacia la
naturaleza y aprends sobre la influencia de la ac-
tividad humana, Mucho antes de la peli Una
verdad incémoda de Al Gore, SimEarth fue
capaz de convertir a un chico de una granjaenla
clase de medioambientalista activo que odian
los conservadores y los jeques del petréleo.

Randy Smith es disefiador jefe en el estudio de EA en Los
Angeles. Trabaja en una colaboracién con Steven Spielberg.
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BIFFOVISION Desbloqueada la opcién de quejas

C omo ya te han contado (lo hacen cada
afio desde 1994), el afio pasado consti-
tuyé el mejor afio de la historia para el
sector de los videojuegos. Una reciente reunién
de la familia Biffo ha sido la mejor prueba, con
el lamentable hecho de que casi nadie hablara
con ningin pariente. Todos se sentaron en sus
enormes sofds v se comunicaron via Pictochat,
ademds de competir con 42z Clisicos de siempre.

Mario Galaxy, BioShock, The Orange Box,
Zelda: Phantom Hourglass y Call of Duty 4. Se-
guramente la mayoria de estos juegos esté entre
los mejores de la década de mi imaginario Dun-
geon o’Game Love. Cofio, no recuerdo un afio
tan condicionado por los videojuegos desde
aquel cumpleafios en que fui el primero en con-
seguir que me regalaran una Game Boy, y mi
padre me ret6 a muerte con un Tetris.

Tanto si eres un artritico medio senil de se-
senta y tantos tacos como una jovencita o un

jugon fanitico con problemas de autoestima que
nunca ha conocido a un solo amigo en persona,
nunca te lo habris pasado tan bien. Sin embargo,
intentando contener la euforia con la misma efi-
cacia con que los diques contuvieron el Misisipi
cuando el Katrina, lo mejor atin no ha llegado.

Como todavia estoy yendo a mi ritmo con lo
mejor de 2007, admitiré que hay un par de jue-
gos con los que he llegado a jugar con un poco
de retraso: Assassin’s Creed y Mass Effect. Pese
ala ambigua valoracion que han obtenido entre
la critica, no son malos titulos, aunque en
ambos casos yo estuve a punto de rendirme en
la primera media hora de “juego” La presién de
mis amigos fue lo Gnico que me hizo aguantar a
lo largo de sus aperturas infinitamente sosas.

Estoy encantado de haber aguantado, pero, jpor
Dios!, no merece la pena. Imaginate un pastel de
cerdo cubierto por 10 metros de hojaldre flotan-
do en un océano de aguarras. Pues esto es peor.
Me encantan los juegos que te atrapan y no
te sueltan, y que mantienen la tensién con un
tutorial invisible, algo que no sucede ni en
Assassin’s Creed ni en Mass Effect. Si fueran
peliculas de accién, seria como empezar la serie
de La Guerra de las Galaxias con el aburrido de-
bate senatorial que aparece en La amenaza
Fantasma en vez del simbélico ataque a la Estre-
1la de la Muerte. Podemos discutir hasta que se
nos duerma la lengua sobre el dilema entre las
escenas pregrabadas y el progreso del guién a lo
largo del juego, pero en este caso la cuestion es
otra. Se trata de enganchar al jugador desde el
comienzo, y ni Assassin’s Creed ni Mass Effect
lo consiguen. En el caso de Assassin’s Creed, sus
desarrolladores parecen decididos a contar una

Que en 2008 escenas pregrabadas redundantes, aburridos
entrenamientos y charlas iniciales vayan al cubo de la basura

historia que no creo que importe a un solo juga-
dor del planeta (y no me vengas con las
apasionantes secuencias en las que controlas a
tu personaje cuando se va a su habitacion, se
acuesta, se duerme, se despierta, se levanta...).
Mass Effect es diferente hasta cierto punto
—se trata de un juego de rol, por mis que incor-
pore algunos toques de shoot’em up—, pero no
hay excusa para los interminables 40 minutos
del principio. Quizis habria dado igual que las
escenas pregrabadas hubieran sido interesantes,
u originales, de alguna forma, o se enfocaran
desde un punto de vista creativo, pero no lo son,
Sueltan un rollo infumable sin el mas minimo
interés para cualquiera que no sea la persona a la
que pagaron por escribirlas. Y es una lastima,

porque —una vez entras en materia— es un buen
juego. De hecho, es mucho mejor de lo que mu-
chos criticos han valorado {dicen que el control
free-running quita la jugabilidad al jugador)...
¢S1?, ¢es que Pac-man era una porqueria porque
no podias hacer los laberintos de madera?

