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VIDEOGAME CULTURE

a portada de este numero veinticinco de
EDGE, si, ya son veinticinco, es solo el prelu-

dio de lo que encontraras en el completo
reportaje sobre Metal Gear Solid 4. Diez paginas
desvelando todo lo que supone esta nueva entrega
de Metal Gear con el estilo particular de EDGE que
no encontraras en ninguna otra revista de nuestro
pais, ya que nadie ha viajado a Japon para ver de
primera mano lo que los redactores de EDGE han
visto y disfrutado. Ademas, te contamos lo que este
juego puede suponer para la P53 al sacar mucho
mas partido a sus prestaciones, mas gque ningun
otro juego que conozcas

Como seguimos a vueltas con las exigentes criti-
cas de la revista, algunas parten de lectores, pero
muchas mas desde fabricantes y distribuidores de
videojuegos. En este nimero seguimos en esa linea
para que en el proximo compares estas valoracio-
nes con las de otras revistas y webs, de nuestro pais
pero también internacionales. Has leido bien, en el
proximo numero de EDGE publicaremos las notas
dadas a los juegos de este numero enfrentadas a
las notas que los mejores medios de comunicacion
les den, con ello no queremos crear mas polémica
pero si que vosotros, nuestros lectores, valoréis lo
que de verdad opinan los mejores medios del pano-
rama internacional sobre los videojuegos

EDGE mantendra un estilo diferente que estoy
sequro que comparten muchos usuarios de vide-
ojuegos, una forma de hablar de los juegos y sus
creadores mas parecida a una revista de cine que a
otras revistas de juegos que no aportan mas que
unas capturas de pantalla y una nota,

Por Gltimo, quiero animaros a participar en los
concursos -uno de los cinco Wii Fit y de los 20 jue-
gos de Call ef Duty 4 pueden ser tuyos- y también
en el forum, contandonos tus experiencias con los
ultimos videojueqgos que has comprado, o criti-
cando todo lo criticable de tu sector favorito

Disfruta de este nimero, en el que te contamos
toda la verdad sobre mas de treinta juegos.

AITOR URRACA, DIRECTOR. v
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Planifica la accion

Toma posiciones en primera linea de ataque y dirige tu efército por tiera, mar
y aire, Guia a tus tropas hacia la victeria utilizando las mas poderosas armas: el
mando y el nunchaco de Wil y, si te atreves, pon a prueba tus dotes estratégicas
combatiendo contra otros jugadores en red.

Battalion Wars 2 para Wii: la guerra como nunca imaginaste
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Al servicio de los fans

Comunidades tan vivas como los foros, Flickr y Facebook ensefian a los
desarrolladores que hablar con la gente que compra sus juegos ayuda a venderlos

N 0 es la primera vez en la historia de los
']UQQOS que los desarrolladores hacen el

esfuerzo de hablar con los fans. Siempre
se han paseado por las paginas de mensajes, y
suelen responder personalmente a los elogios y
a las criticas. Los admiradores han asistido direc-
tamente a una buena cantidad de autopsias de
Juegos, han conocido la opinion de los expertos
y han presenciado en directo guerras incendia-
nas. Lo que diferencia el esfuerzo de empresas
como Bizarre Creations, Bungie o Lionhead de
otros encuentros con los fans ocurridos en el pa-
sado es su escala y su organizacion. Ahora la
gestion de una comunidad va mas alla de orga-
nizar una discusién ocasional en un foro. Es una
estrategia cuidadosamente orquestada que
afecta a muchos sitios web ajenos al propio do-
minio de la empresa, entrando en las paginas
socialmente més activas (por ejemplo YouTube,
Flickr y Facebook) como una forma de aprove-
char industrialmente el entusiasmo de los

seguidores mas entusiastas. Si antes los desarro-
lladores solo salian de su rincén por empatia
personal con los intereses de sus fans o incluso,
nos atrevemos a sugerir, debido a cierto narcisis-
mo, ahora las razones para hacerlo estan mucho
mas controladas y mas definidas por la merca-
dotecnia. Tal vez no sorprenda que muchas de
las empresas con mas amplios servicios a sus co-
munidades sean o hayan sido filiales de
Microsoft Game Studios, pues la importancia de
Live les ha hecho mas conscientes de los retos
gue supone y de la fuerza que estas comunida-
des pueden desplegar, como demuestra el
ejemplo de Bungie. De hecho, los que han sali-
do de la casa Microsoft tienen ain mas razones
para preccuparse por las comunidades, especial-
mente si no son propietarios de la IP que estan
creando. “La idea era que abarcara a juegos y a
distribuidores”, afirma Ben Ward, de Bizarre
Creations, en referencia a su programa de tres
afos de construccion de una comunidad. "En-

tonces estabamos trabajando en Project
Gotham Racing 3. Cuando se lanzo [temiamos
que] se convirtiera en una comunidad de Micro-
soft y que cuando trabajaramos en el siguiente
juego, no pudiéramos llevarnos con nosotros a
aquella gente y que se interesaran por Bizarre.
Es dificil cuando eres independiente”.

Incluso una empresa tan conocida como
Bungie se enfrenta al mismo problema después
de separarse de Microsoft y la serie Halo, como
explica el responsable de la comunidad, Brian
Jarrard: "No todos lo que compran Halo saben
qué es Bungie. Queremos que los fans de Halo
se conviertan en fans de Bungie, para llevarnos-
los con nosotros cuando hagamos el proximo
juego”. Es lo que cuentan muchos desarrollado-
res: quieren convertirse ellos mismos en marca,
por encima de franquicias, plataformas vy distri-
buidores. Crear y mantener una comunidad es
una forma de lograrlo; se trata de establecer un




Bungie reconoce que para su estrategia de comunidad es
tan importante la masa como los hardcore, y que debe cam-
biar como funciona su website y sus paginas por satélite.

El desarrollador de Project Gotham, Bizarre Creations, considera
su comunidad como una manera de tener voz propia y de transmi-
tir su mensaje, como demuestra la publicacién en su web de su
carta abierta a Gordon Brown sobre los créditos de impuestos.
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y

vinculo con los fans para demostrar que, en palabras de Jarrard,
los desarrolladores no son personas sin rostro metidas en su cubi-
culo haciendo preductos mecanicamente para ganar dinero,

La forma de crear seguidores fieles ha ido evolucionando con-
forme se iba desarrollando la web. "La gestién de las
comunidades cambia continuamente —afirma Sam Van Tilburgh,
responsable de relaciones de la comunidad de Lionhead-. Actual-
mente se trabaja con videos, blogs, y se intenta tener presencia
en las paginas de redes sociales. Eso no existia alla por 1999. En-
tonces bastaba con tener una pagina de fans, conocimientos
basicos de HTML jy ya tenias una plataforma publica! O bastaba
con el IRC. La gente también cambia y la idea de ‘comunidad’
tiene su propio discurso, que implica una voz humana y unos va-
lores humanos, lo que significa que el papel de la comunidad
también debe cambiar segin el momento v las personas”.

Las ideas a las que se refiere Van Tilburgh tuvieron su expre-
sion inicial en el Cluetrain Manifesto, un documento redactado
en 1999 gue establecia cdmo debian redefinir sus practicas las
empresas en la era de internet. Este documento insiste en la ne-
cesidad de dar voz humana a las empresas y sefiala a los
hiperlinks como una forma atil de subvertir el funcionamiento de
otros medios de comunicacién mas formales. En un momento en
que la escena de internet est& llena de blogs y atravesada por flu-
jos de difusién RSS, el boca a boca ha vuelto a convertirse en el
medio mas poderoso de venderse. Y, al controlar lo que la gente
dice de ellos, los desarrolladores han aprendido a aprovechar las
herramientas web y las paginas de redes saciales. "Hemos empe-
zado a extender los servicios via satélite —explica Ward-. Tenemos
una cuenta en YouTube, en la que colocamos nuestros trailers y
otra en Flickr con pantallazos y fotos, y un grupo en Facebook

Para larrard, la gestion de la comuni-
dad ha cambiado algo desde que son
independientes: "Ha dejado de estar
solo al alcance de los fans para incluir
relaciones piblicas mas tradicionales”.

que controla todo esto. No son cosas gue no
puedas ver en nuestra web, pero sirve para lle-
var contenidos a la comunidad en lugar de
llevar la comunidad hacia los contenidos. No
queremos decirle a la gente que para ver el ulti-
mo tréiler de PGR4 vaya a Bizarrecreations.com.
Queremos que si estas navegando por YouTube
huscando juegos de coches te lo encuentres”.
Orientarse hacia estos sitios externos no sirve
solo para que los desarrolladores aumenten su
influencia, sino que supcne un medio para for-
talecer la comunidad y ayudarla a crecer y
autogestionarse sin que los desarrolladores ten-
gan gue dedicarle atencion continua. “La
comunidad es tan grande ahora que no pode-
mos hacerlo todo nosotros solos, y tampoco
creo gue debamos —sostiene Jarrard—. Hay
mucha gente por ahi con talento y el entusias-
mo suficiente para hacer videos y tutoriales. Si
le damos eco a lo que hacen, se acabaran re-
troalimentando de una comunidad mas
amplia”. También es una realidad que las co-
munidades se fragmentan y se reconfiguran
continuamente, lo que hace imposible dirigirlas
desde una unidad central. Jarrard explica gue
una de las causas de la dispersién de los jugo-
nes hacia los margenes de la industria es el
llamado “efecto AOL”, un término acunado en
los primeros tiempos de internet cuando un
pico de popularidad atrafa a legiones de usua-
rios inexpertos hacia una péagina determinada.
“Cuando se lanzd Halo 2, llegé a nuestra
web un millén de nuevos usuarios -recuerda Ja-
rrard—. Controlar aquello fue todo un reto para
nosotros. Los foros se inundaron, la gente que
solfa intervenir en los foros quedd desbordada.
Descubrimos gue a muchos de nuestros juga-
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dores més fieles no les gusté aquello y se
marcharon a péginas de fans externas. Nos
dimos cuenta de que Bungie.net tenia que ser
una puerta abierta de entrada a Halo”.

Aspectos como el marketing y la imagen
de marca no son las Unicas razones que hacen
rentable la construccion de una comunidad,
como explica Ward: “Los foros nos proporcio-
nan una gran cantidad de feedback relacionado
con el disefio. No es el unico lugar donde lo ob-
tenemos, pues tenemos laboratorios de
usabilidad, pero es un buen sitio para obtener
respuestas inmediatas. Tienes que tener muchi-
simo cuidado porgue estas hablando con los

“Los fans dan por sentado que vamos a
responder a todo lo que nos plantean.
Cuando un comentario no recibe respuesta,
la gente se lo toma como algo personal”

hardcores mas hardcores, que acuden alli sélo
para felicitarte por algo o para quejarse. El ju-
gador medio nunca aparecera por ahi”.

Sin embargo, empresas mas pequefas,
como lronclad, han descubierto que su comuni-
dad ha servido no solo como parte esencial del
desarrollo de su producto, sino también como
importante red de apoyo. “E! feedback es de-
masiado importante para ignorarlo —reconoce
el director de Ironclad, Blair Fraser—. Descubri
que los fans son muy eficaces a la hora de res-
ponder preguntas y resolver problemas. Es una
unidad que opera 24 horas y 7 dias a la sema-
na, y en el munde entero. Con toda la gente
nueva gue se incorpora, serfa imposible mane-

jar toda esta cantidad de personas nosotros
solos”. Pero estos vinculos tan estrechos gene-
ran retos. Bungie ha aprendido que la promesa
de una comunicacion de doble via es dificil de
mantener: “Los fans dan por sentado que
vamos a responder a todo lo que nos plantean
-explica Jarrard—. Cuando no hay respuesta a
un comentario la gente se lo toma como algo
personal”. También han surgido otros proble-
mas, como por ejemplo cuando el compromiso
del desarrollador con su comunidad entra en
cenflicto con los distribuidores o con los medios
tradicicnales. "No pretendemos sacar los trapos
sucios —afirma Jarrard—. Pero en ocasiones
puede ser necesario dejar las cosas claras sobre
algunos temas que no po-
drfan gestionarse a través de
un distribuidor”, Y cita la vio-
lenta reaccién al precio del
paquete de mapas Herdico
que se produjo en Live, algo
que Bungie se apresuré a afir-
mar que no tenfa nada que ver con ellos. “Es
una opertunidad para distanciarnos de algunas
cosas que pueden tener malas consecuencias
para el desarrollador”. Igualmente, el hecho de
interactuar directamente con el consumidor
evita la imagen distorsionada que a veces trans-
miten los medios, y los desarrolladores tienen
mads control sobre como se presentan sus jue-
gos, al margen de lo que opine una thirdparty.
“Tratamos de ir siempre por delante de las acti-
vidades de la prensa mas formal —dice Jarrard—-.
Si lo ves desde el punto de vista del equipo de
relaciones publicas de Microsoft, son ellos los
que pueden difundir infermacion de forma ex-
clusiva en IGN o en otro sitio y nosotros nos

Blair Fraser dice que los fans de Ironclad fueron fundamenta-
les para su juego de estrategia espacial Sins Of A Solar Empire
{izquierda): “Son la columna vertebral de un esfuerzo de mar-
keting clave para empresas pequefias como la nuestra.”

3

movemos en una linea estrecha entre esto y el
hecho de que nos gustaria colgar en nuestra
web todo el contenido exclusivo que sea posi-
ble. En relacion con los nuevos mapas,
Microsoft sact la nota de prensa y nosotros co-
locamos una entrevista con nuestro equipo y
los mismos pantallazos enviados a los medios
justo antes de la rueda de prensa”.

Pero la motivacién basica de las comunida-
des sigue siendo la misma: gente que comparte
una misma pasién. “Me encanta hablar con
ellos todos los dias —afirma Fraser—. Los habi-
tuales son como una familia, y eso es muy
importante durante un largo proceso de desa-
rrollo. Espero que muchos se queden ahi para
ayudarnos con nuestro proximo proyecto.”

Aunque el procese se ha vuelto bastante
académico, y se ha orientado hacia el marke-
ting y hacia las estrategias corporativas, es el
contacto personal fo que logra una sensacién
de pertenencia, y ahi radica el verdadero
sentido de una comunidad. g

“¢Como fidelizas a la gente a un
juego? —dice Ward- Con concursos,
estadisticas y propuestas, mas pro-
pio de una web que de una revista”.
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“El fuerte ntcleo central, opuesto a la
violencia, y las intensas imagenes con
las que Shigematsu adapté esto me
convencieron de que debia aceptar in-
mediatamente. No, en serio, no habria
traducido un juego de trocear visceras
y sangre, pero lo cierto es que no me
dolioé que me pagaran bien por estas
piezas, ante todo, tan didacticas”.
El traductor de Lost Ooyssey Jay Rubin, es un profe-

sor de humanidades japonesas de Harvard que no es
reacio a lucrarse un poco .

“Esta toda esta inmensa brecha digital
generacional en un momento en que
los nifios obtienen beneficios y opor-
tunidades a través del online y de los
videojuegos, y los padres estan con-
fusos sobre lo que son los
videojuegos y como los estan jugan-
do sus hijos, lo que quiere decir el
contenido y lo que deberian permi-
tir a sus hijos que jueguen”.
La Dtra. Tanya Byron analiza los efectos de
internet y los juegos en los nifos v concluye
gue mas gente deberla leer EDGE.

“Los PCs son una plataforma
fantastica, pese a Intel y
Microsoft. Deberian cortarles
las alas por lo que han
hecho para que el PC no sea
tan buena plataforma como
podria haber sido si ellos
no hubieran jodido todo”.
Alex St. John, disenador original de
Direct X, le cuenta a su antiguo em-
pleador como deberia ser.

La conferencia de The White Space en
la que describio Shalebridge Cradle
como una sintesis de historia, dindmica
de juego, arte y disefio de sonido, que
Thomas compara con una orquesta.

DESARROLLO

El BioShock oculto

Jordan Thomas descubre Fort Frolic, de BioShock.
El secreto se esconde en lo que no vermos

N os reunimos con Jordan Thomas, de 2K
| Marin (en la pagina opuesta, arriba) en
el Festival Animex de la Universidad de
Teesside, donde acaba de dar una conferencia
polémica y abrumadora, titulada “The White
Space”. Quiza el publico de estudiantes ha sali-
do con dolor de cabeza, pero se ve que se ha
multiplicado el entusiasmo por la profesion que
han escogido. Cuando nos sentamos con Tho-
mas, y dado el entarno académico del
momento, lo mas apropiado parece hablar de
su propia formacion como disefiador de juegos.

"Todavia me ilusiono como un nifio con una
buena idea. Me ilusiona ver que los juegos
permiten a la gente hacer cosas distintas

a lo que permiten otros medios”

"Durante un tiempo quise ser animador y tra-
bajar en el cine —explica—. Pero, como jugador
de videojuegos, atravesé una fase de pensa-
miento critico mucho antes de buscar un
trabajo en esa drea. Pensé algo asi como: 'El
entretenimiento esta ahi; el entretenimiento es

algo complejo; el entretenimiento provoca criti-
cas’. Sentla gue un desarrollador empieza a
formarse desde muy pronto. Si antes de traba-
jar en esto haces la carrera de filosofia, o
trabajas en una ONG o vives en un monasterio
diez afos, seguro gue aportas algo al juego que
otro no podria aportar”. Es obvio que sus pre-
ferencias catolicas y su confesa “curiosidad
patologica” le han funcionado bien a Thomas.
Después de un comienzo poco prometedor en
Psygnosis, donde su aportacion mas importante
fueron algunos dialogos, empezé a trabajar en
EA y después en lon Storm,
antes de que |la empresa se
hundiera “debido a nuestro
exceso de orgullo”. Ahora,
después de haber trabajado
en el elogiado nivel Fort Frolic
de BioShock y en el igualmen-
te admirado Shalebridge Cradle, de Thief:
Deadly Shadows, se ha convertido en director
creativo del recién creado estudio Marin de 2K.
Cabe preguntarse cuantos de los estudiantes
presentes en Animex lograrén cumplir su suefio
como él. Thomas opina: “Ellos tienen la mirada
abierta y todavia son inocentes. Su energia pasa
por una fase critica y necesitan mantener ese
impulso cuando pasan al sector privado. Cuan-
do alguien espera de ti un producto comercial,
parte de ese impulso desaparece. Hay que con-
servar el lado Peter Pan”. ¢Y él lo conserva?
“Si, todavia me ilusiono como un nific con una
buena idea. Me ilusiona ver que los juegos per-
miten que la gente haga cosas distintas a lo
que permiten otros medios. En Peter Pan, la fe
se transformaba en capacidad de volar. Y a eso
estamos llegando. Estamos abriendo nuevos ca-
minos para la experiencia humana, que serian
imposibles fuera del terreno de la simulacién”.
Su charla abordé el tema de las buenas
practicas de disefio y aclaré términos como in-
mersion o “vibraciones”, pero sobre todo versé
sobre la capacidad de los videojuegos para dar
al espectador una experiencia diferente a la que
proporciona cualquier otro medio. El secreto,
en palabras de Thomas, esta en la indefinicion
del espacio, esa area del mundo del juego
donde el jugador expresa st libertad de pensa-
miento, su ingenuidad, y, junto con el juego, se
convierte en creador de su propia experiencia.
Sirviendonos de un ejemplo practico, BioShock
ofrece una serie de capacidades y herramientas



que pueden combinarse, pero deja en manos
del jugador muchos de los dilemas que plantea
el juego. Thomas presentd un video en el que
un jugador adosa todas las minas que puede a
una bombona de propano, la mueve utilizando
telequinesia y después la lanza volando contra
la cara de un Big Daddy, al que mata instanta-
neamente. Describe después otra situacion: el
jugador se esconde en un balcén, y crea un ho-
lograma de sf mismo en el piso de abajo.
Cuando la habitacion esta llena de enemigos
que atacan al holograma lanza una carga de
explosivos.

La libertad no es un concepto nuevo en los
videojuegos; el concepto de “jugabilidad ines-
perada” (emergent gameplay) se ha utilizado
mucho en los Gltimos afios para describir el
comportamiento del jugador al margen de
aquello que pretenden los disenadores, pero
pocas veces este concepto ha sido tan cuidado-
samente deconstruido como en esta charla.
"Todas esas cosas que quieres que el jugador
elimine, que no han sido creadas con una finali-
dad narrativa, son formas amorfas —afirma
Thomas-. Lo que sucede alrededor de esas for-
mas es algo que los desarrolladores de juegos
para un solo jugador deben pensar mucho
mds”. Desgraciadamente, Thomas no puede
hablar del nuevo proyecto que esta en marcha
en 2K Marin, pero no es dificil deducir que ese
juego dejara considerable espacio para que el
jugador pueda expresarse, una libertad que, en
sus proyectos anteriores, y contrariamente a lo
que suele ocurrir en los videojuegos, no se ha
producido a expensas de la narrativa del juego;
tanto Shalebridge Cradle como Fort Frolic estan
llenos de historias que llegan al jugador de
forma indirecta, a través del propio disefio de

Una buena practica de disefio que Thomas propone es com-
partimentar el disefio en microproyectos. No funciona para
todos los juegos, pero era perfecto para gestionar BioS-
hock, con sus niveles ligeramente tematizados.

Thomas opina que la capacidad de BioShock de conectar distintos sistemas facilitaba la
creatividad del jugador: “Puedes darle a la gente herramientas que funcionan juntas. Se
pueden hacer muchas cosas con un solo tipo de cuerda o de lanzamiento de bolas”.

niveles. "Me gusta la idea de que el jugador
pueda crear dispositivos, jlas maquinas de la
muerte de Rube Goldberg! —exclama, hablando
vagamente de futuros objetivos que quiza no se
concreten en su nuevo proyecto—. Esos peque-
fios destellos de libertad creativa para el
jugador se expresan mas facilmente con herra-
mientas que conectan unas con otras. BioShock
ofrece una pequena muestra de este tipo de
cosas, perc en los juegos que haré en el futuro
quierc generar mucho mas; quizé darle al juga-
dor la capacidad de robar superpoderes a
personajes gue estan vagando por el mundo, o
alterar su conducta de forma que hagan algo
mas que pelearse unos con otros. Hay

mucho potencial en todo esto”. g
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P arece que Haze, después de una serie
_J de breves retrasos, saldra al mercado en
mayo. En un reciente encuentro de Ubi-
soft pudimos jugar con una magueta casi
terminada (ver p. 24) y hablamos con el director
creativo del proyecto, Derek Littlewood, sobre

los aspectos practices al final del desarrollo.

£ Qué habéis podido hacer con Haze duran-
te este tiempo de retraso?

Lo bueno de este retraso es gue nos ha dado la
oportunidad de terminar el juego como guerfa-
mos. La gente nos pregunta qué hemos
anadido, pero no ha sido mucho: nos ha servi-
do para afinar el gran juego que ya teniamos y
pulirlo del todo. Durante ese tiempo, Haze no
ha cambiade, simplemente hemos lograde que
alcanzase el nivel que queriamos originalmente.

“Tienes que encontrar el equilibrio:
debes generar interés en la gente desde
el principio, pero sin estropear la gran
experiencia de juego”

El precio de la gloria

Mientras Free Radical y Ubisoft ultiman el lanzamiento de Haze,
descubrimos los caprichos de vivir en la linea de fuego

iLe molesta haber tenido que ensefiar gran
parte del juego para crear expectativas?
Desde un punto de vista idealista, si me moles-
ta, porgue, como jugador, me gusta meterme
en un juego sin saber nada de él. De alguna
manera, no envidio a la gente como vosotros
que tiene que jugar con versiones previas de los
juegos. Con Super Mario Galaxy evité todas las
presentaciones, asi que cuando puse el disco en
mi Wii, para mi fue una experiencia totalmente
desconocida. Y cuando se trata de tu propio
juego, asumes gue la gente llegaré al juego sin
ninguna informacion.