Tienes que coger a la audiencia desde el
principio o estis perdido. Estoy seguro de que
és0 es lo que ha hecho que Mass Effect y
Assassin’s Creed tengan tantas notas de seis
sobre diez (o menos} en lugar de siete u ocho.

Hasta Call of Duty 4 comienza con una ma-
nida secuencia de entrenamiento, una gilipollez
que rebosa confianza en una reserva para burros
que hasta ha ganado premios. Puede que el final
fuera algo malo, pero Call of Duty 3, al menos,
incluia ese nivel de entrenamiento en el juego
principal, interrumpiéndolo con un ataque nazi.
Y aunque estamos hablando del tema de las
aperturas, estoy también ligeramente disgustado
con los primeros cinco minutos de Mario Ga-
laxy. No hay duda de que es uno de los
videojuegos mas perfectos que se han creado,
pero el principio no se acerca en absoluto ni a la
historia ni te corta el aliento como, por ejemplo,
el de Mario 64. Me pareci6 tan desesperante que
tenia hambre v con los nervios me comi al perro.

Esto me lleva a pensar que hay algunos desa-
rrolladores que atin no han comprendido que la
clave del juego es la interactividad, asi como
brindar la experiencia de juego por la que los ju-
gadores han pagado. Logremos que en 2008 las
escenas pregrabadas redundantes, los aburridos
niveles de entrenamiento y las interminables
charlas del principic vayan al cubo de la basura
y se queden alli. ¢(No seria genial que dentro de
cinco afios pudiéramos verlos tan arcaicos y
tan sin sentido como la expresién “peliculas
interactivas”? S1. Si, serfa genial.

Mr Biffo es cofundador de Digitiser, seccién de videojuegos
del teletexto en Channel 4 (Reino Unido), ¥ ahora escribe,
sobre todo, para la television,
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ONLINE OFFLINE

Extractos del foro
de discusion de
EDGE Online

Tema: Tus mayores derrotas.
Cuando caes ante tu enemi-
go/oponente. Sea en carne y
hueso o en una maquina.
Chief

Siempre que juego al death-
match de HLz.

Adkmig79

Me creia un jugador bastante
bueno. Luego, empecé a jugar
por Live. JERROR!
HuntKiliToy

Perdi la final de World Heroes
2 en la segunda serie de la
Games World. ¢Por qué SNK
penso que seria sensato que
al hacer un pufietazo del dra-
gon se lanzase una bola de
fuego, y que al hacer una
bola de fuego se realizase un
pufietazo del dragén? GRRR
Impactor 2.0

Mario Kart Double Dash. Par-
que Infantil. Mis sobrinos y
yo competimos cada semana.
Es MI PISTA. Ganaba v que-
daban dos vueltas.
Caparazén azul. 3 caparazo-
nes rojos. 3 caparazones
rojos. Caparazoén azul. Capa-
razén verde. 4° lugar.

Dark Soldier

94

r 1

No puedo dar crédito a lo que

mis ojos estan viendo. El video
de Locoroco 2 anuncia que sélo serd
para PlayStation 3 y no para PSP.
iQue decepcion! Pero sque es ese
pequefio personaje negro monocular,
con dos patas y tan simpatico gue
aparece en la izquierda de mi moni-
tor? ;Un video de un juego que se
llama Patapon? ;De los creadores de
Locoroco? iOh! Y Sony anuncia que
va a lanzarlo a un precio reducido con
el fin de promover los juegos creati~
vos y originales entre los jugadores

de todas las edades, sexo, etc... Mi
corazén se acelera de emocion y
marco en mi agenda la fecha de su
lanzamiento: 277 de febrero de 2008.
Pero resultod que este dia iba a ser
uno de los mas decepcionantes de mi
vida. Fui a mi tienda de videojuegos y

carta del mes!

Escribenos sobre un aspecto de la cul-
tura del videojuego que te interese u
opinando sobre cualquier articulo o cri-

tica de la revista. EDGE se reserva el

derecho de resumir o extractar las opi-
niones recibidas. El préximo mes una
carta de las publicadas recibird como

premio un juego de PC imperium

Civitas il La carta ganadora de este mes,

premiada con un juego Imperium
Civitas Il es de Marc Fernandez.

jPremio a la mejor

aquello que habia visto anunciado
era, en parte, falso. El juego estaba en
la tienda, si, jpero su precio se habia
duplicado respecto a lo que esperaba
como por arte de magia!

Me negué ante la evidencia, ahora
me encontraba delante de un espe-
jismo, un oasis inexistente en el
desierto porque no podia encontrar
un Patapon para mi PSP en ninguna
tienda al precio que vi anunciado. Y
me he sentido triste, decepcionado e
impotente tanto o mis como el dia
en que encontré el Golden Axe para

Me he sentido triste e impotente, tanto o0 mas como
el dia en que encontré Golden Axe y no funcionaba
en mi PC porque la memoria era insuficiente

PC y no funcionaba porque la memo-
ria de mi ordenador era insuficiente.
Marc Fernandez.

Decepeionar a los usuarios no ¢ una
buena politica nunea, al igual que no
interesa decepcionar a los lectores de

una revista, cuando sc anuncia algn v
luego no se cumple. No s6lo sale mal
parado el juego ¢n cuestion, sino
también la consola v la compariiia que
la fabrica. En el caso de los PCs esto
¢s mas dificil de evitar, ya que querer
hacer siempre juegos mejores hace
obligatorio mejorar las prestaciones
que tiene la miquina, pero la conse-
cuencia es que muchos antiguos
incondicionales de PC se han pasado
a las consolas,

Escribo este mail tras leer vues-

tro editorial del dltimo niimero,
v no puedo estar mas de acuerdo.
Tengo treinta y ocho afios v llevo
jugando a videojuegos desde que mi
padre trajo un dia a casa una conso-
lita estupenda, acabada en madera,
con el logotipo de Atari, junto a dos
Joysticks, que no mandos, de palanca
v un solo botén rojo (ahora tengo que
lidiar con mas de 10). La susodicha
cargaba cartuchos y se conectaba a la
tele via cable de antena, nada de
HDMI ni componentes. Recuerdo
con mucho carifio el hecho aluci-
nante de poder controlar una simple
barrita de arriba a abajo para devol-
verle a mi hermana la pelotita, més
cuadrada que redonda, antes de que
ésta desapareciera por la parte dere-
cha del televisor, y todo esto con dos
colores. Afios después incluso
aprendi por mi mismo a programar
en Basic con un Amstrad CPC 464,
hice un par de juegos que nunca me
atrevi a enviar a revistas que los
reclamaban, aunque en ciertos casos
eran mas que dignos y llegaban a la
altura de algunos de los que esas
revistas publicaban, pero les faltaba
algo, y ese algo era innovar. Entonces
decidi dejar ese bando y pasarme al
otro, al del jugador, siempre me he
arrepentido, pero por lo menos todo
eso me dio la perspectiva necesaria



Evolution Dreams Studio S.L., desarrolladora de videojue-
gos independientes con sede en Barcelona, recogid el 28 de febrero uno
de los premios Bancaja para Jovenes Emprendedores de este ano, dota-
do con 5.000 euros. El primer titulo del recién nacido estudio sera Planet
Delta: A Joumey to the Core (en la imagen). Todo un aliciente para nue-
vos estudios. Mas informacién el www.evolutiondreamstudio.com/blog

para tener criterio, o, al menos, pen-
sar que lo tengo.

Ahora tengo una PS3 estupenda
con la que paso cortos pero buenos
ratos. Evidentemente, no a todos nos
alcanza el presupuesto, ni el aguante
de nuestra pareja (siempre me puedo
ir a vivir con mi hermana) para tener
mis de una consola, tenemos que
elegir, y el criterio para ello se puede
basar en el catalogo de juegos o las
expectativas del mismo, en mi caso
también ha influido la multifuncio-
nalidad de serie de la consola, pero
me sigo interesando por las demas
plataformas y por los nuevos titulos
sea cual sea su destino, y me lamento
cuando un juego me interesa y es
exclusivo de otra consola, y me rio
del forofismo desmesurado del que
muchos usuarios hacen gala.

También me hacen gracia los
recopilatorios nostélgicos que no me
atrevo a comprar por miedo a perder
el magnifico recuerdo que de ellos
conservo. Me gusta jugar con una
consola, me da igual a qué, me da
igual con qué, sélo reclamo innova-
cién, si quiero mdés de lo mismo, me
basta con evocar las tardes ganadas
delante de nuestra Atari (era de los

dos, por si lo lee mi hermana).
Juzguemos a los juegos, no por la
consola que los mueve, sino por lo
que nos hacen sentir.