Pero, al mismo tiempo, cuando empezamos
a ensenar cosas del juego, solo presentamos los
soldados Mantel, y ensefar esa parte del juego
era como decir deliberadamente: “‘Este es tu
soldado tipo, que cuando toma esta droga con-
sigue todas estas increibles capacidades, mira
qué bueno es”. Asi que no nos sorprende gue
la gente pensara que se trataba de una especie
de shooter genérico. Y sdlo cuando hablamos
de los rebeldes la gente vio realmente lo que
estdbamos haciendo con el juego y se intereso.
Estas luchas se producen en cualquier industria

Este es un vehiculo rebelde, un junker torpemente reconver-
tido, con logos pintados. Los vehiculos Mantel son de un
negro bonito e intenso, con un disefio impecable y armas,

creativa en la que tienes que encontrar el equili-
brio: debes generar interés en la gente desde el
principio, pero sin estropear la gran experiencia
de juego. Desde una perspectiva ideal, si me
molesta, pero hay que ser realista con esto, y
uno siempre espera que la gente se acergue al
juego sin ideas preconcebidas.

iCree que el juego llegara al gran publico
mas alla de sus aspectos superficiales?

Si, porque (y esto es algo gue he dicho antes un
monton de veces, pero parece que no llega el
mensaje) los jugadores no son idiotas. ¢ Por qué
pueden presentarse en una pelicula una narra-
cién a un determinado nivel, pero hay que bajar
ese nivel intelectual si se trata de un videojue-
go? No lo entiendo. Creo que se trata sélo de
una percepcion del mercado, y crec que esc es
algo que esta cambiando continuamente.

£Qué han supuesto para el equipo los re-
trasos y el altimo afio de desarrollo?

En 2007, el primer dia que volvimos a trabajar
fue como si dijéramos [dando una palmadal:
"Hay que terminar Haze". Y el equipo trabajo
durante muchas horas, y cuando supimos que
teniamos tiempo extra, por una parte pensa-
mos gue eran buenas noticias, porque nos iba a
permitir afadir ese cinco o diez por ciento mas
que harfa que las cosas fueran un poco mejor.
Pero, al mismo tiempo, pensébamos: “Casi no
he visto a mi familia ni a mis amigos durante
este afo”. Es estupendo que Free Radical
pague las horas extras, y me sorprendié mucho
gue lo dijeran, porgue sé que no es barato.
[Free Radical es uno de los pocos estudios que
paga las horas extras a sus empleados].

¢Qué suponen las horas extras para un
equipo de desarrollo?

El director de nuestra empresa, Steve Ellis, lo
explicd muy bien: la industria tiene que hacer
algo sobre esto. No es una forma aceptable de




R Tom Clancy’s
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Ubisoft compra la marca Clancy

El mes pasado Ubisoft anuncio que habia com-
prado de por vida los derechos para utilizar el
nombre de Tom Clancy en videojuegos y pro-
ductos relacionados por 60 millones de euros
Puede parecer una cifra obscena, pero Ubisoft
calcula gue la empresa va a ahorrarse cinco mi-

trabajar. Hay un montén de gente con un enor-
me talento que se quema, y se va. Si quieres

mantener el talento de tu empresa y contar con 532:32 f::l?aurﬁsl::ggzc?::,de 1?;;:,2: iu;?:ec:ﬁgrigzsr:nilh_f;gzsZananaas

gente que pueda ir subiendo y llegar a ser jefe Mantel que caen en el combate de productos como peliculas y merchandising,

de proyecto y productor, no puedes quemarla, y son répidamente sustituidos por 1 que se incluyen tambien dentro del contrato.
i ; ! ! otros nuevos. No hay espa- » e

si tienen que trabajar duro, al menos que cio para el individuo en

reciban su recompensa. Es algo estupendo. % este ejército.
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James Baker (junto a su coleccién de hardware, iz-
quierda) tiene una buena razdn para estar tan
dedicado a los juegos: es el presidente de WDDG
(www.wddg.com), una empresa de Nueva York espe-
cializada en contenido promocional interactivo para
clientes como Wrigley, para quienes pusieron a punto
an 2006 el sitio Candystand.com en 2006, convirtién-
dolo en una de las paginas mas populares de juego
casual en internet. Con el sello Inferno, el equipo de
Baker también ha cofundado y desarrollado el juego
GBA Counterpunch, de Wade Hixton.

ENTREVISTARgei gl B,

Una coleccion de lujo

¢Qué estarias dispuesto a hacer para conseguir una pieza de
merchandising? James Baker pagé 9.500 € por un cartucho de NES

s X

REIN HABLA

DEL DESFILE DE BUNGIE

Cuando hablamos con Mark Rein, de

Epic, hace unos meses, estaba entu-
siasmado con la total libertad que
tenian los usuarios para incorpo-

H ay quien tiene unas cuantas estanterfas
llenas de viejos juegos de Dreamcast y

Neo-Geo Pocket y se considera un au-
téntico coleccionista. También hay quien paga
por un solo cartucho lo que valdria comprar un
coche pequeno. James Baker pertenece a la
segunda categoria, pues acaba de gastarse
9.500 euros para asegurarse uno de los 26 car-
tuchos de calor dorado que Nintendo fabrico
originalmente para los Campeonatos Mundiales
de Nintendo de 1990.

¢Por qué pagaria alguien 9.500
euros por un videojuego?
Para mi no es solamente un videojuego; es
algo asf como el Honus Wagner del coleccionis-
mo de videojuegos o como el nimero uno de
Action Comics. Hay entre 50 y 60 tarjetas
Honus Wagner y sélo 12 cartuchos dorados
NWC, jasi que, en comparacion, es bastante
barato! Pero si, es una locura haberme gastado
tanto en un videojuego.

“Sélo existen 12 cartuchos dorados jasi que,
en comparacion, es bastante barato! Pero si,

reconozco que es una locura haberme
gastado tanto dinero en un videojuego”

¢Jugaras con el cartucho?

Bueno, cuando lo recibi lo abrimos en la oficina
y no tuve ni siquiera gue rebobinarlo para po-
nerlo en funcionamiento.

:Qué lugar ocupa este cartucho NWC entre
el resto de rarezas que tienes?

Es claramente la joya de la coleccién. Tengo al-
gunos objetos favoritos, como el Nintendo
64DD. Tengo también una NES Deluxe Edition
anterior al momento en que Nintendo decidio
vender los paguetes por separado. Y un Pong,
de Atari, nuevo y con las pilas incluidas, que,
sorprendentemente, todavia no se han corroi-

130. Sin embargo, he de decir que creo con
esta adquisicion mi coleccion se convierte en
una de las mejores que existen.

¢ Coémo han reaccionado sus amigos?

No creo que presuma de lo gue he comprado
con ninguno de mis amigos que estén fuera de
este mundo de los videojuegos. Como ya he
dicho, en cuanto llegd me puse a jugarlo. A la
gente que no tiene que ver con los videojuegos
no suelo decirselo, pues cuando se lo cuento
piensan que estoy loco. Y, sinceramente, no les
culpo por pensar de esa forma.

¢Cuanto has gastado en coleccionar cosas?
;En coleccionar en general? No puedo ni una
cifra aproximada. Fui un coleccionista bastante
hardcore de Star Wars durante afios, y coleccio-
né comics cuando ya estaba en la Universidad.
Empecé a coleccionar juegos hace unos cinco
afios y me sorprendio lo baratos que eran
todos. Todo empezé cuando encontré un Fami-
com (NES) nuevo en eBay por 6,5 euros.

o c_onteuidn propio ata do. Pero, en cuanto a precio y rareza, esta es Siempre quise tener un Famicom y luego un
versién para PS3 de Unreal ) . . : ;
Tournament 3. Pero ya le gus- con mucha diferencia la pieza clave de esta co- Super Famicom (SNES) cuando credi y los veia
taba menos el hecho de que leccion. en las revistas de juegos, asl que cuando conse-

muchos mapas generados por
los usuarios simplemente re-
produzcan contenido de otros
juegos. Suponemos que su
consternacion ha aumentado al
ver ahora que el Jefe Maestro ha
llegado ahora a la PS3 convertido en

un avatar de UT3. ;

® ps3mods.blogspot.com/2008/03/ut3-character-
mods-hello-master-chief htm!
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;Cuanto tiempo lo has estado buscando?
Lo he estado buscando unos cuantos anos,
pero no me he esforzado por tenerlo hasta
hace poco. Durante algin tiempo he intentado
evitar coleccionar cartuchos porgue siempre me
ha parecido un terreno bastante resbaladizo.
Cuando empecé en este mundo, me centré en
comprar consolas, y ahora ya tengo cerca de

gui encontrar esos clasicos, nuevos y en su caja,
cal en un trastorno obsesivo compulsivo y creo
que me volvi completamente loco.

;Y qué sera lo siguiente en su lista?

Hay algunas cosas que sigo persiguiendo, como
un Adventure Vision. Pero es cierto que me
gustarfa encontrar un juego de tarjetas ori-
ginales de Nintendo Hanafuda. g




Fatal Frame: Mask Of The Lunar Eclipse Mad Max Soul Nomad
PLATAFORMA: Wi DISTRIBUCION: TECMO PLATAFORMA: SIN CONFIRMAR DISTRIBUCION: EA PLATAFORMA: P52 DISTRIBUCION: KOEI
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Suda 51 agita su varita magica de nuevo para lanzar un hechizo Tenemos el sustdmetro a reventar ante las noticias del proyecto Virgin Play trae a Espaiia el calurosamente aceptado Soul Cradle
letal sobre los vigilafantasmas de Tecmo. Dadas las penosas de George Miller. Con el director de God of War 2 a bordo, Cory de Nippon-Ichi (editado por Koei) en junio. Una conversion
vistas de Silent Hill 5, la exclusividad para Wii es un alivio. Barlog, se revisa la desastrosa continuacion de Fury Road. normal del lanzamiento estadounidense de septiembre.
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Continuacién del RPG de ciencia ficcion, desarrollada de nuevo El mejor juego de tenis se dehace de Tim Henman a favor de un El Gltimo trailer da la sensacién de que Crimson Skies se enfrenta
por la Jupiter Corp de Kyoto. La nueva excavacion y otras tal Andy Murray, aunque Rafa Nadal esta en exclusiva para PS3. a Superman, con unos atagues contextuales novedosos que
caracteristicas de combate, se unen al sistema online de batalla. También se incluyen leyendas como Boris Becker y Bjérn Borg. sugieren que serd una tipica pelea de super héroes.

La serie Boxhead siempre ha tenido una media bastante - jf e | personaje, el admirable John Bambo, empieza con tan -

~ decente, pero con ésta su quinta entrega da un gran salto y sﬂo unas cuantas habilidades basicas, pero mejora =~

. desde una diversion de cinco mlnutas aotra de pmpomlmel . relativamente rapido (con posibilidad de tlegar a hacerlo a la.

. mucho mas grandes. . ©  enésima potencia), y pronto empieza a tefiir la plntaﬂl de roio

- The Zombie Wars mezcla el clldw shooter de :omhhs con -

: con la sangre de las insuperables hardas.
_ elementos ETR en forma de barricadas, torretas defensivas y

.« Tecnicamente, es una mejora espléndida. Pero mas

3 !nportante aun, es que es un gran juego con la profundidad
‘de comy tar su pirot ‘Jh Esta noche, quefidos mmbtes
= iconuetms en el infie erno! -

- cailones que pueden utilizarse para rechazar las masas
_ invasoras. Con estas repeticiones, se llena pronto la pantalla y
: se clerran todas las rutas de escape. algo tasunu mo!etto. e
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Feria AOU 2008: Las recreativas dan dinero en Japén
Luis Garcia Navarro, traductor de videojuegos

 diferencia de lo gue sucede en nuestro
% pais, donde os salones recreativos que

guedan en pie no son mas que el vesti-
gio de un glorioso pasado, en Japo6n este tipo
de locales goza de una excelente salud. Alli se
pueden observar estampas tan curiosas como
la del tipico oficinista trajeado machacando
botones para liberar tensiones o la de las eter-
nas colas delante de los “huevos” que simulan
la cabina de control de un mecha de Gundam,
semba no kizuna. Son muchos los japoneses
de todas las edades que no dan descanso a la
inmensidad de maguinas que llenan unas salas
donde conviven las Ultimas novedades con las
recreativas de toda la vida.

Quiza lo gue mejor demuestra el magnifico
estado de forma de los salones recreativos en
Japén sea la celebracion anual de una feria de-
dicada a ellos, y en menor medida, al pachinko
(que bien podria declararse “deporte nacio-
nal”). La AOU (Amusement Machine
Operation Union, nombre de la organizacion
que da nombre al evento) se celebra anual-
mente en el Makuhari Messe, feria de
muestras que también alberga el Tokyo Game

Show. Alli se reinen fabricantes y jugadores
para mostrar unos, y toquetear los otros, las
magquinas que estaran a disposicion del publi-
co en los meses venideros. Mientras el afio
pasado la feria fue un cimulo de sinsabores
(con el planton de Namco con el Tekken 6, y
una infame versién arcade de Silent Hill); este

que ha de ser su préximo gran bombazo. Los
que nos sentamos a los mandos de SAY nos
encontramos con un sistema de control clasi-
co, sumamente sencillo de dominar y adictivo,
alifiado con el componente estratégico que
ofrece el nuevo sistema de contraataque y los
impactantes cambios de camara resultado de

Con Tekken 6 ya funcionando en los salones de todo el pais, ahora las
miradas se dirigen de nuevo hacia una serie cuyo segundo capitulo fue
posiblemente el méas recordado en los arcades de lucha: Street Fighter

ano prim6 la calidad sobre la cantidad {nuevas
entregas de Sengoku Basara, Midnight
Wangan), por lo que se redujo drasticamente
el area de exposicion, que gird desde el princi-
pio sobre el que estaba destinado a convertirse
en el protagonista absoluto: Street Fighter IV.
Con el antes mentado Tekken 6 ya funcio-
nando en los salones de todo el pais, ahora las
miradas se dirigen de nuevo hacia una serie
cuyo segundo capitulo fue posiblemente el
mas recordado en el terreno de los arcades de
lucha. Capcom recibi6 a los visitantes en un
stand totalmente amurallado de muebles del

la ejecucion de los mortiferos combos (el juego
respeta las 2D tradicionales, pero en los lances
mas espectaculares cambia a 3D). Street
Fighter IV es un homenaje tanto a la propia
franquicia como a los amantes de los videojue-
gos en general y se ha convertido, de manera
totalmente justificable, en el titulo del género
mas esperado por los aficionados a las peleas
virtuales tanto en Japén como en el extranjero.
Para saciar un poco el apetito de los mas im-
pacientes, Capcom procedio, en los dias
posteriores al evento, a ofrecer a todos los que
no pudieron disfrutarle en primicia la posibili-



cosas SOBRE JAPON B/

Puesto que para jugar a los nuevos
arcades de rol se necesitan cartas
con habilidades, hay muchos aficio-
nados al incombustible Magic: the
gathering y coleccionistas que se
sienten atraidos por estas recreati-
vas al mas puro estilo Eye of
Judgement, pero mas complejos.
(En la otra pagina). Saludos de Chun-
li a todos los fans de Street Fighter
que esperan impacientes el lanza-
miento del cuarto titulo numerado.

dad de probar la Gltima versién en varios salones recreativos de
Tokyo, y més tarde, en su Osaka natal.

La practica de colocar maquinas en desarrollo en algunos sa-,
lones recreativos (conocida como location test, o su contraccion
japonesa roketest) esta bastante arraigada entre ciertos fabri-
cantes japoneses, como la omnipresente Square Enix, que puso
a rodar durante una semana Eternal Wheel (un arcade de rol ju-
gado con cartas y de cuyo arte se ha encargado Akihiko
Yoshida), mientras reservaba para la feria otro juego del mismo
estilo, Lord of Vermillion. Estos juegos en fase de pruebas pues-
tos en manos del publico sirven, ademas de reclamo con el que
adguirir unos cuantos ingresos extra, para calibrar el producto,
ya que los usuarios, después de probar el producto, rellenan un
formulario con sus impresiones. Los propios jugadores pueden
sentirse asi como parte del proceso de desarrollo.

Si al gusto por lo retro, encarnado en maquinas como Final
Fight y Darkstalkers (que aun se juegan, por dificil que parezca),
las vanguardias (Byon Byon Bikkuri no Daisakusen) y las apues-
tas seguras de siempre (coma Jaiko no Tatsujin, que ya va por
su undécima revision) les unimos la oleada de nuevas tendencias
encabezadas por las maquinas de cartas antes senaladas y rare-
zas varias (simuladores de autoescuela, de hipddromes), las
posibilidades ltudicas de los recreativos en Japén se antojan infi-
nitas. Street Fighter IV sélo hara que los que entremos en
ellos salgamaos cliendo ain maés a tabaco. %
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Los + buscados de Edge

Grand Theft Auto 4

Desesperados por perdernos en
la nueva Liberty City, esperamos
esa sobrecarga sensorial al dar

los primeros pasos en un GTA.
60, P33, ROCKSTAR

Grand Theft Auto 4

T !
T
—

Amontonados en un coche de
policia robado con tus mejores
amigos y corriendo por toda la
ciudad. Riéndote de todo.

380, P51, ROCKSTAR

Grand Theft Auto bl

¢Ha quedado ya claro que esta-
mos deseando involucrarnos en
la plena y pura experiencia de
Niko Bellic? Quizas tu también.

360, P53, ROCKSTAR

El contexto lo es todo
¢Desafian las escenas de video el control del jugador?

: a interfaz es la tltima ba-

: L rrera entre el jugador y el

f juego. Es légico que se in-
tente simplificar la manera de
controlar las cosas para hacer
que el jJuego sea mas intuitivo y
natural, una extension de tus
propios deseos y acciones. Los
juegos lo intentan de muchas
maneras. Obviamente, la Wii
ofrece una mayor similitud de
comportamiento entre jugador y
personaje. Algunos juegos pasan
por alto los detalles de los con-
troles para que el jugador se
concentre en lo general, en las
decisiones de mas alto nivel. Solo
hay que recordar como el Link de
Ocarina of Time salva las distan-
cias de manera automatica.

Pero hay otra forma en la que
los juegos buscan obtener una
accion radical con una minima
participacion del jugador: la sen-
sibilidad contextual. Es un area
en la que todavia no se ha halla-
do el equilibrio. El combate de
Fable 2 parece emocionante, la
verdad; la cdmara se acerca a la
accion mientras tu avatar clava la
espada en un 0jo a un monstruo,
o tira a un bandido por un preci-
picio. ¥ todos esos movimientos
del cuerpo a cuerpo se activan
con un solo boton, sin importar

Los juegos que se dedican a adular al juga-
dor con elaboradas habilidades sensibles al
contexto, se enfrentan a una paradoja: hacen
que el jugador parezca mas poderoso, pero
también minan esa sensacion de poder.

lo elaborados o magnificos que
sean. El resultado viene determi-
nado por el contexto: donde,
quién, y con cuantos este luchan-
do. Pero, ;deberian ser los
resultados de la orden sensible al
coritexto ser algo que hay que
descubrir, para que la accion del
jugador permanezca intacta?

¢Acaso no existe la necesidad
de que las acciones del avatar se
correspondan con las intenciones
del jugador? Puede que Mirror’s
Edge utilice solo un boton para ir
hacia arriba y otro para ir hacia
abajo, para hacer toda clase de
movimientos acrobaticos como
giros, volteretas, saltos o correr
por las paredes, pero el jugador
puede anticipar siempre el movi-
miento que se va a activar
porque el contexto est4 bajo
control: el jugador determina la
velocidad a la que corre el avatar,
y tambiéen como se puede modifi-
car la pulsacion del boton.

Fable 2 se enfrenta al desafio
de que los jugadores sientan que
contindan teniendo el control, y
que no son meros espectadores
de una pelicula en la que de vez
en cuando aprietan algun boton.
En un juego de rol como éste, la
desconexion entre jugador y
personaje es odiosa. @
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Un 0ltimo vistazo antes de que
salga lo nuevo de Free Radical
DISTR\I;LU”gI'?ﬁFP?RUTg;ﬁ sistir al desarrollo de Haze ha sido
Esg;‘é'&f;;ﬁg‘f;fgé A una experiencia extrana. Tras un
LANZAMIENTO: MAYO torrente inicial de informacion, la
fecha de lanzamiento en noviembre iba y
venia, y esos retrasos mensuales no inspi-
raban confianza: no esta claro si tenfan
més que ver con la situacién financiera de
Ubisoft o con la indecisién de Free Radical.
Pero aprovechando lo gue parecian un
tramo final de desarrollo problemaético,
Free Radical se ha tomado su tiempo para
refinar Haze mas alla de lo que cabla es-
perar. Lo que puede haber generado un
FPS diferente a lo habitual en el género.
Puede parecer que los pantallazos con
las tropas Mantel contradicen esa afirma-
cién. Son militares armados vestidos de

g Las tropas tienen variantes, y las “tropas de choque”

© 1 de laizquierda, que llevan escopetas, son terribles en
J'Eg/ - las distancias cortas. Claro que si puedes ponerlos en
— <! contra de sus compafieros...

negro, uno de los Tépicos mas habituales
en los videojuegos. Ni siquiera tienen un
disefo excepcional y, excepto algunas tex-
turas, estan sin duda por debajo de lo
esperado en PS3. Sin embargo, es un de-
fecto mas técnico que estético, porgue el
mundo de Haze tiene unas cualidades vi-
suales particulares que se alejan de lo visto
en el género. Esas cualidades se notan en
cuestiones tan dispares como la ubicuidad
del logo de Mantel o en el placer de ver a
tu equipo desplegarse y cubrirse con efec-
tividad. Es un titulo que ha conseguido
crear un mundo en lugar de una demo
técnica, y si eso significa que el barro se
pixela cuando lo miras de cerca, tienes
gue aprender a superarlo,

Lo mas importante es que Haze tiene
buena pinta cuando lo pruebas, hasta el
punto de que puedes olvidar que estas
usando un mando de PS3 en lugar de uno
de 360. Tus primeros pasos como Shane

La nave Mantel, que veras mucho a lo largo del

juego, reabastece tus existencias y te lleva a nuevas

zonas, lo que forma parte de la lectura continua de
Haze: aqui no hay pantallas de carga.

Carpenter son estimulantes una vez te
han explicado el uso y el propdsito de
Nectar: te abres camino por la maleza con
los compafieros de las tropas Mantel, dis-
parando a los objetivos que aparecen ante
ti y subiendo tu visor para observar mejor
un atague aéreo. Tus companeros solda-
dos no son nada simpaticos, pero su
caracterizacion tiene detalles siniestros su-
tiles que captaras si pones atencién a los
comentarios anecdoticos durante el juego
y a lo que dicen en las escenas de video.
Encajan en el papel, claro, porque tra-
bajar de tropa Mantel es el suefio de
cualquier macho ibérico. Eres mas répido,
mas fuerte, mas inteligente y més letal
que cualquier enemigo al que te enfren-
tes. Hay Nectar de sobra, y pronto estas
aumentando o disminuyendo la dosis para
adaptarte el ritmo de los niveles. Cuando
aparece un grupo de enemigos, tu dedo
aprieta de forma automatica el gatillo



El arsenal de Haze es amplio, y cubre todo
lo esperado por los fanaticos de los shoo-
ters, incluyendo el lanzacohetes guiado
por calor. Tarda un poco en apuntar, asi
que si eres espabilado lo esquivas.