Juanjo.

Los videojuepos, como el cine o los
libros, nos dejan recuerdos de diver-
zi6n y emocion que recordamos
mucho tiempo después, en ¢llos se
concentra todo el esfuerzo de eientos
de personas que intentan lenar de
entretenimicnto de calidad nuestras
horas de ocio v ahora que la calidad
de las consolas ¢s impresionante y
que hav juegos para todos los gustos
no podemos menos que agradecer a
esta industia lo mucho que ha cam-
biado en los dltimos afios. Ahf insis-
timos en lo beneficioso de la compe-
tencia, ya que buena parte de lo que
ahora tenemos llega por 1a necesidad
de Microsoft, Sony v Nintendo de
dar lo mejor a los usuarios.

. Tengo 24 afios y soy jugador de
videojuegos desde... siempre.
Hay una cosa que me preocupa, ¢por
qué algunos desarrolladores de jue-
£0s se preocupan mas por unos boni-
tos graficos, una bonita iluminacién

Tema: Los detallitos

Se han alabado muchos

grandes momentos de la his-

toria de los videojuegos,

pero es hora de homenajear a

los pequefios detallitos.
idesalad

Francotirador en COD4. Me
mandaron matar a un guar-
dia en una torre; miré, pero
no podia verlo. Entonces, me
dicen “no en esa torre, la que
esta a tu derecha”

gy *l

Que te llamen terrorista en
Deus Ex. Por tu verdadero
nombre,

tmstercravon

Ganar la carrera de patos en
Shenmue II. Mis compaifieros
de piso pusieron en duda mi
cordura al verme.

Box ¥

El modo sutil en el que el
brazo de Richter Belmont se
mueve seglin en qué direc-
cién ataques cuando tienes
el latigo/mayal extendido en
Castlevania: SOTN.

Rouji

Frenar un poco el coche para
que CJ pueda cerrar la puerta
en San Andreas.

shindi

MGS, cuando tienes que
desconectar el mando del
puerto 1y conectarlo en el
puerto 2 para derrotar a Psy-
cho Mantis.

mr t-301

'El modo en el que Sonic

mueve los brazos para man-
tener el equilibrio cuando
esta en el borde de una pla-
taforma. El cafion de luz en
Turrican. La colina en Can-
non Fodder. Ademas de las
heridas en el estémago.

Gears: la oleada de calor que
sale de tu arma tras disparar
(algo que han afiadido toda-
via hace poco).

Curti

Cuando le pones un vestido
a Frank en Dead Rising y hace
ese bailecito tan extrafio, so-
bandose a si mismo y
haciendo ruiditos. Una locu-
ra. Y si, que las escenas de
video reflejen su aspecto en
ese momento y no sean FMV
prereenderizadas.

Gremill

Relacién de los
lectores premiados

con un mando inalambrico
DualShock de Ardistel para PS2
del concurso del n° 22:

Victor Garcia Alonso, Le6n
Jesus Gavifio Garcia, Cadiz
Carlos Pérez Martin, Alicante
Ismael Dominguez Leén, Burgos
Borja Paz Hernandez, Barcelona

i i

0 Unos personajes resultones en vez
de preocuparse por el entreteni-
miento? ¢No es ese el objetivo de
todo videojuego o 1a mayoria tienen
solo fines comerciales? Recuerdo
pasarme horas perdidas jugando a
juegos como Tetris o cualquier Street
Fighter, juegos que apenas ocupan
Kbs. en sus lineas de programacion
pero que son stuper adictivos. Ahora
cojo un juego que contiene gigas de
informacion y {exceptuando un por-
centaje muy bajo) no me entretienen,
no me retienen frente a la pantalla.
S1, son muy bonitos, pero les falta
algo... v es algo esencial.

Marcos Conejero

De las criticas de los analisis de
EDGE sacards siempre una clara con-
clusién: sino hay buen control y
jugabilidad no hay buen juego. Son
dos aspectos que no todos los crea-
dores cuidan lo suficiente pero que
resultan basicos para un buen resul-
tado. En todo caso también hay que
decir que muchos se compran el
juego por lo espectacular que es la
introduccién del mismo... hay gente
para todo...

Hardcore y Casuals.

Ultimamente en los foros de
videojuegos te encuentras mucho
estas dos palabras, normalmente usa-
das en sentido despectivo hacia los
jugadores no habituales.

Tengo 25 afios y en mi casa habia
consola desde antes de que naciese
(un precioso Videopac + al que sigo
dando uso), he pasado por todas las
generaciones de consolas desde los 8
bits y actualmente colecciono las
consolas (tanto clisicas como actua-
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les) que me interesan y juego con
todos los sistemas que puedo. Sin
embargo no me considerc un har-
dcore Gamer porque no sé exacta-
mente que significa este “titulo”

En teoria, un hardcore deberia ser
una persona que sabe lo que es el
mundo de los videojuegos, que es un
buen jugador, lleva tiempo metido en
esto de los videojuegos v que le gusta
jugar... pero parece que no es asi.

Para los usuarios de la PS3 ellos
son los hardcore porque tienen la
mayor potencia grafica (cuestion que
con los titulos actuales ain no se
demuestra, aunque en un futuro esta
diferencia si que sera mayor). Por su
parte, los jugadores de la 360 comen-
tan como los auténticos hardcore son
ellos porque los titulos que tienen
son los més adultos y que mayor
nivel de experiencia requieren {ade-
mas de los gréaficos y del extenso
catalogo de juegos que tiene la

L

Tema: Jugando a...

Me gustaria decir que Audio-

surf es genial y cuesta unos 6

euros en Steam. Todo el

mundo deberia comprarlo.
i

Oblivion; volvi a jugar esta
semana, tras un amplio pa-

réntesis. S6lo llevo 20 horas.
Srele

Football Manager me retiene,
impidiéndome hacer las
cosas que deberia hacer.

He estado jugando a Audio-
surf durante la altima hora y
media. He visto un poco de
todo por encima: Ozric Ten-
tacles, The Tragically Hip,
Tangerine Dream y Talvin
Singh. Vale bien esos 6-7
euros. Para jugar usé un
mando de 360 con cable, que
redondeé la experiencia. Vi-
bracién y controles
comodos... magico.

iESTO NO ME
PUEDE ESTAR

maéquina). Por su parte, los usuarios
de la Wii hablan de joyas como Mario
Galaxy y el Metroid Prime 3 para
demostrar que ellos son los hardcore.
Y digo vo... ¢Qué mdis da que tengas
una 360 o una NES? ¢Qué importa si
tu consola no tiene graficos en alta
definicion? ¢Es trascendental que
pueda reproducir DVD’s? Si todo esto
te importa mds que divertirte
jugando, serd mejor que te compres
un ordenador o un movil, porque a ti
no te gustan los juegos, te gusta
fardar y dar envidia a los demas.

Me gustaria que volviésemos a la
época en la que “discutias” con tus
amigos si tu consola era mejor o peor,
pero después te ibas a su casa y alli
echabas unas partiditas a su maquina
mientras que otro dia te juntabas en
tu casa v jugabas con la tuva. Por des-
gracia, me temo que no hay vuelta
atrds y que esto seguird para siempre
Pedro Herrero.

Siempre insistimos en que lo impor-
tante son los juegoes, lo que aportan,
lo que nos hacen sentir pero... los
tiempos cambian y el entorno tam-
bién, Ahora las teles son mucho mais
grandes, todo el mundo tieae un
MP3 v una camara de fotos y quiere
que su consola haga “de todo” para
aprovechar toda esa ¢lectronica sin
pasar por el PC para disfrutarla. De
ahi que Sony y Microsoft propusie-
ran unas consoclas de alta definicion
con prestaciones multimedia y que
incluso Nintendo permita meter una
5D con muisica y fotos que podemos
ver v retocar. Las consolas sclo se
adaptan a los nucvos tiempos.

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Férum en el asunto. O por
carta: Férum, revista Edge,

C/ Covarrubias, 1, 17 Planta. ‘
28010 Madrid g

DESPUES DE LOS ANOS
QUE LES HE DEDICADO,

DE REPENTE,
iME LO QUITAN

PASANDO A Mil

LES HE DADO MI VIDA,
¥ {ESTO ES LO QUE RECIBO
A CAMBIO?

¢ES ESTO LO QUE
SE CONSIGUE SIENDO L
A LA COMPANIA?