Escenarios como éstos son los que mejor encajan con
los rebeldes; son ideales para colocar trampas y sor-
presas. Pero no olvides que esprintar y atacar cuerpo
a cuerpo a un yonqui de Nectar supone tu final,

Los enemigos estan marcados en amarillo, disparas mejor
.y puedes ver cada burda trampa que han colocado en tu

camino. Te sientes invencible

analogico como una jeringuilla para apli-
carte una dosis, la pantalla se emborrona
de forma momenténea y se reenfoca con
mayor nitidez; los enemigos estan marca-
dos en amarillo, disparas mejor y puedes
ver cada burda trampa que han colocado
en tu camine. Te sientes invencible.

Lo que, mirdndolo desde el descerebra-
miento militarista, es verdad. Peroc algo
extraio pasa ensequida: te quedas atrapa-
do en una de las muchas bombas Nectar
lanzadas por los rebeldes, y de forma acci-
dental matas a tus compaferos. O corres
hacia un rebelde y tres de sus amigos sur-
gen con armas Mantel. Sigues activando
granadas que han enterrado fuera del al-
cance de tus ojos mejorados por Nectar.

Un cuchillo te golpea en el cuello. Un
francotirador te alcanza. O sea que, pese
a tu poder, te han cazado.

Esa es la clave de Haze: no es ramplén,
perc tampoco esta repleto de minimas va-
riaciones. Puedes escoger ser un soldado o
un rebelde, y esa eleccién dicta la estrate-
gia de tode tu equipo. Ya sea con la
tactica de sobredosis de disparos y adrena-
lina por doquier, o con la improvisacion y
el cantrol de los escenarios. El disefio se
ha centrado en convertir cada lugar en
una serie de encuentros que funcionan de
distintas maneras: por ejemplo, en un
barco tienes que abrirte camino para subir
y bajar escaleras, cruzar una larga graa,
dejarte caer en un espacio mas abierto y

Hay unos cuantos momentos claramente
| agradece un Mongoose con mas traccion en la parte de la ametralladora.

inspirados en”

o

acabar con algunos francotiradores. La
atencién que se ha puesto en el movi-
miento del usuario por los niveles llega a
ser brillante, aunque habré que esperar a
jugar mas en profundidad para saber si se
mantiene en todo el juego.

Haze tiene el inevitable Deathmatch,
que hace las distinciones entre equipos to-
davia mas evidentes a medida que cada
uno de ellos se cruza en los elaborados
mapas. Los Unicos niveles a los que hemos
jugado hasta ahora eran abiertos y pare-
cian favorecer a los escuadrones Mantel,
pero en ambos enfrentamientos se produ-
jo una aplastante victoria rebelde gracias a
un excelente uso de las granadas Nectar.
En el modo cooperativo el titulo parece un
poco limitado a veces pero nunca deja de
ser desenfrenado (sobre todo con los vehi-
culos), y las “escenas eliminadas” del
modo Team Assault podrian ser buenos
afadidos al juego principal.

Quizas Haze siga decepcionando en al-
gunos instantes, y puede que ser un
“juego politico” eche atras a algunos.
Pero Haze resulta, sobre todo, un brillante
debut en el shooter de nueva generacion
de Free Radical. A ello se une gue hay es-
cenas concretas que ofrecen una reflexiéon
a la que pocos videojuegos se han acerca-
do. Si su disefio se mantiene unido a su
nuevo territorio narrativo, puede resultar
un extrafo hibrido: un juego exce-
lente que nos trata como adultos. g

, pera siempre se

E I.os Prornise Hand tienén

‘bastantes opciones para
vencer a las més podero-

‘sas tropas Mantel. La

primera de ellas es la gré-

 nada Nectar, que se crea

uniendo una dosis de

" - Nectar de un soldado

muerto a un explosivo
normal: la explosion pro-

- woca una nube amarilla

que hace gque los solda-

_ dos Mantel cercanos

sufran una sobredosis

- que les impide distinguir
- entre amigos y enemigos,

" ver con claridad o incluso
~ controlar sus disparos.

Ademas, puedes enterrar

hacerte el muerto para
dejarles pasar de largo. Y
lo que es mejor, puedes

~quitarles el arma y dispa-
. rarles después con efla.
“Como para no plantearse

dejar las drogas. ‘

- granadas en el suelo, es- -
‘quivar con rapidez y :
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0'Brien responde criptico y de mal
grado sobre un modo multijugador.
“Estamos trabajando en otro elemento
de juego aparte del modo para un ju-
gador, pero no es un multijugador”.
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PLATAFORMA: 360, PC, P53
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: DICE

ORIGEN: SUECIA
LANZAMIENTO: 2008

Mirror's Edge

Acompéfianos en un recorrido por este extraordinario juego de accién
que esta desarrollando el estudio sueco DICE

ste “juego de accion basado en los
E personajes” de Digital lllusions

 transcurre en una ciudad bajo un
régimen autoritario. Un lugar confortable,
pero en el que los inconformistas politicos
son deportados ¢ encarcelados. Como
todas las comunicaciones electronicas
estan controladas, la resistencia transmite
la informacién por mensajeros, corredores
como la protagonista, Faith.

Y correr es el primer problema. Pocos
juegos se atreven a buscar la simulacion
del movimiento de un humano. Lo mejor
gue CoNnseguimos son animaciones espec-
taculares como las de Assassin’s Creed, en
el que Altair salta como si tuviera muelles
en los pies. Los shooters en primera perso-
na ni se preccupan de ello, el movimiento
s6lo es cambiar la posicién de la cdmara.
Por eso, al principio, Mirror’s Edge marea.

Owen O'Brien, productor jefe de
Mirror's Edge, comienza la demostracion

con la heroina en el borde de un rascacie-
los, con una vertical casi infinita entre
Faith y su destino: una torre de comunica-
ciones. Faith corre al borde de una grday
se desliza. Cuando alcanza el final toma
impulso, salta y aterriza, rodando para
preservar el impulso. Faith sigue corriendo.

Luego: vallas y tuberfas. Faith no se
para. Si aprietas abajo, se desliza. Apretar
arriba le ayuda a agarrarse. A toda veloci-
dad a base de darle un poco de cana al
pad. Esquivas las tuberfas y saltas las va-
llas. Con los abismos amplios no hay ni
que pensar; O’Brien simplemente hizo que
Faith corriera por la pared, sin detenerse.
Ni puzles ni cajas que arrastrar

Como ayuda para Faith, hay dos senci-
llas ayudas visuales. Los objetos utiles,
como cornisas, son rojos. El resto del
mundo se ve en blancos y azules. O'Brien
explica que la inspiracién para esa paleta
vino del cine: "Nos fijamos en las peliculas

Cuanto mas impulso logres al encadenar movi-
mientos, mas Runner Vision obtienes como
premio, lo que, aparte de ser espectacular, te
ayuda a que tus pies aterricen correctamente.

de Bourne. El personaje de Matt Damon
ve el mundo de otra forma. Donde ti ves
un boligrafo, él ve un arma mortal”.
Donde tU ves cornisas, Faith ve rutas.

¢Y la segunda ayuda? “Runner Vi-
sion”. O'Brien hace una pausa y aclara:
“Derechos reservados. Es nuestra version
del bullet time. Es Util para coordinar tus
saltos y tus agarres”. Mientras habla, Faith
da un salto en carrera por otro abismo
vertiginoso. En el ultimo instante, cuando
un helicoptero de noticias se acerca, se ac-
tiva la Runner Vision. O’Brien reacciona
con rapidez. Faith se agarra a un desagle.

Faith no lleva armas: puede recoger las
de los caldos, pero casi siempre lucha con
sus pufios y su instinto. Al girar una esqui-
na, la detectan. Cinco policias se giran con
sus armas preparadas. O'Brien mira alre-
dedor. No se acerca a ellos, que siguen
parapetados. La accion se dispara. Cae
una escalera metélica, los disparos rebotan
en las barandillas, y Faith escapa. Derriba
los guardias con un golpe deslizante de
piernas. La persecucion estd en marcha.
Un guardia acierta un disparo: la vista de
Faith se emborrana y vacila un momento.
O'Brien la dirige a través de un balcdn
para, ganandole la espalda, asesinar al po-
licia, y ejecutar con estilo a su compafiero.

Pese a ello, Faith se ha quedado sin
rascacielos. Ya no hay cornisas a las que
agarrarse ni donde cubrirse, sélo aire vacio
y un salto imposible. Los guardias se acer-
can, el helicoptero vuela en circulos.
Entonces, la solucion surge sola. El heli-
coptero se acerca demasiado. Faith se gira
y esprinta. La alcanza otra bala, pero sigue
corriendo. Salta... Una mano se dirige al
tren de aterrizaje y consigue llegar a
él. La protagonista ha escapado. %



Una diferencia apreciable es lo facil que es
abatir gente a disparos y alterar el trafico

disparando a los conductores. Son tacticas
clave: nosotros te las contamos primero.

Grand Theft Auto Y

Nos encanta que los planes salgan bien (y se vayan al
garete cuando el conductor sale volando por el parabrisas)

i hay algin elemento representati-

S vo de la grandeza de Grand Theft

Auto, aparte de sus mecanicas, el
disefio y el alma del juego, ése son las his-
torias que descubres a medida que
avanzas. Pero aunque esas tramas en el
modo para un jugador de GTA4 son inte-
resantes, son las del multijugador las que
rivalizan con las mejores de la serie.

GTA no esté particularmente dotado
para Partidas a Muerte por Equipos mas
sencillos: su mecanica y sus escenarios no
encajan en una competicion asi. El mundo
de GTA4 es demasiado interesante, y du-
rante las Partidas a Muerte querras irte a
explorar un callejon o limitarte a conducir

tu coche hacia el atardecer sin que nadie
te esté disparando.

Funciona mejor el modo Encargo de la
Mafia por Equipos, en el que todos los ju-
gadores reciben una mision a la vez, y
deben correr a asesinar a alguien o a reco-
ger un objeto. Es facil imaginarse gue se
convertira en uno de los favoritos de los
jugones cuando se conozcan la ciudad al
dedille, en lugar de esa loteria de estar
pendiente del mapa cuando no estas fa-
miliarizado con la ciudad. Carrera GTA es
como una resurreccion parcial de la serie
Midnight Club a través de calles secunda-
rias, pasando de las sefales y dedicandote
sobre todo a lo divertido que es hacer salir
a la gente de sus coches y perseguirlos.

La lancha motora es el vehiculo de escape del jefe,
aunque puede recibir un disparo: Ojala Rockstar haya
cuidado los escondites para francotiradores.

nado del mapa y escapar en una lancha
motora. Sus compafieros pueden ver
dénde esta el vehiculo de huida, y la poli-
cia puede ver dénde estan ellos. El
planteamiento pone las bases del glorioso
caos que surge a medida que se crean pla-
nes y en un segundo se malogran. Entre
las historias que vivimos esta una persecu-
cion sobre un puente que termind muy
espectacular, consiguiendo que el coche
de policia chocara de frente con otro vehi-

PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: TAKE-TWO
ESTUDIO: ROCKSTAR
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: 29 DE ABRIL

Pero donde GTA4 realmente destacaes  culo. Los agentes de la ley podrian haber :ﬁf“i"' mm’“'
con Policias y Ladrones, un modo que da reiniciado el motor y haber perdido s6lo : marl?tlyeg'tn-nldelocﬁ—
la vuelta al Caza y Captura de Burnout Pa- unos segundos, pero el chogue envio al - star es Hangman's Noose.
radise. Comienzan dos equipos de cuatro: conductor a través del parabrisas y por en- Un “compafiero de nego-
uno de policias en un coche patrulla, y cima del puente. En otra persecucion, los I ;‘::;'M’ s;ﬂmolt::o s
otro de ladrones a pie y a poca distancia ladrones llegaron frente a su barco sin pnlidam redg:o,
de éstos. Uno de los malhechores es el polis a la vista, salieron de su coche y fue- “hacia un escondite seguro
jefe, que debe llegar a un punto determi- ron abatidos por francotiradores. En una en la ciudad. Hubo un
tercera, los agentes rodearon a los ladro- ! "“‘n':‘:w"';'" q"‘“"m’f""‘ .
No hay nada como echar abajo un helicptera con un lan- nes, que escaparon con un peligrosisimo ?n‘iomras la furgoneta de
23‘°2§t“-:;::l’;1ﬂig‘:e'?;?n‘;“;':;g e‘:fo“ie’l‘l‘;l‘:eﬁ‘t’:i‘;z’lﬁls salto sobre una rampa: la policia intento lo " huida salia corriendo. El
?:ciurio? es a-gachartegpara cuhrir'tleJ cuangdo escapas. mismo, pero saltaron a su muerte mien- ;::L?o SWAT nos m
tras su presa escapaba entre risas. anes.d’mm
Policias y Ladrones conecta la mecanica ?uta de!;supe. fuaen -
multijugador clasica con la forma en que  tonces cuando nuestra
los jugadores se enganchan al mundo de ‘banda volvi6 en un heli-
GTA4. Pero, aunque supere a las demés m:‘;gr:lmdah :
ofertas multijugador del titulo, no quiere policia, aplastando un
decir que éstas sean fallidas. Se trata, sen- coche patrulla y creando |
cillamente, de que Policias y Ladrones el caos para que nuestro
clava el aroma a GTA. Al lado de tal logro, ‘_mi":d’:mew

casi cualquier otra opcion que el %
juego ofrezca parece irrelevante.

hacia el atardecer. g
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s Resistance 2

KT S T

PLATAFORMA: PS3
DISTRIBUCION: SCEE
ESTUDIO: INSOMNIAC
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: OTONO

No vencerds a los enemigos mas grandes
vaciando un cargador, y seran la gran
apuesta de los Quimeras. ;Superaran las
grandes machadas fisicas de Halo 37

28

Le toca a los EE.UU., asi que ni protestas
religiosas ni dispa... Eh, espera un momento...

2 esistance: fall of Man fue el pri-

g #N% mer intento de Insomniac de hacer
" un shooter en primera persona.
Aunque resultd audaz y sélido, quiza esti-

mulado por la experiencia del estudio en
producir los entretenimientos balfsticos de
la serie Ratchet & Clank, no lograba desta-
car frente a los juegos hechos por estudios
con mas experiencia, del estilo de Infinity
Ward o Bungie. Y aungue su arsenal resul-
taba inventivo, pocas veces pedia
dominarlo mas alla de los disparos a la
frente o el cuerpo a cuerpo.

Lo que consiguid es crear unos cimien-
tos sélidos para una continuacion.
Resistance 2 {(que es un titulo provisional)
estd ambientado dos afios después de la
fallida defensa de Gran Bretafa, con los
Quimeras comenzando un asalto aéreo
sobre las costas este y oeste de América:
el juego vuelve a ponerte en la piel muta-
da de Nathan Hale, te sefala la direccion
de los adversarios y dice: “a dar cafia”.

El modo para un jugador intentara
crear enormes escenas de accién relacio-
nadas con la invasion aérea de los Estados
Unidos, y la mayor importancia esté en la
escala, por lo visto hasta ahora. Se hara
un mayer hincapié en los enemigos mas
grandes, incluyendo un ndmero mucho
mayor de Goliats, y los Quimeras basicos
han sufrido una mejora de armadura y fie-
reza. Entre los nuevos reclutas destaca el
Camaleon, un especialista en lucha cuerpo
a cuerpo que se movera tras tu posicion y
s6lo se mostrara justo antes de atacar.

Insomniac también ha dado pistas de
lo que llama "un sistema de IA escalable”,

La invasion de América viene de ambas
costas. Uno de los mejores detalles del
original era su ambientacion. Preparate
para ver recreaciones hellisimas.

que podria usarse para controlar el amplio
ndmero de enemigos presentes en panta-
lla al mismo tiempo. Los enemigos mas
cercanos al jugador usaran ataques coor-
dinados y técnicas de evasion inteligente,
mientras los mas alejados usaran modos
de ataque algo mas basicos. Ademas de
este sistema de |A, habra una cantidad [i-
mitada de contenidos aleatorios en los
niveles del juego. Eso si, queda por ver
cOmo se incorporaran al dibujo general, y
si seran algo més que una novedad y algo
menos que un resbalén jugable.

En lo que se esta convirtiendo en un
detalle obligado para cualquier shooter
serio, Resistance 2 incluird una campana
cooperativa por separado que podra ju-
garse con hasta ocho usuarios mas.
Tendra una historia propia conectada con
el modo para un jugador, y se centrara en

el trabajo en equipo a través de niveles di-
vididos por objetivos.

Su modo multijugador es mas sencillo,
directo a la yugular: permitira hasta 60 ju-
gadores a la vez, divididos en pelotones
mas pequenos que lucharan en el mismo
mapa, cada uno con su propio objetivo y
un equilibrio distinto entre personajes. Par-
tiendo de que el original no permitia ir mas
alla de los 40 usuarios, éste puede ser un
argumento de peso para convencer a los
jugones de la capacidad de PSN de rivalizar
con Xbox Live... Aungue conseguir un mul-
tijugador lo bastante equilibrado como
para rivalizar con nombres como COD 4 o
Halo 3 con semejantes numeros puede ser
todo un reto. Hay que dedicar tiempo a Re-
sistance 2 antes de lanzar una opinion
firme, pero es uno de los titulos mas
ambiciosos para PS3 de este afio. 'e
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Con el casco de la nave agrietado, el
traje de Isaac lo mantiene con vida... Por
un corto periodo de tiempo. En el vacio,
lo tnico que puede oir el jugador es la

respiracion de Isaac. Desquiciante.

PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: EA

(EA REDWOOD SHORES)
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: INVIERNO

El cavernoso interior del
Ishimura permite niveles
amplios y no lineales. Par-
ticularmente destacables
son los espacios mas
grandes de la nave, como

_la camara centrifuga que
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“hay que reactivar para
‘que se restablezca la gra-

vedad. Alli, Clarke debe
moverse usando botas
magneticas para pegarse
a las superficies, y usar
un campo de inactividad
para rotar lentamente la
maquinaria y llevarla,
usando el arma TK, a fa
posicion correcta. Un
puzle espacial ambicioso
¥ €on recursos.

Dead Space

EA lleva al survival horror a la profundidad del espacio,
demostrando mas recursos de los que cabria esperar

emos hecho una aproximacion di-

ferente —dice Glen Schofield,

productor ejecutivo de Dead
Space—. Primero hemos trabajado en la
mecanica, el personaje principal, las
armas, y después hemos terminado un
nivel para probarlo todo. Ahora, con la
mecénica pulida, tenemos equipos traba-
jando exclusivamente en el protagonista o
en los puzles. Hemos decidido centrarnos
en unas cuantas opciones y mejorarlas”.

Dead Space estd muy avanzado, y toca
todas las teclas que esperas que se toguen
en un "Resident Evil en una nave espa-
cial”. Suelos oxidados, tuercas y puertas
mecanicas deslizantes... agui estan todos
los elementos popularizados por Alien, el
octavo pasajero de Ridley Scott, y regurgi-
tados sin verglenza por Horizonte final
(por no mencionar los infinitos parientes
pobres de Hollywood), pero aqui estan
muy bien ordenados.
¢Que es poco original? ;Qué esperas

de dos kilémetros de cuenca minera mas

Los ataques cuerpo a cuerpo permi-
ten ahorrar municién. Tirar al suelo
a los alienigenas mas débiles de un
disparo les da a los jugadares la

oportunidad de golpearlos.

que esté llena de instalaciones industria-
les? Y hay mucho que admirar, En
contraste con los interiores hechos como
con molde de Mass Effect, las habitacio-
nes y los pasillos de Dead Space dan la
sensacion de gue tienen una funcionali-
dad real, te imaginas a los mineros
andando por ellos, y resultan creibles... Es
una forma de pensar que se extiende al
disefio del traje de minero de Isaac Clarke,
que no sélo muestra la cantidad de aire y
salud que le guedan, sino que también
puede proyectar ante su cara tanto video
como imagenes (ademas de un inventario
y registros de las misiones), evitando la ne-
cesidad de una interfaz de usuario. Es,
desde luego, un comienzo muy positivo.
No obstante, la mejor trabajada de las
opciones de Dead Space es el “desmem-
bramiento estratégico”. En lugar de ser un
simple truco para revolver estémagos, hay
implicaciones tacticas en escoger tu objeti-
vo con cuidado: si le cortas la cabeza a un
Slasher con miembros en forma de guada-

No tendras armas militares. Las armas disponibles
son herramientas mineras: laseres cortantes, sierras y
armas capaces de proyectar ohjetos con violencia.

fia tendras que enfrentarte a un enemigo
impredecible y rabioso. Si le vuelas los bra-
zos intentara marderte, y si le cortas las
piernas avanzara sobre su estémago. Para
tu supervivencia resulta clave la forma de
usar los desmembramientos en combina-
cion con tus modestos recursos. Los
jugadores que se queden con un solo dis-
paro pueden cortar un brazo a su
enemigo y, usando el arma TK {gue no es
tan distinta al arma gravitatoria de Half
Life 2), devolver el miembro a su antiguo
propietario para dejarle sin piernas.

Hay algunos peros. De momento
hemos visto una hora de combates visce-
rales contra alienfgenas con mala leche, y
se parece mas a Doom que a Sifent Hill.
Sera ése el estilo principal? "En absoluto
—asegura Schofield—. Aquf os hemos mos-
trado parte de la mecénica, pero también
tenemos partes més ‘psicologicas’... Pue-
des andar durante 20 minutos sin tener
que combatir, perc gqueremos que estés
realmente acojonado en cada unc
de esos 20 minutos”. g



Una meta esencial para Fable 2 es la accesi-
bilidad, y no sélo en el control. Al conectar
el juego con titulos independientes de Arca-
de, Lionhead ha facilitado gue otro tipo de
usuarios descubra su propuesta.

Fable 2

Sigue aumentando el bombo dado a este juego que promete
robarte el corazdn. éSe cumpliran las expectativas?

= s i la popularidad de Peter Molyneux
@ ha resultado perjudicada por su
tendencia a prometer demasiado,
no se hizo evidente en la Game Develo-
pers Conference (GDC), donde un publico
obviamente extasiado aguanto largas
colas alrededor del edificio para escucharle
hablar de la secuela de Lionhead de este
action RPG para Xbox. Molyneux ha ha-
blado antes de basar todo un sistema de
combate en un Unico botdn para que
cualquiera, incluso alguien que nunca ha
tocado un pad, pueda poner Fable 2 y
jugar con él al instante. Sdlo que ahora
hay tres botones: unc para el cuerpo a
cuerpo, uno para atagues a distancia y
uno para magia. Un profanc en la materia
podria guitarse de encima a un grupo de
enemigos con un solo botén, pero los
puntos de experiencia aumentan si mez-
clas los estilos de combate y usas el
escenario. Y debido a que los combates

son totalmente sensibles al entorno, éste
se convierte en una parte esencial de tu
arsenal; si te quedas cerca de un muro y
presionas el botén de cuerpo a cuerpo, te
apoyaras en él para clavar la rodilla en la
cara de tu enemigo.

La espectacularidad del juego reside en
la interactividad provocada por el mundo
de Albidn. La gente con la que te encuen-
tras te agradece lo gue haces, comenta tu
reciente conducta y cambia su disposicion
hacia ti seguin actles. Los ciudadanos a los
que hayas hecho favores te colmaran de
regalos. Tus hijos imitaran tu forma de
proceder, convirtiéndose en violentos mi-
nimacarras o angeles edulcorados. Los
padres ausentes seran recriminados por
sus desamparados retofios y encontraran
el rechazo de su abandonada espesa. El
comportamiento del jugador tiene un
efecto permanente y fundamental sobre
su mundo. Esta claro que la habilidad de

Fable 2 minimiza la interfaz: no
hay minimapas. El camino entre
objetivos estd marcado por “cami-
Ad nos de migas de pan” brillantes.

¢Cambiara de idea Lionhead en lo que queda de de-
sarrollo e implementard un sistema de seguridad
para evitar que mueran PNJ en las partidas online?

formar una familia es una de las grandes
apuestas con las que Molyneux espera
que el mundo del titulo capte las emocio-
nes de los jugadores. Personificando a
alguien de cualquier género, puedes en-
contrar un companero, casarte con él,
concebir hijos y tener una familia. Luego
estd tu perro, que reemplaza las interfaces
del usuario. Te servira de centinela, empu-
jéndote a explorar el mundo.

La idea es que, con tus emociones vin-
culadas a ello, tus elecciones sean mucho
mas duras, porque tu comportamiento
puede tener repercusiones mucho mas alla
de tu propio personaje, tu familia y tu
mundo. Molyneux dice que ser absoluta-
mente malvado serd menos agradable que
antes, partiendo de que sélo un 10 por
ciento de los usuarios de fable asumieron
el lado oscuro con fervor. Seas virtuoso o
maquiavélico, tu familia lo pasara mal; la
auténtica prueba de fable 2 sera
cuanto te preocupards por ello. %

PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCION: MICROSOFT
ESTUDIO: LIONHEAD
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: NAVIDADES

Una forma de ganar dine-
ro en Fable 2 es apostar.
De hecho, ni siquiera ne-
cesitas estar jugando para
poder conseguir ganan-
cias. Molyneux ha

- revelado que habra una

serie de juegos indepen-
dientes de Xbox Love
Arcade, desarrollados por
estudios distintos, que te
permitiran usar tus ga-
nancias y transferirlas al
mundo de Fable 2 para
gastarlas. Asi, se espera
aumentar el atractivo del
juego. Pero es importante
que Fable 2 tenga nume-
rosos contenidos propios:
seria preocupante que
otros desarrolladores
menos honrados tomen
su ejemplo fragmentando
5us propias propuestas.
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PLATAFORMA: 360, PC
DISTRIBUCION; VALVE

ESTUDIO: VALVE

(TURTLE ROCK STUDIOS)
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: SIN CONFIRMAR

Left Y Dead

Al fin hemos podido meternos
en la piel del shooter zombi de Valve

distancia, y el Cazador puede saltar desde 10 metros.

2 os zombis son un tema recurrente
: L en los videojuegos. Pero un shoo-

: ter en primera persona asimetrico
no lo es. La realidad scbre cémo Left 4
Dead afronta las expectativas de la gente
quedé clara en una demostracion en Mu-
nich. Los equipos de supervivientes e
infectados se enfrentaban en un escenario
intenso y no visto antes: La Granja. Los so-
breexcitados periodistas alemanes
levantaban el pufio en el aire cuando con-
sequian infectar a uno de los bien
armados supervivientes.

El espiritu del juego es facil de enten-
der: como parte de un equipo de cuatro
supervivientes de un apocalipsis zombi,
combates contra hordas de zombis basicos
y unos cuantos tipos de jefes, todos con-
trolados per la IA. Tienes que mantenerte
cerca de tus companieros, y la cobertura
constante entre ese cuarteto es Ja Unica
manera de permanecer vivo. Lo mds inte-
resante es que el juego tiene totalmente
implementados a los jefes y a los zombis
controlables por los jugadores. Asi, aun-
que los usuarios pueden limitarse a
escoger jugar en un escenario repleto de

~ Chet Faliszek, productor

_ de Left 4 Dead, describia
las reacciones de los
usuarios la primera vez
que probaban el juego:
“La gente dice: 'S4, enten-
demos el rello zombi',
pero después juegay

. dice, 'Ah, ahora si lo en-
tendemos’. Sabes donde -
estan tus companeros vy fo
que estan haciendo, y
siempre debes cuidar de
ellos. Se basa mas en tra-
bajar en equipo. Cuando

" los jugadoressedan
cuenta, las piezas encajan
y se llevan una grata sor-
presa. Radica en que hay
cuatro tios intentando so-
brevivir juntos. No se
hasa en los zombis, nien -
el terror: gira en torno a
cuatro personajes”. :
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Mantener a los jefes a la distancia de un brazo no es sufi-
ciente: el Explosivo puede lanzar vémitos a considerable

El motor Source, que tan buen resultado dio en Half-Life 2, deberia mantener los requisitos técnicos controlados,
pero es lo bastante escalable para que los disefiadores de niveles hayan creado algunos escenarios brillantes.

zombis controlados por la IA, también
pueden optar por que otros jugones apa-

rezcan como alguno de los jefazos zombis:

un sangriento y movil Cazador, el inesta-
ble y vomitivo Explosivo o ese pesadillesco
Goliat que es el Tangue. Siendo dichas
bestias, los usuarios pueden acceder a
rutas Unicas a través de los niveles, dispo-
nibles solo para los infectados, y cuentan
con informacion constante de las posicio-
nes de los supervivientes. Al ponerte en su
piel, te sientes todo un depredador.

Es diferente a casi cualquier otro shoo-
ter (lo més parecido quiza sea la serie
Aliens vs Predator), y los infectados tienen
que buscar constantemente nuevas for-
mas de alterar los planes de escape de los
supervivientes, persiguiéndoles hasta un
épico enfrentamiento final. En La Granja,
éste toma la forma de un camién militar
que llega para llevarse a los jugadores del
nivel, lo que significa atrincherarse en los
corrales durante cinco minutos, mientras

Pocos juegos se centran en lo que los usuarios necesi-
tan de su experiencia cooperativa; para Left 4 Dead es
su biblia: siempre ves lo que hacen tus compafieros.

grupo tras grupo de zombis rabiosos salen
de los campos de maiz. Es un crescendo
de una violencia espectacular, sobre todo
cuando los supervivientes acceden a una
ametralladora Gatling.

Valve llama a estos cinco amplios
mapas “escenarios” mas que "niveles” u
otra cosa, porgue son disefios llenos de
recovecos, que pueden obligar a los juga-
dores a luchar durante una hora para
atravesarlos. La Granja es un gran ejemplo
de lo eficientes que son los disefiadores de
niveles. Pese a estar basados en la anticua-
da tecnologia de Half-Life 2, los bosques y
las vias de tren que llevan a la granja ofre-
cen una ambientacién brillante.

Combina ese inteligente disefio con
una ansiosa comunidad de creadores de
mods para PC, y un publico de la Xbox
360 hambriento de zombis, y tendrés la
receta para uno de los titulos multijugador
mas importantes del 2008. El equipo de
Valve tiene una cantidad de materia
cerebral fuera de lo comun. %



Cuando el rendimiento se une a la portabilidad
iNOVEDAD! SISTEMA MUSICAL DIGITAL BOSE® SoundDock® PORTABLE

SoundDock Portatil
(iPod no incluido)

Descubra el nuevo sistema musical digital las baterias convencionales y permite disfrutar facilmente de una

Bose® SoundDock® Portable. inigualable calidad de sonido practicamente en cualquier lugar, incluso

Incorpora numerosas innovaciones de Bose, en el exterior. S6lo tendra que desenchufar el sistema y olvidarse del

proporcionando un rendimiento que los siste- cable de alimentacion. Incluso cargara el iPod® mientras esté

mas convencionales alimentados por bateria reproduciendo misica.

no pueden igualar. Tan solo colocando el Un mando a distancia le permitira controlar el sistema y las

iPod® en la base, oird un sonido rico y deta- funciones basicas del iPod®, asi como navegar por las listas de
llado realmente sorprendente para un sistema tan pequefio, Su bateria reproduccion. Cologue el iPod® en la base y escuche lo que pasa
recargable de iones proporciona un mayor tiempo de reproduccion que cuando el rendimiento se une a la portabilidad.

4 - . | B
SoundDock Companion 5 Companion 3 Companion 2 Bose OE Bose AE Bose IE

Sistema SoundDock® | Sistemas de altavoces multimedia BOSE® | Auriculares Bose®

Descubra la diferencia que marca la tecnologia BOSE®

www.bose-es.com
iPod es una marca registrada de Apple Computer, inc.



PLATAFORMA: W1
DISTRIBUCION: THQ

ESTUDIO: PLANET MOON STUDIOS
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: 2008

1NN

Cuentas con cinco estilos musicales y 30
temas en cada uno de ellos, aunque, todo
hay que decirlo, nuestras florituras para
esta resefia revelan que son preferibles

las versiones country.

PLATAFORMA: Wi
DISTRIBUCION: THQ

ESTUDIO: RAINBOW STUDIOS
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: 2008

Las fases de la tarantula prometen ser una expe-
riencia mas libre que las del escorpién. Las buenas
noticias son que, hasta el momento, el sistema de
camaras parece relativamente eficaz a la hora de
lidiar con las ocasionales transiciones rapidas.
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Battle of the Bands

Si quieres ser un Guitar Hero o tocar en una Rock Band pero no tocar
un instrumento de pega, esto puede interesarte

uitar Hero arrasa sin gran esfuerzo
G en las ventas, y los distribuidores

van a por el género de la accidn
ritmica porgue ven que da algo: dinero.
Battle of the Bands (antes llamado Band
Mashups) merece una mencién entre la
actual tanda de juegos de ritmaccion, a
pesar de que utiliza una interfaz similar a
la que desarrollé Harmonix: pequenos
circulos desfilan por la barra hacia una
linea, y mover el mando inaldémbrico de la
Wii tal como se indica producira el efecto
deseado. Todos estos detalles invitan a
compararlos, pero Battle of the Bands pide
al jugador algo totalmente distinto.

En primer lugar, td ne tocas, sino que
diriges la interpretacion de un grupo en
una competicién contra otro: si estas ga-
nando con tus chicos del country,
entonces Blitzkrieg Bop suena al estilo
bluegrass. El duelo de fuerzas entre juga-
dores funciona fundiendo ambas
alternativas y proporcionando feedback
sobre la batalla. Ademas de todo esto, hay
bonificaciones que “atacan” a la puntua-
cion del otro jugador (contra las que

Oscilas el mando y lo balanceas para variar los angu-
los de inclinacién e ir acertando los circulos... y los
niveles mas altos son un serio reto de coordinacion.

puede defenderse), y fases de confronta-
cién directa que permiten atacar
directamente al otro grupo.

Es sencillo y pertenece al tipo de jue-
gos que suelen asociarse con la consola de
Nintendo, pero también posee un nivel de
calidad superior a los juegos multijugador
de usar y tirar para reuniones sociales que
hemos visto en esta plataforma hasta
ahora. Y gracias a su repertorio de cancio-
nes y a la sencillez de sus controles, no
tardaras en encontrartelo en alguna fiesta.
Y unir videojuegos v fiesta no puede
ser malo, ;a que no? @

Deadly Creatures

Rainbow Studios ofrece un acercamiento totalmente

innovador a la vida de los insectos

n Deadly Creatures no vas a en-

E contrar ojos de dibujo infantil,

escarabajos bromistas ni chistes
sobre producir miel. Tienes mandibulas
pegajosas, combates que acaban con ab-
démenes destrozados y una atmasfera
inquietante y rapida que capta la violencia
de la naturaleza vista de cerca.

Con sede en Arizona, donde ir al su-
permercado puede terminar en una visita
a las urgencias por culpa de alguna criatu-
ra, el desarrollador Rainbow Studios se
labré una reputacion con juegos de carre-
ras como la serie ATV y MX. Unas partidas
con Deadly Creatures ponen de manifiesto
que este pequeno equipo esta demostran-
do una desenvoltura considerable en el
abrupto cambio. La ambiciosa linea argu-
mental se despliega a la escala de los
insectos: el juego permite asumir los roles
de un escorpién y una tarantula en niveles
alternos. Como guino a Sphinx and the
Cursed Mummy, también de THQ, el acer-
camiento a cada personaje es distinto: el
escorpion pelea contra bichos v lagartos
en escenarios lineales, y la taréntula es un

ninja sigiloso que se desplaza subrepticia-
mente por niveles mas abiertos.

Hasta el momento s6lo hemos podido
manejar al escorpion, pero el juego parece
coherente y ofrece un goteo de nuevos
movimientos y habilidades que mantienen
el interés. Cabe destacar que el 2 menudo
irregular mando de la Wii trasmite aqui
una sensacion de auténtica conexion con
el combate, permitiendo agarrar con las
tenazas a través de pulsaciones combina-
das con gestos para mover la cola.

Queda por ver como funcionaran los
niveles de la tarantula, ambiciosos y que
pueden ser mas problematicos, pero resul-
ta dificil no ponerse del lado de un
proyecto tan independiente como éste.
Centrar un juego en los aspectos menos
agradables de la naturaleza supone un
riesgo considerable, y, hasta el momente,
Deadly Creatures es mds que notable.
Puede que la consola de Nintendo sea,
isabes?, para crios, pero eso no ha dete-
nido a Rainbow Studios a la hora de hacer
un juego donde, ¢sabes?, una lagar-
tija te arranca la cabeza. g



PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: DICE
ORIGEN: SUECIA
LANZAMIENTO: 2008

Battlefield: Heroes

Reinventando el shooter superventas

en forma de juego de red casual

i n la GDC se anuncié la creacion

& E de la PC Gaming Alliance, una or-

" ganizacién empresarial sin dnimo
de lucro dedicada a suministrar a los desa-
rrolladores informacion y herramientas
para garantizar el futuro del PC. A lo
mejor no necesita que lo salven: Randy
Stude, de Intel, afirmé que, en los EE.UU.,
el 91 por ciento de los titulos usados por
menores de 18 afos son juegos online
gratuitos como RuneQuest. Heroes es el
experimento de DICE en este campo: un
shooter gratuito que funciona en casi
cualguier PC moderno (hasta portétiles) y
que se financia con ventas de objetos del
juego y algo de publicidad web.

Los jugadores se inscribiran a través de
la web de Battlefield Heroes y podrén po-
nerse a jugar en apenas unos instantes,
sin tener que dar informacion sobre sus
tarjetas de crédito. Se les pide que elijan
bando (la angldéfila Royal Army o la ger-
manizada National Army), categoria (el
comando, el soldado y el tirador equivalen
a la infanteria ligera, media y pesada) y
que jueguen con un Unico personaje.

El aspecto artistico esta influenciado
por Team Fortress 2, con violencia de di-
bujo animado y lineas exageradas. Tras él
se esconde lo que el productor Ben
Cousins llama “el juego de Battlefield mas
intenso que se haya creado”. Los comba-
tes se disputan por equipos. Cada jugador
recibird habilidades adicionales, como las
balas incendiarias del tirador, que puede
hacer que las paredes se vuelvan transpa-
rentes. Pero ;bastara con este concepto
para conducir la serie hacia una
nueva direccion? g

Battlefield: Bad Company

La reinvencidn para consola del clasico de PC marcha
en busca de una razén para seguir existiendo

ad Company es el més convencio-
B nal de los tres shooters que DICE
prepara este afio, un acercamiento
a los FPSs con una tecnologia sobresalien-
te y un excelente y destructible escenario.
Y tiene un problema: los shooters apa-
recidos en 2007 lo superan en algdn
sentido. La destruccién en Crysis es mas
realista; la ambientacion del mundo de
Stalker es mejor. La violencia de Calf of
Duty 4 posee un mayor impacto dramati-
o, y Half-Life 2: Episode Two utiliza mejor

Bad Company te ofrece emociones de combate a pe-
guefia escala como las de Crysis. Tt decides cual es
el enfoque mas apropiado para cumplir el objetivo.

las técnicas narrativas en primera persona.
Bad Company te proporciona la direccion,
los vehiculos y las explosiones. Pero en la
modalidad para un jugador se percibe
vacio. Es una sucesién de edificios y bos-
ques llenos de hombres que debes matar.
En multijugador es mucho més intere-
sante. Se vale del mismo escenario
destructible del modo para un jugador y
aprende de Team Fortress 2 —especialmen-
te en las interesantes partidas de
atacantes contra defensores— para crear
un juego tremendamente tactico. Los ata-
cantes deben destruir o capturar una caja
llena de oro; los defensores tienen que
mantenerla en su poder tanto tiempo
como les sea posible. Tu radar muestra a
cada miembro del pelotén enemigo avis-
tado, lo cual requiere un enfoque tactico.
Lo que Bad Company demuestra es
que no basta con una tecnologia sobresa-
liente. El multijugador prueba que a partir
del engine de Frostbite se puede desarro-
llar un juego genial. Esperamos que el
modo de un sclo jugador tenga tam-
bién posibilidades. @

Battlefield: los héroes tipo cémic parecen
copiados de Team Fortress 2, pero los
pocos poligonos suponen que el juego
funcionara hasta en los PCs mas basicos.

PLATAFORMA: 360, P
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: DICE
ORIGEN: SUECIA
LANZAMIENTO: 2008

El modelado de destruccion de Bad
Company ha evolucionado mucho, y
con légica. Volar un muro para pasar a
través de él genera mucha mas emo-
cién y caos que rodearlo.
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EN METAL GEAR SOLID 4: GUNS OF THE
PATRIOTS, LO NUEVO Y LO VIEJO CREAN ALGO
GENUINO. ;SERAN LOS ULTIMOS DIAS DE SNAKE
LOS QUE MUESTREN EL FUTURO DE LA PS3?

urante el primer avance de Meta/
u Gear Solid 4 los medios convoca-

dos toman notas sin parar. Medios
seleccionados a dedo, por supuesto, para
no correr peligro de filtraciones en el pri-
mer punto wifi que encuentren. Konami
confia en nosotros. Ken Imaizumi, quien
parecia que iba a heredar la serie de Koji-
ma, esta dando la charla. El propio
Kojima esta presente, y notas que esta a
tu espalda cuando se dice una broma.

Bajo las montanas de Nasu, famosas

por sus pistas de nieve, y alimentado por
generadores edlicos y solares, el Konami
Super Campus tiene algo de la Fortaleza
de la Soledad de Superman y del hotel de
la pelicula Ef Resplandor: es inaccesible,
da sensacion de prestigio y, dicen las
malas lenguas, esta vacio el 90 por ciento
del afo. El aire se respira limpio, el hori-
zonte se ve lejano. Pero cuanto mas
respiras, juegas y te sientes vigilado du-
rante los tres dias siguientes, mas te
preguntas ;por qué? ;Por qué este didlo-
go inaudito entre desarrollador,
productor, critico y juego, a tres meses del




| IMPORTABLE OPS B

Por si todavia no estaba confirmado el lugar de Metal Gear Oniine
~dentro del paquete de MGS4; esta alli. O algo asi. Aunque es una op-
cién del menu principal, 1a version de MGO tendra un punado de
personajes y mapas. Y se nos dijo gue s2 complementara con conte-
nido descargable. También se accede en el menu principal al Virtual
Range, un exhaustivo catdlogo de la gigantesca biblioteca de armas.
Las pegatinas del suelo indican la distancia entre td y el objetivo, y

puedes poner a prueba todos los mv-mnun\os COC de Snake, tus- i

- pasados de Snake Eater.

-‘]g nonesbes~- (Pso)
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lanzamiento? ;Hay algun problema en el
desarrollo? ;Va mal algo hasta el punto
de que nos han alistado a Gltima hora en
una especie de campamento de “control
de calidad” ? ;Se preocupa Kojima por-
que piensa que el juego sera duro hasta
para sus fans? ;O es otro capitulo loco del
documental sobre Kojima Productions
que aparecera en el tercer blu-ray de al-
guna futura edicion especial? Quiza,
cuando se acabe el tiempo, lo sabremos.

Un estricto acuerdo de confidencia-
lidad impide contar muchas cosas sobre
MGS4: sobre su intro, por ejemplo, dise-
fada por Logan, la empresa responsable
de los anuncios de iPod. Sobre su argu-
mento, en el que se visitan mas escenarios
y engloba mas estilos que cualquier otro
MGS hasta la fecha. Sobre quién vive y
quién muere. Sobre respuestas que, si se
dieran ahora, arruinarian no solo cuatro
afos de desarrollo sino mas de 20 de ex-
periencia de toda la serie.

Esta vez no hay posibilidad de escabu-
llirse para MGS, ninguna digresion sobre
el origen de toda la historia como en
Snake Eater, y nada de finales sin final

como en Sons of Liberty. El cuarto titulo
de la serie no se inspira directamente en
el estilo de ningin predecesor, y tiene un
final explosivo, en lugar de un sollozo por
la pérdida. Dice Kojima que no es el final
que tenia en mente, pero ése es el desti-
no de un juego que ya ha terminado en
dos ocasiones antes.

suyo, todavia mas fuerte. Y en Spider-
man, su enemigo mas peligroso es
Venom. Me arrepiento de que MGS4
tenga que acabar como lo hace; si hubie-
se pensado toda la serie desde el
principio, seguramente no hubiera intro-
ducido ese tema”.

Pero ademas de Les Enfants Terribles,
los hermanos Solid y Liquid Snake, MGS4
incluye muchos otros temas. Es un ataque
de clones, robots, fantasmas y hombres,
un ensayo épico sobre la guerra moderna
y una fantasia otaku, con la sensualidad y
el encanto occidental. Puedes deducir que
hay mucho del propio Kojima en el estilo
de MGS2, mas preocupado de salvar al
mundo que de hacer descubrimientos
personales. Dice: “Sabes cual es el objeti-
vo y sabes como llegar hasta él. El estilo
es totalmente diferente [al de Snake
Eater], y sabia que iba a gustar o a haber
criticas al respecto desde el principio”.

ES UN ATAQUE DE LOS CLONES, UN ENSAYO
SOBRE LA GUERRA Y UNA FANTASIA OTAKU, CON
LA SENSUALIDAD Y EL ENCANTO OCCIDENTAL

“Cuando cree MGS2 —explica en una
habitacion que podria ser una Estrella de
la Muerte al estilo Ikea- lo hice pensando
en que ahi acababa, ése era el final. Y lo
mismo con MG53. Mirando atras a Metal
Gear Solid, probablemente ahora no hu-
biese metido el tema de los clones. Pero
como continué vinculado al proyecto,
siempre tenia que pensar en jefes cada
vez mas fuertes. Y si quieres vencer a
Snake tiene que ser con un clon o algo
parecido, es un viejo concepto. Como en
Ultraman; el Gltimo enemigo sera un clon

Se refiere, por supuesto, a la importan-
cia de las escenas de video en la serie, que
regresan mas largas y habladoras que
nunca. "Cuando creaba el juego para PS3
como final de la serie, me preguntaba
qué es lo que esperaba la gente. La res-
puesta facil es una mejora en los graficos
y el sonido por el hardware. Pero no es
solo eso. Es el ultimo titulo de la serie, asi
que la gente quiere que tenga mas que
nunca. Lo quieren todo”. Pero eso requie-
re tanto tiempo y capacidad que casi se
arrepiente; tiene mérito su reciente co-
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tridngulo sirve para alternar el punto de
vista entre primera y tercera persona. Te
adentras en tu primera sombra aturdido
por este sistema revisado antes de que los
mugidos y el galope de unas pezufias le-
janas centre a todo el mundo en la
accién. Aparece el Gekkou, el dlitimo y tal
vez mas grande invento de Metal Gear.
Tienen patas para saltar por encima de
los edificios, una inteligencia que les per-
mite detectar enemigos camuflados y, lo
creas o no, patadas de kung fu que des-
trozan un cuerpo y lo lanzan a 20 metros.
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propia armas y estrategias. Ademas, son
signos de que unir el argumento de tres
juegos no ha danhado a Kojima o merma-
do sus ganas de jugar con los principios
del sigilo o incluso de la caza.