El archivo de Crashlander estd disponible en www.crashlander.com/edge
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o0 Juegos recrativos
para el movil, y un
movil toshiba
portégé G710

Y

L

TOSHIBR PORTEGE G110
GPRS CLASE 1O

WIF!, E-MRIL TOSHIBA
BLUETOCTH, 13 R
RECEPTOR GPS

POCHET OFF:CE 1-ploy

Sorteamos 50 juegos recreativos para moévil y un teléfono Toshiba Portégé G710.
Participa y gana uno de estos divertidos juegos. Ademas, puede ser tuyo un estupendo movil
para que disfrutes al maximo de estos juegos.

- Por favor, responde a estas preguntas:
COM 0 1.- £Qué marca y modelo de movil tienes?............eeveeevnnnenn. :
PA RTI C| PAR s 2.- ¢A qué tipo de juegos juegas en él?

Nombre
<Que revistas de juegos compras de forma habitual? T

O NGamer Q Playstation (Revista Oficial) 0 Superjuegos Xtreme CP

< Nintendo accion (Revista Oficial) Q Computer Hoy Juegos o
8 Micromania O Edge (version inglesa) Q Haobby Consolas

I Xbox 360 (Revista Oficial} Q Otras {escribe cual, por favor)

Ll LT T TR —— |

Rellena este cupén de forma legible y enviala a: Revista EDGE. Covarrublas, 1. 28010 Madrid. Entraras en el sarteo de los juegos y el teléfono arriba indicados. Solo se admitird un
cupdn por persona y séla cupones originales. La lista de los ganadores saldra publicada en el nomero 26 de EDGE. Si eres suscriptor de la revista, puedes mandar tu nomero junto con tus
datos y las respuestas por e-mail y entrards en el sorteo igualmente.

GLOBUS COMUNICACION ,S.A. te informa de que los datos personales recogidos en la presente encuesta seran tratados con 135 medidas de canfidencialidad
exigidas por la Ley Organica 15/1999 sobre Proteccion de Datos de Caracter Personal con una Unica finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para
ofrecerle un mejor producto. Puedes ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion en Cf Covarrubias, 1-12 . 28010-Madrid

0 5 o desess recibir comunicaciores de ruestra ermipresa, Mmarca una cruz e esta casilla.

il Rl e ———
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WARNING

The big enemy is approaching
at full throttle

NO REFUGE

Proximo
numero

Edge 25
Turning Point, FF CC: Ring of
Fates , GTA IV, Mario Kart Wii,
Viking y muchos mas...




.os mejores juegos de V!

Para bajarte cualquiera
de estos juegos
manda un SMS gratuito con el
codigo JUEGATV al 222

Soélo clientes Orange

T ’7'77‘\: =
7 VICENCE \§
DEL BOsQue

HEROES

EL JUEGO MOVIL

SOUTH BERCH

iTambién puedes bajarte estos juegos a través de Orange World!

Lo mejor
> Para Aludnar 4 > 4 Gracias por realizar
su compra.

Descargar

- . .

Mas juegos de Gameloft enviando GAMELOFT al 222
© 2007 Gameloft. Todos los derechos reservados. Gameloft y el logo de Gameloft son marcas registradas de Gameloft.Idea original [GRY
Des Chiffres et des leltres » - Armand Jammot / France 2. Adaptacion espanola realizada por Vamos@ver.Heroes © NBC Studios. Inc
Licensed by Universal Studios Licensing LLLP. Todos los derechos reservados. Basado en el programa de television de Telecinco "Ala Tu’
producido por Gestmusic Endemol Sau.© 2007 CBS Broadcasting Inc. and Alliance Atlantis Productions Inc. Todos los Derechos
IgamelofLeom’ Reservados Game Software © 2007 Gameloft. Todos los Derechos Reservados © 2006 Gameloft. Desperate Housewives bajo licencia de
Z [ © ABC Studios. Todos los derechos reservados.Bajo licencia de © Touchslone Television. Todos los derechos reservados

Precio de la descarga: 3 € PVP con IVA: 3,48 €. Precio del trafico de datos: 0.50 €. PVP con IVA: 0 58 €. PVP validos para Peninsula y
Baleares. Consuitar precios para Canarias, Ceutay N
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" Busca Juck Keang FX en:

FX INTERACTIVE PRESENTA “JACK KEANE - AL RESCATE DEL IMPERIO BRITANICO” UNA_SUPERPRODU((I(JN CREADA POR DECK 13 INTERACTIVE PARA T0TACLE STUDIOS