¥ no se trata sélo de que los enemigos
sean inteligentes en MGS4, capaces de
desviarse de sus patrones de comporta-
miento y de formar improvisados equipos
de busqueda. No es sélo que los Gekkous
(capaces de mirar desde posiciones a cu-
bierto y de lanzar granadas con
tentaculos) puedan modificar el campo
de batalia en tiempo real. Se trata de
que, como prometiron desde el
principio,apenas hay sitios donde escon-
derse. Si, el camuflaje se ha convertido en
el traje Octocamo que, tras una pausa de
un segundo, imita la textura de la superfi-
cie que esta tocando. i, ahora puedes
formar alianzas con soldados luchando a
su favor o llevando su uniforme. Y si, tie-
nes barriles donde ocultarte de un

guardia normal o incluso Hevartelo por
delante. Pero nada como la familiar segu-
ridad que proporcionan las sombras.

Por si esto fuera poco, hay dos barras
complementarias relacionadas con la
edad biologica de Snake. La primera, la
de estrés, aumenta cuando lo hace la fe-
rocidad del combate, y acaba en un

energia, el dio Estrés/Psique consigue
que te des cuenta de cosas en las que no
repara Snake. Las dificultades normales
aumentan la presion y las consecuencias
sobre él se mantienen al minimo, pero en
los momentos en que las cosas se dispa-
ran el viejo Snake estara a la altura de lo
que cabe esperar de él.

CON PATAS PARA SALTAR POR ENCIMA DE LOS
EDIFICIOS, LOS GEKKOUS SON LOS ROBOTS MAS
LISTOS Y AGILES DE CUALQUIER MGS

“subidén” durante el cual la punteria es
el doble de eficiente y el dafno recibido se
reduce un 50 por ciento. Sin embargo,
esto pasa factura a su auténtica condicién
de viejales, y puede provocarle dolores in-
soportables o, lo que es peor, desmayos.
Con un gasto de salud, un cigarrillo ayu-
dara a mantener las cosas bajo control.

El medidor de Psique, sin embargo, se
va deteriorando con el tiempo, y, aunque
parezca mentira, la vergdenza que pase
durante las cinematicas hara que tenga
menos punteria. Mirar revistas de esas
que se venden en los rincones de los
quioscos de nuevo ayudan a mantenerle
bien, como hacen los habituales farmacos
y similares que ya han aparecido en oca-
siones anteriores. Mas que la barra de

En el mejor de los casos, y gracias
sobre todo a que ha vuelto la pequefa
camara de video de Snake (hay algo ge-
nial sobre ella que no podemos contar),
MGS4 te atrae con algo indudablemente
novedoso para el combate en tercera per-
sona: puedes elegir el objetivo
importante al que quieres dirigirte, y de-
tectar comportamientos poco predecibles
y a menudo peligrosos. Una vez que los
actores estan en su sitio y el escenario
esta preparado, todo esta listo para que
comience la funcién. Es un gustazo el mo-
mento en que los jugadores, cuando
piensan que lo tienen todo hecho, se en-
cuentran con un giro.

Cuando no has avanzado todavia
mucho en la mision, Snake se cruza con




. .ysohretodoenelTGs,nmhauMdo posible version a la 360, estan ° hamdo'
‘para matizar su apreciacion de MGS. Las que les pregunten”- a la que se la espera
pﬂﬂdoms opiniones pueden diferir de una persona como una auténtica killer app, el soft-
~ Debrin es un chulito, unSd\ord! la
ekt o “;4;:; ~ MGS4 NO ES SOLO UN JUEGO PARA FANS, SINO
mayor descubrimiento entre los persona-  QUE INTENTA SATISFACER A TODOS EL MUNDO,
jes de MGS4. Tiene por compafiero a un
et ok el Lol DESDE SNAKEMANIACOS A ESTRATEGAS
(mas vale que no se los quite), asi como
una ingente cantidad de chistes y bebidas a otra, de un juego a otro, y asi debe ser. ware que muestre toda la potencia de la
con gas. Mas importante es su presencia Olvidate de Uncharted, Heavenly maquina. Pero, ;de verdad lo es? Algo es
como mercadillo rodante, y su capacidad Sword, Motorstorm y, quiza, Killzone 2. seguro: no es un acontecimiento como
para convertir armas en dinero que pue- Desde el Tokyo Game Show de 2005, Sons of Liberty, la continuacion en la
des gastar en otras armas o en municion. MGS4 ha sido el campeon de PS 3, con nueva generacion de la época del juego
mas impactante de PS1. Por toda su ac-
cion (la mayoria de la cual es
- extraordinaria), es un episodio oscuro,
5. ; con tonalidades, pensado para todos
! { aquellos que estan en la serie desde el
principio. Y como titulo insignia, tiene el
potencial para fracasar. Si los jugadores lo
encuentran anacronico, que podria ser,
; iqué supondria eso para la marca PlaySta-
> B———— ; i tion? Si visualmente no acaba de
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Al prequntarte por queé fos huevos fritos

de Suany (en los restimenes de misiones),
estén en FMV y no en tiempo real, Kojima
s claro: “Es la énica forma en la gue se
pueden hacer”. Le encanta la comida.
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habia trabajado con anurioﬁdld en Koji-
ma Productions (y que ahora ocupan
puestos directivos importantes en Kona-

¢ QUE TIPO DE JUEGO SERA EN LOS NIVEL
DIFICULTAD MAS ALTOS? ; COMO RECOF
LOS ULTIMOS DIAS DE SOLID SNAKE?

mi). Se echaron a lorar, no por la historia
sino porque se acordaron de todo el tiem-
po que estuvieron trabajando sin
descanso en MGS1. Recordaron incluso
sus dias cuando comenzaban en Konami y
cambiaron sus vidas. Es un pequefio triun-
fo, lo admito, pero espero que a los
jugadores les pase algo parecido”.

Kojima termina diciendo que los
juegos de MGS han sido disefados como
‘tesoros’, cada uno de los episodios signi-
fica algo diferente, en momentos

diferentes, a personas distintas. El cuarto

hasta mucho después de su

LO QUE SE PUEDE CONTAR

Las luchas contra jefes finales son un puntu clave en el acuerdo
de confidencialidad, ya que debe ser disfrutado sin que nadie
sepa qué va a encontrar. Podemos contar que consta de bastan-

- 1es batallas contra la unidad Beauty and the Beast, un cuarteto =

. con algun desorden postraumatico. Compuesta por Screaming

Mantis, Ragin Raven, Laughing Octopus y Crying Wolf, sus atri-
butos dicen mucho de ellas mismas, sobre todo si recuerdas a los -
jefes de otros episodios. Estdn modeladas a partir de las actrices -
Lyndall Jarvis, Scarlett Chorvat, Mieko Rye y Yumi Kikuchi.

zamiento. muwpod.mﬁf!«_j;” ' Ge

2quellos niveles de dificuitad r
{Qué nuevos

ceptodelalmaufzdolum At
armas y artefactos? ;Cémo recordaremos

los Gltimos dias de Solid Snake? ;
¢Es éste el final de verdad? Kojima,

esta vez, responde mejor que con un sim- 8
ple si. “Lo que quiero hacer es hacer algo

“Llevo la camiseta de Joy Division sélo por vosotros”

" ino asté al den pos clen Involucrado en el

desarrollo de Zelda o Mario, es un pro-
~ ductor, y le envidio por ello. No te

preocupes ~bromea- no voy a crear otro

Wii Fit. Pero en el tema de Snake,

eso es todo. Se ha acabado”. U

A,

= Vamos, Hideo, seguro que le dices eso

a todos los periodistas. Si habia alguna ansiedad pre-lanzamiento para Kojima en Nasu, la su-

perd charlando con todo el

do para oir las opiniones de los gue se acabaron el juegs
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EN ACCION

GUY WILDAY
SEGA RACING STUDIO

SEGA

TIME
0.
aags

40,

OG5

o0

VUELTA RAPIDA:

0:27.00

PROMEDIO
PORVUELTA:

0:29.38

¢éHAN ENTRADO

LOS JUEGOS DE

CARRERAS EN SU ULTIMA VUELTA?
OPINAN LOS CREADORES DE SEGA
RALLY, PGR, MOTORSTORM Y DIRT

NIGEL KERSHAW
EVOLUTION STUDIOS

<

TIME TR e

= IIIIIIII

‘LnpHUMBER

VUELTA RAPIDA:

0:2711

PROMEDIO
PORVUELTA:

0:37.35

GAVIN RAEBURN
CODEMASTERS

O

TIME

i U UL ]

LAPNUMBER

VUELTA RAPIDA:

0:28.73

PROMEDIO
PORVUELTA:

0:31.13

GARETH WILSON
BIZARRE CREATIONS

@

TIME

RV

[

" Lasnumbce

VUELTA RAPIDA:
0:2878

PROMEDIO
PORVUELTA:

0:32.86

GED TALBOT
BIZARRE CREATIONS

@

VUELTA RAPIDA:
0:29.93

PROMEDIO
PORVUELTA:

0:34.84

C oches brillantes, velocidad que
corta la respiracion, cielos azules

y motores rugiendo: hubo una
época en la gue los juegos de conduc-
cién eran la expresion definitiva de
realismo mezclado con una fantasia
escapista. Otros géneros han evolucio-
nado con rapidez, pero los juegos de
carreras parecen atascados en la misma
vieja rutina de correr para ganar. Aun
asi, hay titulos que rompen los moldes,
y ofrecen pistas de como reinventar el
género. Para conocer el presente y vis-
lumbrar el futuro de estos juegos, nos
fuimos a un circuito de karts con Nigel
Kershaw, director de juego de Evolution
Studios (MotorStorm); Gareth Wilson y
Gerard Talbot, disefiadores jefe de la se-
rie Project Gotham en Bizarre Creations;
Guy Wilday, director del Sega Racing
Studio; y Gavin Raeburn, productor
ejecutivo de DiRT, de Codemasters, y
del proximo Race Driver: Grid.

¢{Qué juego de conduccion es el que
mas os impone ahora mismo?
Raeburn: Test Drive Unlimited. No es
un verdadero juego de carreras, es mas
bien un juego de conduccién. Como
juego de coches tradicional, Test Drive
te presenta las cosas de una forma
mejor acompasada y creible,

Wilson: Ese principio, cuando estas ha-
ciendo cola para subirte al avion rumbo
a Hawai, es excelente. Sientes que eres
tu esa persona que ha subido al avion.
Talbot: Un detalle simpatico de ese
juego es que se presenta como un gran

.

-:;"’ y
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Jesse Wild

Faita

juego multijugador, pero nunca lo he
probado con otra gente; verias a la
gente, es un mundo persistente online,
aunque no llegué a jugar contra nadie.
Kershaw: Supongo que es un prototi-
po inicial de lo que podra llegar a ser
un juego de carreras persistente. No
funciond tan bien como se merecia.
Raeburn: Animaba a disfrutar del
multijugador, pero no te obligaba a
jugario.

Hablais de la importancia de la
presentacion de Test Drive; ;ha in-
fluido en hacer avanzar al género?
Raeburn: Ofrece una estructura; le

da sentido a lo que haces. Si comparas
Burnout Paradise con los anteriores,

lo que haces es basicamente lo mismo,




pero el mundo abierto afiade una di-
mension totalmente nueva. Me gustaria
potenciarlo en nuestros futuros juegos.
Talbot: En las reuniones surge mucho la
pregunta de: “¢Por qué estoy haciendo
esto?”, y es muy dificil de contestar.
Wilday: Enfocas tus esfuerzos en la
jugabilidad durante las carreras, y
tienes que acabarlas con la sensacion
de que las has disfrutado. En Sega Rally
nos centramos mas que nada en la
[t iuEldls 1 flL.a razdn para jugar se
onsigue con los modos de juego y S e
los retos online, pero la conduccion eS|
iene que ser lo principal. line. Renovo fa preser

habia estancado en

“Z,
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El mundo abierto de Test Drive

iQuiere decir esto que la simula-

cion sigue teniendo importancia?

Talbot: Los juegos de carreras estan

atrapados entre dos grupos. Por un

lado estan los simuladores deportivos,

los Forza, Gran Turismo y Race Driver.

Por otro lado estan los juegos arcade,

los MotorStorm y Sega Rally.

Talbot: A la mayoria no le gustan los

juegos de carreras.

Kershaw: Quieren algo divertido, que

haga correr la adrenalina. 11, BN
Wilday: Aunque, ;no 0s parece que ' SEGARALLY
estas cosas son ciclicas? Hubo un pe- Fl éitimo Sega R Sega F
riodo en el que lo que estaba de moda Studio, puso al ¢

eran los juegos de motorsport. Luego el (iema 0
publico se canso de ellos y queria algo
mas, y ahora estamos en un punto en el
LIz los juegos de carreras intentan
acer algo diferente, menos realis
a; en cierto modo, mis divertido.
Kershaw: El realismo ya no es lo mas
importante. No intentamos convertir a
la gente en un conductor de rally, les
creamos la sensacion de que lo son. Se
trata de crear emociones y sentimientos
mas que de simulacion.
Raeburn: Se trata de ser un buen con-
ductor sin todas las dificultades.
Kershaw: Si, pero tienes que complacer
también a ese mercado de aficionados,
ese subgrupo al que le gusta modificar
la configuracion de la suspension y el
desgaste de las ruedas.

Porque vuestro juego debe llegar al
mayor namero de gente posible.
Wilson: Me preocupa que sean para
un publico muy reducido, a no ser que
descubramos un modo de conseguir
que llegue al gran publico.

Wilday: Tienes razén, y es como retar-
nos para que mejoremos nuestro juego.
Wilson: Nuestro nuevo juego para
Activision se centra en algo asi: ;como
hacer un juego de carreras superventas,
que supere a Call of Duty 57

Talbot: Hace poco hablaba con un

Le dije que GTA no era un verdadero
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SAN ANDREAS

juego de coches. Me dijo “bueno, pero
también puedes hacer todo eso”.

Burnout Paradise y Test Drive han
usado con la idea de conducir en un
mundo abierto, como GTA. ;Coémo
creéis que ha funcionado?

Raeburn: Hay que refinarlo un poco.
Pero GTA no es s6lo un mundo abierto,
tampoco lo es Test Drive. Son misiones
lineales que puedes explorar, pero con

poder de decision sobre si lo haces o no.

Wilday: Pero la percepcion del jugador
es que es un mundo totalmente abierto
y que puede hacer lo que quiere.
Wilson: Es muy dificil disefiar circuitos;
en los mundos abiertos pierdes unas
[QUE IRl Test Drive es un
vego muy bueno,FE R VReliTe Ve
cion nunca podra competir con un
juego de velocidad con circuitos. Creo
que Burnout lo ha intentado creando
un montén de circuitos en un mundo
abierto, pero no tiene cosas como los
indicadores. Ged y yo nos pasamos
horas en cada circuito de PGR para ase-
gurarnos de que cada indicador de giro
estaba indicado correctamente, pero
no puedes ponerlos en un mundo libre,
porque no sabes adonde ird el jugador.
Con lo que se convierte en un juego de

conducciéon mas que de carreras. Pero,
bueno, eso no le importa mucho al
jugador normal, y por eso le vale con
GTA, aun cuando pierdas una carrera al
no llegar al punto de control por haber-
te chocado contra una farola.
Raeburn: Todo es muy dificil de hacer
en un juego de carreras por circuitos.
Si tienes circuitos y campeonatos
licenciados, esto determina la es-|
ructura que puedes tener.|

Volviendo al tema del contenido
descargable, ;os veis creando un
juego duradero que se apoye en un
montoén de contenido nuevo?
Talbot: Espero que no.

Raeburn: ;Por qué ibas a hacerlo? Es
como las peliculas: no tienes una sobre
la guerra, tienes un monton de visiones
distintas de ella.

Wilson: Siempre hay nuevas visiones
sobre |la conduccion, pero también hay
hueco para el contenido descargable.
Raeburn: En esta mesa todos hacemos
juegos muy distintos. Cada vez somos
menos, los que quedamos somos cada
vez mejores y vendemos cada vez mas,
pero los pequefios desaparecen.
Talbot: Es como lo de Gran Turismo.
Todos respetamos |lo que hizo, sobre




todo al principio, y en lo que se acabé
convirtiendo. Pero todos buscamos dar
el siguiente paso. Hemos visto la apues-
ta de Forza, y algunos ya nos preguntan
CUEEEIENEINETEENo creo que
ninguno de nosotros esté comple-

amente satisfecho con nuestra

ecnologia, graficos, jugabilidad.
Sobre todo con los graficos.

En el aspecto técnico, ;os centrais
en los graficos, en la tecnologia?
Talbot: Lo de |as fisicas es cuestién de
interpretacién. En gran parte se trata
del concepto y el contenido, lo que
cambiara y ha cambiado tanto. Dota-
mos a los juegos de personalidad.
Kershaw: Oponentes con IA. No que
sean mejores, sino Mas interesantes,
gue actden como lo que seria un guion
de Hollywood de un juego de coches.
Talbot: Creo que todavia hay un lugar
para los simuladores. Lo esencial son los
graficos. Queda mucho por hacer.
Wilson: Lo que me recuerda que una
cosa buena de Pro Street era el humo.
Raeburn: Algo que explotamos mucho
en Grid fueron las particulas y conseguir
que se viese la suciedad en pantalla. La
mayoria de los juegos de carreras en
pista no tienen vida. Quieres particulas

COCHES EN ACClON BZ
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y humo flotando en el aire.

Wilson: Si habéis disfrutado alguna vez
de un dia en las carreras, sabréis que el
humo y el ruido son increibles, y toda-
via no hemos captado esa sensacion.
Raeburn: Vas y grabas coches en la
pista, pero eso no permite captar lo que
de verdad hay. Lo percibe tu corazon, y
eso es dificil de representar.

Wilday: Con la alta definicion y el
sonido envolvente puedes mejorar la
tecnologia y ofrece la oportunidad de
conseguir ese sonido partiendo del 5.1.
Raeburn: Aunque miembros del
equipo han probado los juegos en casa
y hemos descubierto que sus altavoces
miran hacia arriba y toda la configura-
cidn es erronea.

Wilday: Cuando conduces en la vida
real, una de las cosas mas importantes
son las sensaciones que recibes.
Kershaw: Nunca lograremos represen-
tarlo en los juegos.

Wilday: Bueno, eso dices td, pero la
vibracion es ya habitual, y permite ofre-
cer cierta reaccion.

Wilson: También esta ese traje del Ins-
tituto Tecnoldgico de Massachusetts.
Raeburn: El force feedback.

Talbot: Los volantes con force feedback
son buenos, pero no los usa mucha
gente. Es una pena, de verdad.

Para muchos, vuestros juegos ejem-
plifican lo que son los supercoches.
Talbot: Le damos a la gente experien-
cias; pero a nivel técnico estamos empe-
1l Bl as deformaciones de Sega
Rally. Las colisiones en DiRT, que
daban la sensacion de que golpea-
bas cosas. Todo eso se convirtio en

Igo imprescindible. ERIGEEHGE
los derrapes ya son un estandar.
Wilson: O la vista interior cuando
hicimos PGR3; tuvimos que convencer
a todo el mundo de que debiamos po-
nerla, porque el nimero de poligonos
y todo eso era enorme. Y ahora parece i
que para tener un simulador profesio- Gran Turismo fogue rego
deandose con los ceches mas que con
) ganado el respeto y
el amor de los desarrollad del g
nero por esa atencion al detali

las carreras. S
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| MOTORSTORM

Titulo de lanzamiento de PS3, Motor

Storm elimino todas las cosas banales,

como modos carrera o 1ipos de compe

ticion, para cear un amplio abanico de

vehiculos y pistas

nal debes tener esa vista interior, o un
modo fotografico. Fue Gran Turismo el
que empezo todo eso.

Wilday: Y todo el mundo sabe que
tiene que ser tan bonito como el tuyo.
Raeburn: Se lo digo siempre al equipo:
si lo vas a meter, asegurate de que
tenga mejor aspecto que lo que ya hay.
Como la vista de salpicadero; |a pensa-
mos para DiRT, y luego nos la exigieron.
Wilson: Cada vez que sale un juego
nuevo, pensamos: joh Dios, ahora te-
nemos que meterlo también nosotros!
Kershaw: Si, que las cosas se muevan
tan rapido como tienen que moverse,
y para el multijugador te topas con
grandes retos. En un FPS, los jugadores
se mueven un metro y medio en un
segundo, pero en un juego de carreras
se mueven gquince metros o mas.
Raeburn: Un mundo fluido con coches
rapidos es algo muy dificil. En apa-
riencia, Call of Duty 4 tenia menos
poligonos que su predecesor, pero
usaba bump mapping y tal para tener
un buen aspecto. Con un coche, no. Un
coche debe tener todo ese detalle.

:Como planteais el multijugador?
Kershaw: Mucha gente esta obsesiona-




da por jugar online. Alarga la vida del
juego, y eso es idoneo para el conteni-
do descargable que ofrecemos.
Raeburn: Y no quieres que, después de
un ano, solo jueguen los mas expertos.
Wilson: Cuando trabajabamos en PGR,
Microsoft nos ofrecio algunas estadis-
ticas de quién jugaba online y cuando.
La mayoria de los europeos jugaba en
partidas no igualadas, y los norteameri-
canos, en igualadas y competitivas.
WIELT HIEspecialmente en los
juegos de coches, la gente utiliza
muchos trucos sucios online,)

PGR tenemos muchos problemas con la
gente que trabaja en parejas: choca a
proposito contralos demasy se para en
medio de la pista.

Raeburn: Yo también me di cuenta

de eso en PGR, y lo mismo es para el
viejo Race Driver: existe ese miedo a

la primera curva. Todo el mundo frena
porque el primero sufrira un percance.
Talbot: Puedes hacer lo de Burnouty
fomentarlo.

Talbot: Con PGR4 ocurrid algo gracioso:

los primeros motoristas no podian caer-
se de la moto porque pensamos que los
usuarios creerian que seria injusto, pero
fue al revés: querian caerse. Dijimos:
“iVale, es vuestro juego!”.

Si el mercado de los juegos de con-
duccion es cada vez mas pequeio

y a la gente le vale con conducir en
GTA, ;cual es el futuro del género?
Wilday: Correr con coches rapidos es
divertido, y la gente siempre querra
hacerlo. Pero tenemos que innovar.

' EHIES casi como si los juegos
de carreras no hubiesen innovado
en mucho tiempo. [EFE a1
para un solo jugador de los juegos que
hemos creado los que estamos sen-
tados a esta mesa, son muy similares

en disefo a lo que se hacia hace diez
anos. El reto es crear un concepto y un
mundo satisfactorios y avanzar. Siempre
hablamos de graficos y tecnologia, pero
también depende de cémo se desarrolla
la historia y quién eres como persona.
Kershaw: Hay que arriesgarse mas.
Talbot: Sin duda, quiero jugar al proxi-
mo juego de carreras.

Kershaw: Este género es para un publi-
co especifico. De vez en cuando, Need
for Speed o Gran Turismo saldran de
dicho hueco y llegaran al gran publico.
Wilson: Son el 12 por cierto de las
ventas, ;no?

Raeburn: Si, en EE.UU. Y aunque sélo
haya cinco o seis superventas,

hablamos de mucho dinero. g
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s dificil imaginarse una empresa
IE como ésta. Independiente, con 160
empleados y dirigida por una de
las primeras estrellas que surgié en el de-
sarrollo de videojuegos: David Braben,
cuyo catélogo abarca tanto el exitoso
thriller tecnolégico sobre conspiraciones
The Outsider, como Thrillville y Wallace &
Gromit o incluso el tradicional juego de
ion y estrategia para PC Rollercoaster
[ycoon. Y Elite 4. Los juegos de Frontier
velopments abarcan todo el espectro.
‘Braben sigue teniendo ese aire a hom-
g nacido en los afos 60, graduado en
@Klas de la computacion en Cambridge.

amable con sus empleados, y éstos se

'« sienten comodos hablando y bromeando

con él. Los estudios suelen callar ante la
prensa sus opiniones por miedo a los re-
proches, pero él se muestra categorico y
(en gran medida) razonable, muy abierto.
Habla sin tapujos sobre muchos temas,
pero, en este soleado dia de invierno, en
las grandes oficinas de Frontier situadas

en un parq
Cambridg

equipo

poteny

gran timillonarios que
5€ 2 0s. La situacion no
es os estudios (cuyo capi-
t deas), ni para el

TP

ried
taS .4 gL J[s m

en hacer narices de fuﬂaolkm durante
los ultimos dos afios y se estan volviendo
locos ~dice Braben-. Dicen que e

tiados, que sus ideas W\

Lo primero es recuperar

¢Como? La respuesta de I'-mﬂw es u\

pequeno juego llamado i
Desarrollado por un eq ho.
cuyos componentes solo yajado

juntos los Gltimos tres meses, LostWinds
es un puzle de plataformas destinado a
ser uno de los primeros titulos para la




escultura. Las superficies y siluetas ofrecen una solidez que
Wii reproduce con maestria, como con las de Mario Galaxy.

plataforma de juegos descargables de Ninten-
do, Wiiware. Es el resultado de un concepto,
basado en el viento, que un disefiador de
Frontier llamado Steven Burgess presentd
en Game of the Week, el foro de la empresa.
Mientras el Nunchaco controla al personaje,
Toku, a través de niveles 2D, el Wiimando ge-
nera rafagas de viento que pueden impuisarle
a las plataformas elevadas, o sumir a los ene-
migos en vortices.

El foro Game of the Week lleva en Frontier
desde sus inicios, en 1993. En él los miembros
del equipo pueden proponer ideas para que
todos los demds opinen sobre ellas. Aungue
muchos estudios utilizan métodos similares
para estimular un entorno creative para sus
trabajadores, la diferencia es que Frontier si
que ha creado un juego como resultado di-
recto de ello. “Todos necesitamos un poco de
variedad, y espero que LostWinds demuestre
que el desarrollo de juegos no tiene por que
ser agobiante”, dice Braben antes de dar
paso a Burgess, quien sigue siendo el disefia-
dor jefe del proyecto, para que continle con
la presentacion del juego.

Lo primero que se nota en LostWinds es
que, incluso en esta versién prematura, gran
parte del mundo reacciona al cursor del
mando de Wii. La hierba se mece al pasarle
por encima, los enemigos se agachan. Teku
se protege la cara y se inclina hacia adelante
cuando le sometes a una rafaga de aire.
“Queriamos gue todo fuese muy tactil”, dice
Burgess. El mundo, dibujado en 3D, cuenta
con muchas interconexicnes, varios niveles de
altura y entradas a cavernas que invitan a la
exploracién y a la experimentacion: ”Los nive-
les son como juguetes o patios de recreo
—dice Burgess—. En cada escenario hay cosas
por encontrar y por hacer”.

Toku sélo puede moverse a la derecha o a
la izquierda, gatear bajo los bloques mas
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El disefiador artistico Chris Symonds tiene conocimientos de

bajos y saltar sobre los agujeros estrechos, asi
que el cursor del Wiimando (que segin se
dice en el juego es Enril, el espiritu del viento)
es crucial para ayudarle a llegar a las zonas de
rigor, y también se podran usar varias herra-
mientas y objetos. Por ejemplo, el juego
contiene una serie de brotes que debes arran-
car y plantar en una tierra mas apropiada
para conseguir varios efectos. Algunos absor-
beran a Toku para escupirlo hacia el cielo con
un movimiento vertical del cursor; otros daran

“ESPFRO QUE LOSTWINDS

DESARROLLO NO TIENE POR
QUE SERAGOBIANTE”

Desde la izquierda: James
Chilcott (programador),
John Laws (director artis-
tico de Frontier), Andy
Scout (programador
jefe), Jonny Watts (pro-
ductor), Chris Symonds
(artista) y Steven Burgess
(disefiador jefe).

DEMUESTRE QUE EL

semillas que le permitiran flotar con suavidad
hasta bajar al suelo, crear barreras para los
enemigos, forjar puentes y enganar a los

malos para arrastrarles hacia trampas. Sin em-

bargo, dado que Toku es tan pequefio, no
puede recoger los brotes por si mismo, por lo
que necesita un empujon de viento. El ele-
mento de puzzle se encuentra en colocar (y

Toku se encontrara con varios PNJs muy carismaticos en los va- S

riados templos, pero no se ha desvelado cual sera su papel.

recolocar, ya que los brotes pueden replantar-
se en otro lugar) los elementos de los
escenarios, como los mencionados brotes,
para permitir el avance de Toku.

A lo largo del juego, Toku recuperara las
antiguas habilidades de Enril, tales como una
capa que permite que el cursor le dibuje un
camino para viajar a través del aire (lo cual
esta implementado de forma funcional en la
version que jugamos, pero no de forma gréafi-
ca), estelas y una fuerza del viento que dura
mas tiempo. Esta Ultima se regenera con
mayor rapidez cuando Toku esta de pie en el
suelo, y se representa graficamente con un
medidor en espiral alrededor del cursor. Las
nuevas habilidades daran acceso a nuevas
zonas, o facilitaran el acceso a las ya visitadas.

El equipo, de 16 miembros en la actuali-
dad, proclama satisfecho que el estilo gréfico
de LostWinds es original, y no tiene una te-
matica occidental ni oriental; sin embargo,
comparte algunos aspectos con Ze/da: The
Wind Waker: desde el disefio de Toku, similar
a Link (y su salto automaticc a través de los
agujeros), hasta la solidez colorista de las
rocas, colinas y las ruinas arcaicas que compo-
nen el mundo. De hecho, Burgess lleva una
mufiequera de Nintendo durante la demos-
tracién. Pero LostWinds tiene su propio
encanto visual, como se muestra en su trata-
miento de los monstruos del juego, que se
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\ y en los dltimos tiempos se ha converti-
A3 hhmﬂuummﬂm
o' tmhmtldlhs]lmdohwm la
de videojuegos a veces lo ha reducido todo a
Mumadonlsmmmﬂ,hxmbuume
dafio, como cuando le presentaron como el hombre
que decia que BioShock y Halo 3 no eran “next-gen”.
'Msﬁmﬂﬂqpu:dacmsiuwmaiﬂcau-
do esos juegos, pero al leer todo el comentario te das
cuenta de que digo que son fantasticos. Aunque tuve
cuidado, al final se sacé de contexto. Llegas a un mo-
mento en el que no te atreves a decir lo que piensas”.
Como hombre que cree que el debate es parte vital del
proceso creativo, no ¢s una situacién que le guste.




llaman glorbs, y son, supuestamente, las en-
carnaciones fisicas del antagonista del juego,
un espiritu maligno llamado Balasar. En su es-
tado natural son nubes negras y redondas,
pero pueden poseer varios objetos del esce-
nario, tales como montanas de rocas u hojas.
Cuando lo hacen, adquieren nuevas caracte-
risticas: las hojas aletean como si fuesen
pajaros. “Laidea no es gue sean pajaros, sino
que pretenden hacerse pasar por pajaros; en
realidad son masas de materia oscura que uti-
lizan algunas plantas para volar”, clarifica el
jefe artistico de Frontier, John Laws. Mien- ] !
tras tanto, |as rocas se convierten en pesados
monticulos que recuerdan a cangrejos ermita-
fios. Sera posible derrotar a los glorbs en su
estado natural con sélo atraparlos en un vor-
tice, trazando un circulo a su alrededor, y
lanzandolos contra una pared.

LostWind aprovecha el estilo visual de
un juego ya existente, pero le imprime su pro-
pio caracter, y lo mismo ocurre con la
jugabilidad. Se viene Okami a la mente a la
hora de dibujar corrientes de agua que van

Arriba, la potencia de las rafagas: un movimiento vertical del Wiimando mientras pulsas A
impulsara a Toku hacia arriba, mientras un movimiento horizontal le hace volar.
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Frontier esta implementan-
do varias habilidades del
Wiimando en sus diversas
herramientas y juguetes,
como muestran estos dibu-
jos conceptuales.

desde los estanques hasta los brotes, para ha-
cerlos crecer. Se ve a Super Mario Bros 2 al
arrancar plantas del suelo y lanzérselas a los
glorbs y los obstéculos para destruirlos. La re-
ferencia a Kirby: Power Paintbrush se
encuentra en controlar a Toku dibujando ca-
minos para él por el espacio y hacerlo flotar
por el aire a través de rafagas. Los nuevos po-
deres dan acceso a nuevas areas, tal como

“ESTAMOS PONIENDO EN
. CORAZON Y FL. ALMA.
QUEREMOS QUE ESTE JUEGO

SEA EXCEPCIONAL”

ocurre en Metroid. Pero LostWinds consigue
mantener su independencia al adaptar cada
influencia a un todo disefado con coherencia.
El sistema de control también ofrece nove-
dades al pedirle al jugador que controle a
Toku directamente y utilice el viento para con-
trolar su movimiento indirectamente, todo al

™

mismo tiempo. “Rompe muchas convencio-
nes jugables”, proclama el productor de
LostWinds, Jonny Watts, explicando que
muchos juegos utilizan el Wiimando para
afectar a los elementos fisicos en sus mundos.
En LostWinds, el Nunchaco gue controla a
Toku es el vinculo al mundo fisico, y el Wii-
mando ofrece apoyo indirecto. Pero hay que
utilizar ambos a la vez para avanzar.

Sin embargo, por muy pulido que esté ya
en el aspecto visual, al sistema de control de
LostWinds todavia le queda un poco de tra-
bajo; al principic resulta complejo de
comprender. Dominar los movimientos de
Toku con una mano y ayudarle con la otra re-
quiere un esfuerzo, aun con el recuerdo de
recoger y disparar fragmentos de estrella en
Super Mario Galaxy todavia fresco, y hace
falta tiempo para entender la naturaleza ges-
tual de muchas de las habilidades del cursor
de viento. Burgess mueve con suavidad a
Toku por colinas y abismos, asi que posible-
mente la practica traiga consigo la perfeccion.

Sin embargo, el cuidado y el carifio con
que se han tratado todos los elementos con-
vierten a LostWinds en un juego gue se
podria vender solo. Como dice Dave Walsh,
de Frontier, "estamos poniendo en él el cora-
z6én y el alma. No puedes hacer las cosas
como de baratillo, y queremos que este juego
sea excepcional”. Es un juego hecho pensan-
do en Wii, y en WiiWare. “Cuando Nintendo
vino y nos hablo de WiiWare, su vision pare-
cfa ajustarse a lo que nosotros buscabamos.
Tenemos muchisimas ideas, y los usuarios de
Wii no quieren otro party game mas”, conti-
nda Walsh. Y Laws afade: “Este es el tipo de
juego por el que me compré una Wii; es di-
vertido y ofrece emociones”, y explica otra de
las habilidades del cursor: el juego final inclui-
ré objetos especiales, llamados piedras del
viento, que girarén con el aire y emitiran un
sonido de campanilla. El objetivo es que sean
un componente musical para el juego, pero
aun no esta listo.



Sin embargo, la naturaleza de LostWinds
como juego para WiiWare es bésica para su
existencia. Al ser para descarga, Frontier no
ha tenido gue firmar con una editora, lo que
ha permitido que el desarrollo del juego se
amolde a los grandes titulos de Frontier que si
tienen fechas de entrega. El concepto llevaba
en Frontier varios afos; Burgess tuvo la idea
antes de que la empresa se mudase a sus ofi-
cinas actuales. El equipo no entro a valorar si
esa estrategia hubiera funcionado igual de
bien de haber sido desarrollada para PlaySta-
tion Network o Xbox Live Arcade. Aungue
Braben insiste en que quieren “hacer esas
cosas”. '

Otra cosa que ha permitido que LostWinds
sea viable para Frontier es que se basa en una
tecnologia que la empresa ha desarrollado
para el resto de sus proyectos. Por mucho que
The Cutsider se esté desarrollando para Xbox
360 y PS3, varios de sus elementos se pueden
reducir para adaptarlos a obras como Lost-
Winds. Es un uso inteligente de la gran
inversién en investigacion y desarrollo que
Frontier debe realizar, al igual que la mayoria
de las empresas que crean juegos para la ac-
tual generacion de consolas. “Ser una
empresa independiente nos permite saltar
entre proyectos diferentes; fijaos en la varie-
dad de juegos que estamos creando: parques
de atracciones, thrillers, el espacio exterior
—continta Braben-. Pero cada uno tiene, en
realidad, herramientas y procesos de produc-
cion muy similares. Todo se reduce a estimular
la corriente creativa y la imaginacién que hay
detras de esos proyectos”.

Pese al reto para una empresa indepen-
diente de driblar entre proyectos tan diversos,
apoyar las ideas es una estrategia inteligente.
Y, como demuestra LostWinds, los canales de
descarga como WiiWare han permitido que
esta estrategia sea mas viable. Al pensar en
pequeric, Frontier demuestra que
puede hacer grandes cosas. %

Frontier no ha querido des-
velar cudnto ocupara
LostWinds, aunque Ninten-

do dice que esta animando ’
a las desarrolladoras a {
crear juegos “compactos Y
por naturaleza”. T B

Sofiando despiertos

-~ i
Burgess, el disefiador, recuerda que la idea basi-
~ ta para LostWinds se le ocurrio cuando Frontier
estaba ain en las regiones rurales de Cambrid-
geshire. “Estaba viendo los arboles y las hojas
desde mi ventana y recuerdo que me puse a
pensar en todas las maneras que tiene el viento
de manipular todas las cosas que hay en el
mundo, y deseé que hubiese algin modo, en un
juego, de convertirse en el viento —explica—. Em-
pecé a mover mis brazos, creando puzles en mi
cabeza mientras simulaba tener el control sobre
un mundo entonces imaginario. Poco después se
me ocurrio la idea de un segundo personaje, vul-
nerable, que el viento tuviese la posibilidad de
moverlo al mismo tiempo que lo protege; me
parecio que erea realmente bello”.

Los dibujos conceptuales sugieren escenarios mas alla de
los vallei verdes y!J las caverrglas rocosas vistos hasta ahora, & ‘ T Ini—
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Los + jugados de Edge

Jet Set Radio Future

Volver a los colores vibrantes de
Tokyo-To es tan embriagador
como la primera. Vamos, Sega, a
la tercera va a vencida.

XBOX. SEGA

Rainbow Six Vegas 2

"-v/f T‘
i '\“ r.

Una serie de incidentes recientes
sugiere que el Equipo EDGE no
esta del todo preparado para

combatir las fuerzas terroristas.
360, PC, P53, UBISOFT

GTA: San Andreas

Con GTA IV tan cerca, es impres-
cindible echarle un vistazo a su
predecesor. Creemos que vamos
a echar de menos esos jetpacks.
PC, PS2. XBOX, ROCKSTAR

Todo sobre los ultimos juegos que han salido

Socialmente aceptable

¢Esta perdiendo de vista su pasado el juego social?

|— & 31 © hace mucho tiempo,
N Icuando se pensaba en
juego social, se podian
imaginar una serie de situacio-
nes: un salén abarrotado de
gente, lleno de latas de cerveza y
con los ceniceros a rebosar; cua-
tro amigos apifiados para una
sesion de GoldenEye, dejandose
los ojos para poder ver su cuarto
de televisor; o quiza un espague-
ti de cables, monitores y cajas de
pizza, sefiales inequivocas de una
fiesta LAN. Mas recientemente,
Nintendo, con su monton de jue-
gos sociales y sus anuncios
estratégicamente lanzados, viene
a tipificar el multijugador local:
unos cuantos amigos juntos en
un sofa meneando el Wiimando
y Nunchaco a diestro y siniestro.
Pero la historia del juego so-
cial tiene otra vertiente, una por
la que se ha criticado a Nintendo
por no incorporarla a su Wii. Nin-
tendo ha sido muy cautelosa a la
hora de incluir la opcién de jugar
online, quiza porque tuviera
dudas acerca de si internet real-
mente ofrece la misma diversion
que el jugar con amigos en una
habitacién. Si Mario Kart Wii se
decantara por una de estas op-
ciones, seria en detrimento de [a
otra. Es el primer juego de Nin-

Aunque se considere a La Wi la campeona del
juego sacial, el Gitimo Mario Kart puede que
tenga un gran falto: [a presion por anadi
carreras online puede haber saboteado lo que
precisamente le hace ser un fuego social

tendo que parece haber sido
concebido como una experiencia
online, algo que muchos han es-
tado esperando. Con 12
jugadores online, afiade algo
completamente nuevo a la serie.
Pero lo hace a costa de una ca-
racteristica muy apreciada (al
menos en esta redaccion): la pan-
talla partida en cuatro.

La opcion esta aun ahi, desde
luego (no se han vuelto comple-
tamente locos), pero las nuevas
pistas estan disefiadas para alber-
gar tres veces mas jugadores. Se
tiene la sensacion de que Ninten-
do ha sucumbido a la novedad
de los grandes numeros, creando
un gancho a costa de una de las
caracteristicas mas apreciadas.

El error aqui viene de lejos. El
progreso de la tecnologia crea
oportunidades para lograr lo que
antes era imposible. Pero el tener
ciertas caracteristicas, como el
sensor de movimiento, o la habi-
lidad de meter mas jugadores en
una pista, no tiene ningun valor
s6lo por el hecho de que, de re-
pente, sea posible tenerlos.
Mientras Nintendo se adentra en
las aguas online, deberia pensar
detenidamente lo que espera lo-

grar, y si éso podria llegar a g
costa de lo que ya tiene.
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Mario Kart Wii
wil

Wii Fit
wit

Viking: Battle For Asgard
360, PS3

Final Fantasy Crystal
Chronicles: Ring Of Fates
DS

Dark Sector
360, PS3

Turning Point: Fall Of Liberty
360, PC, PS3

Mystery Dungeon:
Shiren The Wanderer
DS

Army of Two
360, P53

The World Ends With You
DS

Destroy All Humans:
Big Willy Desatado
wil

Sega Superstars Tennis
360, PS3, WH

Penumbra: Black Plague
PC

Dark Mist
Ps3

Jorge Lorenzo
MOVILES

Mercenaries 2

MOVILES
Call of Duty 4
MOVILES
stema de puniuacdn o EDGE:
1w urg, 2=dos, 3 = tres, 4 = cua
0, 5= ), G = 5ei8, 7 = siete,
8=ocho, 9=n 10 =des
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MARIO KART Wil

FORMA: WU LAN W
£ ION: NINTENDD P

Los Miis aparecen como espectadores, obstaculos y
competidores. En una inteligente decision, se tiene en
cuenta el tamaiio fisica del cuerpo del Mii para colo-
carlo en su correspondiente categoria de peso.

<

!

DIASH

YA DISPONIBLE PRECIO. 49,95 €
N NINTENDO ESTUDIO: NINTENDO

ay pocas cosas que transmitan la
Isensacién de libertad como el lide-
razgo en una carrera de Mario Kart
Wii. Puedes pasar un dia en las carreras
con tus personajes Nintendo favoritos, y
cuando vas primero en la carrera te das
cuenta de que has dejado muy atrés al
resto del grupo, aparte del caparazén azul
que lanza la cruel IA. Salir pitando pone
ante ti unas extensiones espeluznantes de
asfalto que parecen hasta mas vacias al
haberlas ensanchado para que quepan los
12 competidores en la parrilla de salida,
No siempre fue asi, cuando afrontas
los 16 circuitos de competicion retro la
memoria se inunda de movimientos que
con inercia buscan los botones superiores
de la SNES para ganar por un estrecho
margen en la linea de meta. Y circular por
los ampliados Valle Fantasma 2 o el Circui-
to de Mario te trae a la memoria las
partidas que ganaste con tanto esfuerzo,
aunque esas lineas perfectamente recrea-
das han quedado obsoletas. Con los
nuevos circuitos se siente algo parecido. El

S

-

-

Los medios tubos son perfectos para realizar trucos,
aunque su agitada animacion puede confundirte sobre
dénde aterrizaras. El objetivo es alcanzar un angulo
para lanzarte hacia adelante sin sacrificar altura.

de Luigi es tan ancho como largo, y las la-
berinticas calles de Cononut Mall son
tantas que uno tiene que planificar circui-
tos dentro de los propios circuitos.

Este disefio tan liberal se extiende mas
alla del disefio de los circuitos. Una nueva
mecanica de impulso elimina los ajustes
analdgicos en los derrapes de las anterio-
res ediciones: ahora es la longitud del
derrape la que determina el impulso en la
velocidad. Aungue los mas puristas se ale-
graran de la muerte de la vilipendiada
técnica conocida como serpenteo, para
que sea asi ha habido que sacrificar algo
de habilidad. Es mas, cambiar entre el
modo automatico de amateur y el manual
del experto no desvela mas que un peque-
fio salto entre los dos.

Con una sola carrera en la que uses el
volante incluido en el juego ves (mejor
dicho, queda en evidencia) las razones de!
cambio en el sistema de impulso. Como
tarda en responder una fraccién de sequn-
do, no hay lugar para la vieja técnica. Si
sustituyes el volante por el stick analogico
(Nunchaco, mando clasico o el mando de
GameCube son compatibles) recuperas
ese control instantaneo, pero la sombra
del volante se extiende a algunos movi-
mientos y a los un poco pegajosos karts.

La inclusién de motos afiade una op-
cién preliminar: ¢Eres fiel al viejo y
conocido kart o coges la moto de Mario o
el scooter de Peach para una carrera mas
ligera y con pocos turbos? La decisién es-
tara determinada por la habilidad de las
motos para ponerse a una rueda y ganar
un peguefio extra de velocidad a costa de
perder estabilidad y ser mas vulnerables.

Tampoco es que los karts no tengan
ningun truco; habra un pequefio turbo
para cada clase. Cualquier superficie ele-



vada -ya sea una rampa deliberada o una
imperfeccion de la pista- puede dar lugar
a un truco para ganar tiempo- buscar pe-
quenas colinas es un elemento mas de la
estrategia de carrera. Lo que antes eran
poco recomendables rutas en los circuitos
retro ahora contienen todo tipo de rampas
para llevarte a una mirfada de trayectorias
distintas, y la mayoria de los nuevos circui-
tos parecen haber sido disefiados por
alguien con aversion por las rutas llanas.
Nintendo esta tratando de ensefar tru-
COS NUEeVOS a Un perro viejo, pero con su
modo online han conseguido mimarlo y
cuidarlo de modo que no aparenta tener
esa edad. Instalar el canal de Mario Kart
en el ment no sélo garantiza acceso ins-

Puedes lanzar los objetos hacia adelante y hacia atras. Te

avisan cuando se ha lanzado un arma un pitido y un

que tengan vista de aguila podran evitar los rojos.

Lo que antes eran poco recomendables rutas,
ahora contienen todo tipo de rampas para
llevarte a una miriada de trayectorias distintas

tantaneo a las listas de puntuaciones mas
altas y a descargarte los fantasmas de tus
rivales, sino que finalmente encuentra una
forma de presentar la funcionalidad online
de Wii con sus propias reglas.

Aungue esperaremos a ver si la abuela
deja de ser una artesana de Miis para con-
vertirse en reina del kart, los aficionados
de toda la vida a Mario Kart se quedan
con una competicién online que es tanto
un punto fuerte para Mario Kart Wii como
uno de los momentos méas bajos de la
serie. Construido para 12 jugadores, los
diferentes modos ofrecen una diversion
que crece cuantas mas plazas estan ocu-
padas. Con 11 competidores humanos,
los inhospitos circuitos parecen algo mas
concurridos, y vuelve la locura patentada
de los Autos Locos gracias al maquiavélico

reparto de objetos. No hay nada maés irri-
tante gue gue la IA use un objeto ganador
para pasar del puesto 12 a la victoria, asi
que el continuo intercambio de puestos se
acepta mejor si es entre amigos.
Comienza a alejarte de esos amigos —o
de los desconocidos online que se unen a
la partida-y la |A se deslizard para ocupar
su legitima posicion de aguafiestas. Esto
es algo que se experimenta mucho mas
violentamente en el juego multijugador
local a pantalla partida. Cuando ademas
se tienen en cuenta las ralentizaciones,
ocho abusones computerizados pueden
facilmente arrasar en las carreras. Puedes
jugar sin 1A, pero los amplios circuitos, di-
sefiados para 12 jugadores, pareceran
muy vacios. Los modos en equipo —inclu-
yendo la horriblemente deformada batalla

icono. Es imposible esquivar un caparazén azul, pero los

Las tres clases se expanden mas con multiples karts y
motos para cada competidor. El hecho de que cada
kart tenga sus propias estadisticas s6lo empeora el

flojo estado del contrarreloj.

i~

Los circuitos prestados de las versiones de
SNES y GBA despliegan un estilo particu-
larmente limpio, y la fidelidad a las
texturas del modo 7 rinden bien. El uso de
las melodias originales refuerza el aire
retro, aungue las modificaciones a veces
tratan de bloquear los recuerdos felices.

de globos— son particularmente desagra-
dables, y los jugadores habiles se
emparejan con aliados poco fiables que
arruinan sus ingeniosas estrategias.

Quitar valor al juego multijugador local
para beneficiar al movimiento online es un
error grave. De todas las franquicias con
multijugador, ésta es en la que parece mas
natural que cuatro amigos estén sentados
juntos jugando una partida. Después de
haber sacrificado la integridad de la carre-
ra en Double Dash por tonterias sociales,
Nintendo ha dado un giro de 180 grados.
Desde ese lugar, ha tratado de recuperar
sus credenciales en la contrarreloj con los
circuitos menos duros hasta la fecha, y fi-
nalmente consigue dar el paso correcto al
mundo online traicionando uno de sus
grandes pasatiempos. [6]

Ese clasico escenario de super-
vivencia, la Lucha de Globos,
ha sido eliminada y reemplaza-
da por timidos turnos para
puntuar. Los 12 karts se divi-
den en multiples equipos -la
|A ocupa los puestos restan-
tes- y tienen tres minutos para
romper tantos globos como
sea posible. Los encuentros de
gato y ratén han sido reempla-
zados por la versién Mario
Kart del Hipopétamo Tragabo-
las. Una locura.
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Wil FIT

A Wil PRECIO
N: NINTENDO PRODUCT

AR N

Los minijuegos seran los que mas desper-
tarén la rivalidad entre quienes jueguen
con la misma consola. Un buen equilibrio,
una vez mas, es la mejor de tus bazas.
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AMIENTO: 25 ABRIL
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intendo te quiere con memoria y
N en buena forma fisica. Primero el
Dr. Kawashima fue la excusa para

hacer funcionar tu cerebro y ahora llega
Wii Fit para poner en marcha tu cuerpo. El
nuevo alfabeto de Nintendo empieza por
la M de movimiento. Y la consecuencia es
un cambio de papeles. Aquellos que antes
miraban con recelo a las consolas porque
les parecian alienantes ahora se abalanzan
a reservar su Wii Fit, y aquellos que velan
en su consola el objeto de deseo ahora
miran a la Wii con recelo. Las revistas es-
pecializadas nos preguntamos si debemos
considerar a Wif Fit un videojuego o un
software de entrenamiento similar a los
programas de la television de Eva Nasarre.

Pero hay dos elementos que hacen que
Wii Fit sea un juego, y que sea uno bueno.
El primero es la Wii balance board, esa

Es posible engafiar a la tabla. Claro que otros
juegos como Wario Ware también apelan a tu
honestidad como jugador para no hacer trampas

bascula sofisticada que detecta tu centro
de gravedad, demasiado pequefia tal vez
para los pies occidentales (un 43 cabe
justo) y que aguanta poco peso (150 kilos)
para los corpachones americanos. Pero el
verdadero valor de la balance board es su
uso en otros titulos: el skate y el esqui ya
parecen en camino, pero el limite estara
en la imaginacion de los desarrolladores.

Si te picas tanto con alguien que jugais
con el mismo Mii retdndoos a un minijue-
go, la tabla te avisara de que tu peso ha
cambiado desde fa Gltima vez que te te
subiste a ella y te preguntard si quieres pe-
sarte otra vez. Pese a su precision, la tabla
no es infalible; si quieres, es posible enga-
fiarla en casi todos los ejercicios. Claro que
otros juegos como Wario Ware también
apelan a tu honestidad como jugador para
no hacer trampas asl.

El segundo elemento que da consisten-
cia de videojuego a Wi Fit es que cumple
el primer mandamiento de Nintendo: es
divertido {lo que ahora la propia empresa
japonesa llama “el ADN Nintendo"). Para

Wi Fit Age:

i

Centre of Gravity (COG) Resuits

[On dear.. ;
Your centre of gravity is .

| reaily far 1o te laftl H

1

A diferencia de Brain Training, Wii Fit esta pensado
para que lo usen los nifios, Cada dia te dira si debes
adelgazar un poco 0 estds en tu peso.
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algunos es dificil incluir en la misma frase
las palabras diversion y ejercicio fisico,
pero lo cierto es que tener gue estar pen-
diente en la mayoria de los ejercicios de tu
punto de equilibio constituye un reto, y
muchas ocasiones se te olvida que estas
haciendo un esfuerzo: las piernas te tiem-
blan y saludas a musculos que notas por
primera vez en tu vida, pero de lo que
estas pendiente es de mantenerte dentro
del equilibrio que te pide y de conseguir
una puntuacién que te permita ascender
en los rankings. Y no sélo en los minijue-
gos (aunque el salto de esqui tiene todas
las papeletas para ser el mas practicado
con diferencia). En Wii Fit pueden estar los
datos de hasta ocho Miis; sus pesos, el
ejercicio que han hecho, el peso al que as-
piran y sus puestos en las clasificaciones.
Sabido es que el poderio de la Wii no
reside en sus graficos, pero sf es cierto que
en este caso pecan de un exceso de auste-
ridad. Desde luego, no hay ningin
elemento que distraiga del ejercicio. Los
hieraticos entrenadores intentan animar,
pero no dejan de ser distantes, y los fon-
dos de colores cumplen quizé una
innecesaria funcion de saber qué tipo de
ejercicio estas realizando. Tal sobriedad
grafica potencia la sensacion de seriedad
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Cada dia puedes elegir unos ejercicios diferentes, en
funcién de tus aptitudes fisicas y las ganas que tengas
de moverte. Para algunos de los ejercicios, como el que
esta arriba del todo a la derecha, no utilizaras la tabla,
y en otros necesitaras el Wiimando.

en los ejercicios de Wii Fit, pero supone un
coste en la alegria que tiene el juego.

Para los jugones, Wif Fit es un progra-
ma de entrenamiento fisico, y para los
médicos que intentan poner a la gente en
forma es un videojuego que consigue
mover a la gente. Wii Fit no conseguira
que adelgaces, aunque todos los dias te
pese y te diga tu indice de masa corporal
(IMC); no te hablara de dietas (aunque si
te asustara presentandote un Mii gorde-
zuelo cuando sobrepases el IMC ideal),
porque lo que realmente pretende es que
te muevas, que utilices todo tu cuerpo
para dirigir el juego. Te animara a mejorar
dia a dia tus resultados y, por tanto, tu
forma fisica. No importa tanto el peso que
tengas o que logres como que hayas deja-
do atrés el sedentarismo y te muevas, que
es lo que recomiendan los médicos en los
Ultimos afos y lo que controla la tabla.

Quizas lo mas curioso es que Wii Fit
puede formar parte de tu vida diaria hasta
tal punto que echaras de menos tus ejerci-
cios de equilibrio cuando estés lejos de la
tabla. Y te permitira pasar buenos ratos
mejorando tu punto de equilibrio y tu
salud. No hay que olvidar que, a fin de
cuentas, se trata de un juego. [8]

}

Su peso, ;gracias?
L Pléssy sntert e gow

Siguiendo el estilo Brain Trai-
ning, lo primero que hace Wii
Fit es decirte tu peso y estable-
cer tu edad fisica basandose
en tu equilibrio durante las
pruebas, que en las primeras
ocasiones suele ser bastante
superior a tu edad real. Luego
puedes decidir qué peso quie-
res perder (o ganar) y el plazo
para hacerlo. Cada dia, al em-
pezar Wii Fit, el juego repite
las pruebas del equilibrio y el
peso (lo que puede ser deses-
perante y desmoralizante si te
alejas de tu objetivo). Este
control de peso resulta algo
ajeno al resto del juego, ya
que en los ejercicios no tiene
tanto que ver tu IMC como tu
flexibilidad o tu estado de
forma, peses lo que peses.
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VIKING: BATTLE
FOR ASGARD

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), PS3 LANZAMIENTO
YA DISPONIBLE PRECIO: £9,95¢€ DISTRIBUCION: SEGA
PRODUCCION SEGA ESTUDIO: CREATIVE ASSEMBLY

Cuando asaltas un asentamien-
to, reclutas antes a varias
decenas de soldados para tu
campaia. Aunque liberarlos no
es suficiente; casi siempre se te
pide que realices una misién
para convencerlos. Nermalmen-
te son objetivos sencillos, de ir
y volver, matando, a una locali-
zacidn cercana. La cantidad de
veces que aparecen y lo moné-
tonos que son, es parte de la
asfixiante ausencia de variedad
de Viking. Aunque una de elias,
que esta basada en investigar
un sonido preocupante que
llega de unas montaiias cerca-
nas, ofrece la ocasion para
esbozar una sonrisa.

i~ ) iking tiene un problema. Y uno
L Vl que consigue nublarle. Aungue no
tiene sentide decir que no es un
videojuego brillante, por supuesto, hay ra-
zones gue justifican que este andlisis
termine con esta nota. Aun asi, sus fallcs
parecen cuanto menos peculiares cuando
se comparan con sus puntos fuertes. Vi-
king esta construido bajo valores arcade, y
los emplea con eficiencia y energia. El
combate se fundamenta en combos, blo-
queos, maniobras evasivas, movimientos
mortales y un pufiado de ataques especia-
les. No es demasiado complejo, pero
resulta suficiente para retratar la sensacion
de brutalidad mientras que nunca deja de
ser sencillo en su manejo. Y aungue pue-
des estar cansado de los tipicos momentos
de infiltracién, aqui se han integrado de
una forma espléndida.

Y después vemos el pedigri técnico.
Cada nivel tiene unas amplias proporcio-
nes, claramente visibles, ademas, repletos
de lugares clave y enemigos. Con esta am-
plitud se agradece la inclusién de un
teletransporte entre puntos, que funciona
instantaneamente en cuanto decides usar-
los. Su estilo grafico esta en un lugar entre
los campos de Oblivion y el togue de dibu-
jo animado de Fable. El gran tamafio de
los niveles no resulta un impedimento si
quieres cubrir Ias distancias a pie, ameni-
zadas por los escenarios y las grandes

Los QTE que se utilizan para eliminar a
soldados de elite son interesantes, con
un estilo muy dinamico, Aunque des-
pués el juego abusa de darle al botén
B para el resto de interacciones; abrir
puertas, cofres, activar teletransporta-
dores, o desblogquear barreras.

En las regiones de Hel, el escenario esta nubes, lluvia y
oscuridad. Ver como las tierras que has liberado tienen
cielos claros y vitalidad es una recompensa aceptable.

poblaciones que estan presentes en ellos,
albergando auténticas legiones de aliados
y enemigos. Pero pese a todo ese sélido
acabado, séle una o dos horas después de
comenzar Yiking, un profundo desinteres
aparece en escena. Esta inevitablemente
claro que tu funcion, pese a toda la liber-
tad del viaje, es solamente una. Recluta
tropas y hazte con suministros para asaltar
el siguiente asentamiento Hel del final de
cada nivel. Aunque ésa no es toda la ex-
periencia, es la sensacion que queda, y
aparece demasiado pronto. El precioso
marco en el que se ambienta queda prac-
ticamente sin explotar. No aparecen
misiones secundarias de peso y hay una
alarmante ausencia de progresion en el
personaje. Las grandes batallas son vibran-
tes, pero presentan repeticion en el
proceso que acaba por restarles valor. Las
apariciones de dragones son de lo mejor
del titulo, pero el método de obtencion se
vuelve a repetir. De golpe, nos vemos in-
mersos en esa época en el que los
mundos abiertos sumergian a los jugado-
res en universos tematicos, pero que
fallaban en proporcionar misiones igual-
mente absorbentes.

También hay buenos momentos. Esca-
lar un barco-cementerio presenta un
extrafio momento de exploracién. Y las
misiones puramente de sigilo aportan
emociones inesperadas. Aungue son lar-
gas, y cualquier error es fatal. Para un
juego que parece tan sabio en sus funda-
mentos y exhibe tal talento, esta duracion
es absurda. Una pena, perc parece que
Creative Assembly ha logrado su méaximo
esplendor con Spartan: Total Warrior. [6]



Es posible “pintar” a los moogles que te encuentras utilizando un editor.
Esto permite cambiar la apariencia del bicho, desde el color de sus meji-
llas a la cara. El juego incentiva intercambiar estos moogles tuneados via
Mog Trader, otra indicacién de la edad del piblico al que se dirige.
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En el multijugador es posible jugar en un modo libre, en - .
el que los escenarios deshloqueados en el modo indivi- . e
dual se pueden explorar en grupo, o en el modo quest. e - =

Durante el juego te cruzaras con los tipi-
cos moogles. Cuando te acerques, te
marcaran con un sello. Recoge suficientes
y desbloguearas un minijuego de carreras.

FINAL FANTASY CRYSTAL
CHRONICLES: RING OF FATES

TO: YA DISPONIBLE
PROEIN GAMES
STUDIO SQUARE ENIX

P

' E

| Crystal Chronicles original pudo
ser un intento de llevar a los fans
de los RPGs multijugador a reunir-
se bajo una misma pantalla, pero no
cuajé. La alta inversion inicial (una Game
Boy Advance y un cable por cada jugador
que funcionaban como un mando conec-
tados a una GameCube), combinada con
unas mecanicas bastante repetitivas que
fueron facilmente superadas por su rival
Four Swords, dejaban claro que este Final
Fantasy para GameCube no merecia ni la
pena ni el esfuerzo,

Esta continuacion Ring of Fates llega
sin ese espiritu pionero, en una misma
consola y apostando por igual por el juego
individual y el multijugador. Es un lanza-
miento bienvenido al catalogo de DS,
inexplicablemente hambriento de titulos
de este tipo, incluso a pesar de necesitar
mas de un cartucho en el multijugador y
de la ausencia de modo online, algo que
pone trabas a jugar en grupo.

El nombre Final Fantasy puede despis-
tar. Este es un titulo de accién en una
perspectiva isométrica en 3D de ésos de
resolver puzles en mazmorras para conse-
guir la llave, unas mecénicas que lo
acercan mas al territorio de Zelda que a la
serie de la que toma el nombre. Esta libe-
racion no se extiende a la premisa del
juego, que de nuevo se centra en los Cris-

tales; esa tematica insulsa de la que todo
seguidor de Square Enix, hasta el mas
duro, ya esta cansado. Dos gemelos, Yuri y
Chelinka, deben proteger su mundo des-
velando los secretos del Gran Cristal. Una
historia quemada gue se vuelve a narrar
para un pablico muy joven.

La accion se divide en dos facetas, pue-
blo y mazmorra. Después de descubrirlos,
eliges los escenarios desde una lista en
lugar de desplazarte a la zona correspon-
diente del mapa, lo que hace que el mapa
sea muy peguerio para lo que viene sien-
do habitual en el género. Los pueblos no
tienen apenas interés, y apenas tienen ha-
bitantes; estan poblados sélo en las zonas
con un propésito como subir de nivel ar-
maduras, armas y estadisticas, comprar
hechizos, materiales y forjar nuevos items.
Las mazmorras, en contraste, son comple-
jas, laberinticas madrigueras repletas de
enemigos, cofres de tesoros y del clasico
enfrentamiento con el jefe final.

El combate en estas mazmorras se ha
visto restringide por la efectividad de ma-
chacar el botén de atague para cortar las
hordas de enemigos, la mayoria de los
cuales hacen uso escaso del sistema de
batalla. Aunque, como la pantalla tactil es
un mend vivo, es rapido y facil cambiar
entre hechizos, pociones e incluso perso-
najes, en mitad de la batalla. El disefio de
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Junto al ataqgue directo, también tienes un golpe con
salto, un lanzamiento y dos ataques de espada; uno
de ellos permite lanzar al enemigo al aire para ata-
carle desde abajo. Ahade algo de variedad al
machacabotoneo al que acaba abecado el juego.

las mazmorras y la curva de progresion
son relativamente faciles.

Ring of Fates es solo parecido a Zelda
en la superficie: no hay argumentacién de
las habilidades o de las herramientas y los
jefes finales requieren poca estrategia mas
alla de atacar sin descanso su punto débil.
Y el resultado no entretiene ni a su
publico mas joven. Si se juega con tres
amigos mas, la cosa mejora, pero el juego
no hace ninguna maniobra inteligente,
original 0 competente para recomendar
este estilo por encima de un MMO.  [6]

Una tribu
[lamada mision

Los personajes se dividen en
cuatro tribus: Clavats, Liltys,
Yukes y Selkies, cada una con
habilidades tnicas. Segin
avanzas en el juego, ganas la
habilidad de cambiar entre
personajes de distintas tribus.
Los Clavats realizan un pode-
roso ataque, los Yukes
resuelven puzles dibujando
una linea de “hilo magico” del
personaje al objeto que quie-
res activar. Los Selkies pueden
disparar varias flechas a un
unico objetivo, y los Liltys pue-
den invocar una urna similar a
un barril que rueda para infli-
gir dafo a un oponente o para
escalar a un nivel superior.
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DARK SECTOR

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), PS3
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO: 59,95 (360),
64,95 (PS3) DISTRIBUCION: VIRGIN PLAY PRODUCCION: D3
ESTUDIO: DIGITAL EXTREMES

Donde la mayoria de los juegos te habrian hecho confir-
mar el cambio en las mejoras en las armas, aqui se
realizan en cuanto pulsas el botén. Con tan pocas ranu-
ras para armas, puedes arrepentirte de tus errores.

Progresar en Dark Sector des-
bloquea mas poderes para la
mano: la habilidad para utilizar
una camara, realizar poderosos
lanzamientos o cargarla con
poderes elementales (hielo,
fuego y electricidad) antes de
detonarla. Los enemigos y los
puzles sirven para utilizar todo
su potencial, los robots solo
son vulnerables a la electrici-
dad para producirles
cortocircuitos y algunos atrin-
cherados tras sélidas defensas
requieren un lanzamiento en
parabola para impactarles. El
hielo es especialmente prove-
choso, porque es capaz de
congelar el agua que cae y pro-
duciendo asi pilares defensivos,
o solidificando rios en canales
transversales.

f*c’ on Dark Sector, Digital Extremes
; ha creado un monstruo de
Frankestein que funciona. No
tiene alma ni personalidad propia, pero
esa es |la naturaleza de esta bestia.

Su sistema de movimiento es idéntico
al de Gears of War. Su héroe, un indes-
criptible guaperas llamado Hayden Tanno,
utiliza una vista por encima del hombro.
Sus enemigas, se han mudado desde Kiil-
zone, Rogue Trooper y Devil May Cry, con
jefes finales que tocan desde los mechs
Kojimescos a los villanos estilo Capcom.

Docenas de reviews han comentado ya
la historia muy similar a otras y otros pla-
gios procedentes de juegos peores que
éste. La diferencia entre ellos esta en la
motivacion. De forma similar a Unreal
Tournament, Dark Sector roba para apren-
der y refinar esos elementos.

Dark Sector es un shooter sofisticado
con el ojo puesto en no descuidar las
cosas que importan: gratificacién instan-
tdnea, puzles que requieren algo mas que
una pulsacion de gatillo, y una presenta-
cion poderosa junto a unos gréaficos
impresionantes. La mayor parte del tiem-
po, su motor, el Evolution Engine, parece
mas eficiente, maleable y atractivo que el
mismisimo Unreal Engine 3, dibujando
finas lineas y golpeando con contrastes

mas grandes, quiza a costa de efectos es-
peciales menos consistentes. La
presentacion es de primer nivel.

La jugabilidad es tan sélida que ni el
recurrente guién o los enemigos mutantes
pueden lastrarla, aungue su personalidad
mantiene todo el conjunto rodando. Su
control emplea solo una parte del mando,
reservando la otra para disparos y movi-
miento. Sélida, aunque no del todo
convincente, su fisica puede ofrecer muer-
tes precisas o de una aleatoriedad

Se pueden recoger armas del suelo a distancia y
desde cobertura, usando el brazo mutante. En manos
poco expertas esta mecanica se autodestruira,

espectacular, con cortes a las cabezas o a
otras zonas del cuerpo que hacen que los
miembros salgan volando.

Las armas, el dafic y la abundante mu-
nicion lo hacen demasiado facil, aunque
sus jefes finales cuando atacan dejan al
descubierto una lista sinfin de puntos dé-
biles. Esto, en cambio, en un juego que
sufre de una alarmante carencia de inspi-
racién en sus Gltimos niveles, puede ser
algo que se agradezca. La mezcla de dise-
fio japonés y americano es una de las
uniones mas fértiles de los dltimos afios.

En el multijugador rechaza la simple
clonacién multiple de Tanno, al estilo
Halo. Es un conjunto valido para disfrutar
unos dias mas gue semanas, pero correc-
to dado lo que tardan los jugadores
online ahora en cambiar de titulo.

Dark Sector demuestra que una gran
visién no es un requisito indispensable

para un disefio inteligente y una jugabili-

dad sélida. Pero da pena ver cémo Digital
Extremes, un estudio con tanto talento, se
basa en la sabiduria de otros. [7]

Los enemigos de Dark Sector ponen
mucho esfuerzo en sus ataques, aunque
se pueden esquivar y encadenar con un
golpe final con el botén B.
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—=) | concepto central de Turning Point

EI es la enésima fantasia apocalipti-

ca. En este mundo de historia
alternativa, Hitler ha conquistado Europa,
Inglaterra ha caido y la accidén comienza
cuando el ejército aleman lanza una san-
grienta ofensiva para invadir América,
empezando por Nueva York. Este asalto
aéreo en la gran manzana es una secuen-
cia de apertura muy inspirada, con unos
nazis capaces de intimidar. Desafortunada-
mente, el videcjuego que se encuentra
detras de este fino escenario se resquebra-
ja rapido en mil pedazos.

Pero mas alarmante es la negligente
forma en la que Turning Point ha emplea-
do el mando de 360, un pad con una
larga trayectoria sirviendo bien al FPS.
Conforme guias al desarmado Dan Carson
por las calles en la invasion parece que
arrastra los pies cual adolescente pasota.
El movimiento es torpe y lento, como lo es
la velocidad con la que el stick derecho
mueve la perspectiva. Sorprende porque
estos errores de novato los comete un es-
tudio con cierto crédito, responsable del
decente Call of Duty: Finest Hour.

La situacion se sigue deteriorando
cuando el personaje pone sus manaos en
una ametralladora. Turning Point ha con-
seguido que el control experimente una
regresion que lo ha dejado al nivel de casi
un lustro atras. Los tiroteos son un desas-
tre gracias al pésimo sistema de punteria y
cambiar entre las tres opciones de sensibi-
lidad no aporta ninguna mejora.

el framerate empieza a pegar tirones con los efectos vi-
suales —como explosiones-, surge la decepcidn,

El desastre de Turning Point se extiende
mas alla de lo que concierne al manejo.
Las pausas para cargar datos son demasia-
do frecuentes —hemos contado incluso
solo diez segundos de accion entre dos
cargas- y el framerate tiende a pegar ba-
jones a nada que el motor dibuje algin
minimo efecto de explosiones. Todavia hay
més. Los obstaculos invisibles y cuerpos
que flotan llenan los escenarios, las textu-
ras irrumpen sobre los objetos segundos
después de aparecer éstos, y en muchas
ocasiones, la IA parece ignorar hasta la
misma presencia de Carson.

Una carencia total de sefiales provoca
que pueden pasar minutos hasta que el
jugador sepa como llegar hasta el siguien-

La invasion de Nueva York promete una carrera sin alien-
to cuando paracaidistas y aviones cruzan el cielo. Cuando

te abjetivo. Las misiones estan forzadas:
una de ellas nos pide eliminar dos tanques
justo en el increible momento en el que
ambos estan aparcados bajo dos inmensos
agujeros por los que puedes colarte y
plantar la bomba sin que nadie se entere.
Turning Point al menos habla el dema-
siado habitual lenguaje visual sobre el que
se han construido otros shooters basados
en la Segunda Guerra Mundial, y la arqui-
tectura de Nueva York pone cierto interés
estético. Pero la interesante historia nunca
va mas alla de la especulacién en la corta
rebelion (de no mas de cinco horas) que
vive el protagonista. Turning Pont nos deja
con la sensacion de querer que las cosas
hubieran sido diferentes. [3]

Cuando agarras a un enemigo, escalas un
obstaculo o haces que Carson se agarre a
un saliente, Turning Point cambia a la vista
en tercera persona. Aunque puede parecer
un cambio de agradecer, el movimiento
resulta desorientador y nunca es cémodo.

Turning Point intenta enrique-
cer sus discretos tiroteos
permitiendo que Carson aga-
rre a sus enemigos si estan
cerca. Una pulsacién de botén
y un toque del pad y estaras
cubriéndote con un cadaver o
agarrando a un enemigo como
escudo humano. Pero, al igual
que otras interacciones, como
las palancas que se deben acti-
var, es dificil encontrar el lugar
preciso en el que la accién se
activa y puedes encontrarte in-
tentando agarrar a un
enemigo mientras él te vacia el
cargador en el pecho.

Tristemente, Turning Point nunca intenta vivir al mismo
nivel que propone su idea central. Las intrigas politicas,
emocionales y personales que trae consigo el asalto ale-
man y su impacto nunca se exploran satisfactoriamente.
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MYSTERY DUNGEON:

«, @ SHIREN THE WANDERER

PLATAFORMA: DS LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO: 39,95 €
Y DISTRIBUCION: SEGA ESTUDIO: CHUNSOFT

Cada vez que intentes llegar a
la Tierra del Condor de Oro te
toparas con distintos persona-
jes que te propondran diversas
gestas secundarias tanto en
ciudades como en mazmorras.
Estos hacen sus aportaciones a
la pobreza que podria repre-
sentar ir dando palos por
mazmorras a través de sencillos
pero sutiles y sorprendentes
encuentros. Uno de ellos tiene
lugar con una mujer que te pro-
mete una sorpresa: si accedes,
te deja ciego durante varios
turnos. Reaparece mas adelante
sosteniendo que fue su herma-
na quien lo hizo, y te ciega de
nuevo. La siguiente vez que te
la encuentres, cuando la atacan
dos hombres a los que también
ha engafado, elige ayudarla y
se unira a tu grupo.

~ aph O te fijes en la puntuacién. Shiren
N the Wanderer es el fiel remake de
un juego de rol en la linea de
Rogue que aparecio solo en Japon para la
SNES en 1995. Como tal, representa un
anacronismo y una rencorosa entrega de
un tipo de juegos que la industria del con-
sumo masivo dejo atras hace mucho
tiempo. Pero eso no significa que no
pueda proporcionarte una experiencia gra-
tificante, a pesar de lo tremendamente
inapropiado e injusto que resulta en una
consola portatil y de que esta en inglés.
Ambientado en un Japén feudal y fan-
tastico, el juego ofrece un viaje con
enfrentamientos por turnos a través de
treinta niveles aleatoriamente generados
que deberemos recorrer en busca de la
Tierra del Céndor de Oro. Cada pocos ni-
veles, encontramos un area de descanso,
con tiendas, posadas, almacenes y otros
recurses, pero, mueras donde mueras, re-
gresards a la ciudad inicial, en el primer
nivel, y perderds todo el dinero y todos los
objetos gue no hayas conseguido guardar
en el almacén. Se trata de una caracterfsti-
ca relativamente estandar en la clase de
juegos tipo Rogue, pero a los usuarios de
la DS, acostumbrados al enfoque de Nin-
tendo, que se preocupa por el jugador, les
parecera doloroso e innecesario.
Sin embargo, para aquellos dispuestos
a perseverar, puede ofrecer algunos de los
momentos mas intensos en el ambito del

Es crucial comprender qué
hace cada objeto, especial-

Shiren rea

IZ| ‘thF‘

2l

mente porque, como estan
repartidos tan aleatoria-
mente, tendras que
apaiarte con lo que tengas.

videojuego, ya que la muerte agui no es
un contratiempo sin importancia, y tu des-
tino esta en manos del azar. Empezaras los
niveles rodeado de monstruos, o caerés en
trampas gque te dejaran desorientado y
perplejo. Pasaras diez niveles buscando un
arma que no conseguiras, muriendo de
hambre porque no encuentras comida.
Moriras una y otra vez, porque al juego no
pareces importarle. Pero, a pesar de que
pueda sonar frustrante, la épica de tus
gestas esta repleta de significado, porque
no te encuentras embarcado en un reco-
rrido previamente concebido por un
disenador de juegos, sino en tu propia
cruzada personal en la cual, ganes o pier-
das, lo que cuenta es como lidies con los
avatares de la fortuna.

La ciudad de la que partes sirve para
explicar lo intrincado de Shiren the Wan-
derer: Fei's Prablems es una serie de 50
desafios de un solo nivel que te ensefian
suU mecanica a través de complejos rompe-
cabezas de juego estratégico. Funciona
como tutorial acerca de las particularida-
des de sus multiples objetos, incluidas las
varitas, que pueden hacer cosas como
intercambiar la posicién de Shiren con la
de sus enemigos. Comprender como se
utilizan todos ellos y el comportamiento
de trampas y enemigos resulta esencial
para la supervivencia, y completar cada
nivel te hara ganar un objeto aleatorio
que puede conducirte a empezar el si-
guiente con la suerte de tu lado.

A través las sucesivas fases, acumularas
y mejoraras objetos y armamento, y avan-
zarés en las gestas secundarias, y poco a

Cuando los matas, los Soldados Infernales resucitan y
atacan a los demas adversarios para nivelar el juego
frente a un oponente terrorifico.

poce tus oportunidades de llegar més
lejos se incrementaran.

Si, se trata de una versién apenas ac-
tualizada de un antiguo juego que, dada
su retorcida mecénica a la hora de guar-
dar, no es ideal para jugar par ahiy a
ratos. No obstante, Shiren the Wanderer
posee encanto, intensidad y un valor dura-
dero que, a pesar de su abstracta
capacidad para crisparte, rebasa experien-
cias de juego mucho mas modernas. [6]

trazados simples a base de pasillos y habitaciones y
de que, excepto ciertas paredes rompibles, el entor-
no no es interactivo, la variedad de escenarios
refuerza la sensacion de que te encuentras embarca-
do en una gesta llena de significado.
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PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), PS3 LANZARMIENTO: YA DISPONIBLE

PRECIO: 69,95 € DISTRIBUCION: EA PRODUCCION: EA ESTUDIO: EA MONTREAL Eljuegn mduye algunas referencias al hlp hop poca

oportunas, como una frase extraida de NWA. A los
seguidores de este grupo les hard poca gracia una
seccidn a lo Wu-Tang Clan.

- 2= i has visto la pelicula Team America
SI te sonaré la frase: “América, isi,
joder!”. Y estas tres palabras re-
presentan bastante bien la esencia de
Army of Two. Excepto una misién en
Miami, es un juego basado en recorrer es-
cenarios como Somalia, Afganistan, Irak o
China, matando a los milicianos locales
con un arma “tuneada” —lo dice EA Mon-
treal, no nosotros—. Los enemigos tienen
nombres como Ali Youssef y Mohammed
Al Habiib, y el didlogo tipico entre secuen-
cias de video es: “tio, cuando acabe esta
guerra, nos vamos a tomar unas birras, hi-
joputa!”. Un argumento donde,
precisamente, no abunda la inteligencia.
Gears of War, por ejemplo, mostro
cOdmo un guion con marines hipermuscu-

Army of Two tiene chispa en ciertos mo-
mentas: el protector que llevas en la
entrepierna lleva escrito “MERC" con le-
tras grandes, algo que debe servir de
ayuda para despistar a los enemigos que
se te quedan mirando el paquete.

Los didlogos dan buenos ratos: "Da gracias a que no
hemos luchado con ninguno de nuestros colegas toda-
via”. A lo que la respuesta natural es "Eso apesta, tio...".

lados con armaduras y con violencia por
doquier puede tener una historia coheren-
te. Call of Duty 4 aporté credibilidad a la
recreacion de situaciones extrafdas de con-
flictos reales. Army of Two no se merece
ser puesto al mismo nivel que estos dos ti-
tulos, ni en mecanicas ni en histeria. Su
intento de crear interés con el enigmético
mundo de los contratistas militares priva-
dos se estropea por sus villanos de broma.
Y con ese final que intenta asentar fran-
quicia, la actitud general del juego parece
intentar convencerte de que las compa-
fifas militares privadas son algo bueno si

eres uno de ellos. Parece que tendremos
que esperar a Haze para ver algo de cere-
bro en los disparos en la cabeza.

Dejando estas consideraciones aparte,
Army of Two es un shooter en tercera per-
sona bastante lineal, centrado en tiroteos
a gran escala y con un equipo de dos
hombres. Funciona bien en algunos de sus
elementos, pero es en el cooperativo
donde el juego tiene su mejor momento,
mostrando el verdadero potencial del con-
cepto en unos enfrentamientos cadticos y
como el trabajo en equipo puede ayudar a

Existen problemas de clipping, pero no afecta a la di-
version de la fisica ragdoll, incluso cuando finges tu
propia muerte. Prueba a hacerlo en unas escaleras.

REGROUP

diezmar a los enemigos. La IA de éstos
presenta fallos distinguiendo a los objeti-
vos, y los enemigos suelen intentar
flanguearte sin darse cuenta de que pasan
por delante de la linea de tiro de tu com-
pafiero. En contraste, tienen una punteria
prodigiosa cuando disparan sin mirar. De
hecho, mantener tu culo a salvo disparan-
do sin mirar mientras estés a cubierto
acaba siendo una herramienta clave.
Cuando no juegas con un amigo, la 1A
de tu comparfiero también muestra ciertos
malos habitos: te arrastrard al medio de
un tiroteo mientras intenta curarte, se
quedara atascado y, la peor de todas, de-
pende de ti para que corrijas su torpe
comportamiento. Los niveles estan llenos
de secciones para dos jugadores: desnive-
les que se deben superar con saltos en los
que hacen falta dos pares de manos. Iréni-
camente también necesitas a los dos
personajes para abrir algunas puertas que
estan blogueadas. Con seis horas de dura-
cién, al menos no se hace muy largo.
Army of Two ofrece poco de nuevo;
pese a los destellos que ofrece su propues-
ta de juego cooperativo, y el resto ya lo
hemos visto en otros titulos del género, y
mejor. Hay algunos shooters igual de des-
cerebrados entre los que elegir, pero
también existen muchos otros titulos del
género infinitamente mejores. [4]

El 'aggrometer’ es la propuesta
mas interesante de Army of
Two, y esta relacionado con la
atencion que el enemigo pone
en cada miembro de tu equipo.
Representado por una barray
un efecto que recubre a tu per-
sonaje de un aura roja o
transparente, se ve cuando
atraes el fuego o cuando eres
casi invisible a ojos del enemi-
go. Por desgracia, las
aplicaciones de esto no van
mas alla de eliminar a rivales
blindados por delante o con ar-
maduras mas completas. Hacer
de francotirador por partida
doble es exactamente lo
mismo, una idea sélida a la que
el juego no le da la importancia
que debe. Y qué decir del salto
conjunto en paracaidas... Como
poco, un sinsentido.

"



THE WORLD

ENDS WITH YOU

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZ

LANZAMIEN

% YA DISPONIBLE PRECIO: 44,9

DISTRIBUCION: PROEIN GAMES P HDDlJr"lr"‘\l SQUARE ENIX
ESTUDIO: SQUARE ENIX (JUPITER)

En otro giro tnico, el juego te
permite escoger el nivel de
Neku en cualquier momento. Es
posible cambiarlo desde el
maximo alcanzado hasta el
nivel inicial con el que comien-
za. Bajar tu nivel complica la
dificultad, los enemigos resis-
ten més y te dan menos
experiencia. Aunque aumentan
tus probabilidades de encontrar
nuevas chapas y de expandir tu
catalogo de golpes y movimien-
tos. Es una idea ingeniosa que
se afiade a las ya de por si flexi-
bles y profundas mecanicas.

atsuya Kando, director de The
Tl World Ends With You, ha admitido

que lo primero que decidi¢ el
equipa de desarrollo fue la ambientacién
del titulo: un vibrante distrito de Shibuya,
en Tokio (Japdn). Su punto de referencia
més claro en los videojuegos es Viewtifu!
Joe. Como en él, el estilo se disefid antes
que el contenido.

La gracia de Tetsuya Nomura a los dise-
fios de personajes a la moda hasta el estilo
graffiti para las fuentes o la dramatica y
bella banda sonora de estilo J-Pop y la in-
consciente integracion en los teléfonos
méviles, reproductores Mp3 y chapas.
Todo esta presente en las mecanicas del
juego, y esto lo hace un titulo afilado para
calar entre los jovenes japoneses. El frené-
tico estilo impacta en su objetivo, pero no
se percibe como un intento corporativo y
sin alma de llegar a este publico. Es poten-
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Cuando Neku o Shinki asestan un golpe, una llama verde pasa a su compariero. 5i encadenas gol-
pes alternativos, aumentara el poder de tus impactos y el contador de combo.

Neku y su compafiera comparten
barra de energia, forzando a los juga-
dores a tener un ojo encima de cada
una de las pantallas. Al principio el
juego te permite que solo te centres
en una de ellas, encargandose la 1A
del segundo personaje, pero luego lo
controlaras t0 solo.

Shiki, Oay 4 Cadoi Cite

Los mismos enemigos aparecen en las dos pantallas a la vez, asi que si Neku derrota a uno, éste desaparecera de
la pantalla de Shinki y viceversa. Tu eres quien elige combatir o no a los Noise, no hay encuentros fortuitos.

te y culminado con la presencia de su
prota adolescente, Neku.

La historia proporciona un marco en el
que la jugabilidad encaja. Neku acaba en
una esotérica competicion de siete dias or-
ganizada por un misterioso grupo de
encapuchados llamados los Reapers. Cada
dia recibe mediante un SMS en su teléfo-
no mévil una nueva tarea que debe
completarse antes del atardecer, si quiere
evitar ser “borrado”. Incapaz de abando-
nar Shibuya, y con una cuenta atras
grabada en su mano, Neku no tiene mas
opcién que participar, recorriendo las ca-
lles de Shibuya de punta a punta, ayudado
unicamente por su compafiero.

El juego esta amenizado por escenas
de video y densos dialogos, pero cuando
el control se aparta de la historia, las me-
canicas son mas profundas e interesantes,
haciendo un uso tnico de las dos panta-
llas de DS a la vez. Principalmente,
combates unos manstruos llamados
"Noise". Neku y Shinki se controlan simul-
tadneamente, cada uno en cada una de las
pantallas de la consola. Neku se maneja
con el stylus en la pantalla tactil, y ejecuta
diferentes tipos de ataques —llamados
"Psychs - dependiendo de las chapas (la
metéafora para movimientos) que tenga
equipadas. El segundo personaje se con-
trola en la pantalla superior haciendo uso
del pad, combinado con los botones para
dictar los golpes que realice.

Parece que el juego va a exigir mucho
a su jugador. Controlar dos personajes en
paralelo en dos pantallas diferentes con
dos mecanismos totalmente distintos es
una tarea complicada, pero al poco tiem-
po es manejable y después divertida.
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Como era predecible, el juego mantiene los elemen-
tos de RPG por los que es bien conocido su
desarrollador. Un factor importante: La versién gue
ha llegado a Espaiia esta en inglés,

Los enemigos dejan caer chapas que
amplian el repertorio de movimientos.
Con éstas y como ambos personajes
ganan experiencia por separado, es posi-
ble personalizar tu equipo. Cada
enfrentamiento se puntua al estilo Viewti-
ful Joe, lo que garantiza que importa mas
el espectaculo que la personalizacion. Se-
mejante cantidad de movimientos por
descubrir, y una nueva forma de enmarcar
un desafio interactivo junto con una histo-
ria interesante son profundidades que
merecen la pena explorar. [8]



DESTROY ALL HUMANS
BIG WILLY DESATADO

PL FORMA: Wil LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
PRECIO: 59,95 € DISTRIBUCION: THQ PRODUCCIGN: THQ

ESTUDIY: LOCOMOTIVE

: B ig Willy Desatado es algo
asi como una abduccién
alienigena en si mismo; una

que partié desde los creadores de

la serie, Pandemic y que se ofrecid

a Locomotive para investigar las

posibilidades del Wiimando. Pero

mientras que Pandemic consiguio
mezclar ese humor de peliculas de
serie B y el caos de los escenarios de
mundo abierto como tambien logré
en su otro éxito, Mercenaries: Play-
ground of Destruction, Locomotive
solo ofrece chistes malos y peleas de
patio de colegio.

Vagando por uno de los mapea-
dos mé&s pequefios que se han visto
dentro del génera popularizado por
GTA, es un misterio saber por qué el
mundo de este juego se comprime y
se repite tanto, cuando sus antece-
sores para PS2 recrearon universos
brillantes y con gran consistencia.

Su motor de fisicas permite a
Crypto sacudir por los aires a civiles,
coches y vacas como si nada, pero
estos atipicos proyectiles quedan
ensombrecidos negativamente por
la cruda realidad a la que nos de-
vuelven las ciudades.

Y mientras el deliciosamente
sucio nuevo arsenal del que se ha
dotado a Crypto (con pistolas des-
integradoras y rayos eléctricos muy
en la linea Mars Attacks)} se controla
facilmente con el puntero del Wii-
mando, los giros que se requieren
para controlar el platillo volante y
esa version Godzila de Big Willy, no
pasan de ser una burda distraccion.
Una pena, porque momentos como

El viaje a un paraiso tropical es el primero
que realiza la franquicia y permite varios gui-
fios a Lost, y toques a lo Fantasy Island. Los
mas jévenes no podran entenderlo,

La pistola zombie es nueva, pero convertir
enemigos en aliados comecerebros le quita
mucha valor. Es como si afiadiéramos muertos
vivientes a una pelicula de alienigenas.

ver una prensa de queso convertida
en un esqueleto llameante sigue
despertando una sonrisa.

El disefio de misiones denota
un claro desinterés. Parece que
Locomotive se ha sentado a crear
secuencias que ilustren los escena-
rios mas que encontrar formas de
destruirlos o de abducir a sus habi-
tantes en los objetivos. Los didlogos
estan tan llenos de palabras como
“bill willies” y “carne”, y reutilizan
los mismos verbos hasta la ndusea;
tanto que es posible completar una
misidn sin tener ni idea de la tarea
que te habian encomendado.

Y aln, por encima de todos
estos fallos, pueden encontrarse
referencias a Paul Simon, a Patty
Hearst y al peinado cardado de Paul
Michael Glaser (de Starsky y Hutch).
Pero, ¢a quién va dirigido Big Willy
Desatado realmente? ¢A los nifios
de los 70 o a la generacion LOL de
Xbox? Y mas importante aun ;c6mo
se explica demograficamente este
sabor tan 5050 que desprende este
Destroy All Humans? Ni la mismisi-
ma carne de Crypto. [41

SEGA SUPERSTARS

TENNIS

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), P53, WII LANZAMIENTO?
YA DISPONIBLE PRECIC: 59,95 € (360, PS3), 29,95 € (W)
DISTRIBUCION: SEGA PRODUCCION: SEGA ESTUDIO: SUMO DIGITAL

[~ =) Xisten pocas empresas con
i E un catalogo de clasicos
= tan atractivo y diverso
como Sega; desde QutRun a Space
Channel 5, es indudable que el
software de la empresa del erizo ha
dejado profundos recuerdos en los
corazones de los jugadores. Sega
Superstarts Tennis es una oportuni-
dad para que una selecciéon de sus
franquicias clave vuelva a airearse
de nuevo, junto con humor y una
diversién que ya quisiera para si el
proximo Virtua Tennis.

El juego se asienta en torneos,
desafios y minijuegos. Los minijue-
gos y los desafios son una mezcla
de varios tipos, aunque la magia de
poder disfrutarlos a cuatro jugado-
res hace que los mejores sean muy
buenos y los peores, soportables.
Los minijuegos incluyen pruebas
como recoger anillos mientras unos
robots te disparan objetos o elimi-
nar zombies a pelotazos. El tenis en
si mismo es directo: los controles
(ya uses sélo el Wiimando o tam-
bién el Nunchaco) se concentran
en la simplicidad y los personajes
encajan en las diversas categorias
de velocidad, poder, efecto y demas
cosas por el estilo. Cada uno de
ellos tiene un movimiento espe-
cial —que se ejecuta cuando se ha
completado la carga necesaria de
movimiento— que se basan en crear
confusién visual més que en los
tipicos ataques nucleares. Cuando
cargas el movimiento especial hay
una animacion; el poder de Sonic
es volver loca a la pelota, y Eggman
lanza pelotas con pinchos mortales.

El reto “trick shot” en la pista de Super
Monkey Ball est4 bien pensado, y haré falta
un buen pufiado de intentos antes de que lo
entiendas correctamente.

Los partidos permiten ciertas sutile-
zas en cuanto a tacticas, y las pistas
mantienen un acabado maravilloso,
sobre todo la de Samba de Amigo.

El mayor problema del juego
recae en sus pesados tiempos de
carga entre los menus y la pantalla
de seleccion de personaje, y sirven
para exacerbar defectos como tener
que volver al menu principal des-
pués de avanzar en cualquiera de
los desafios individuales.

Dejando estos fallos a un lado,
Sega Superstar Tennis es un titulo
salido, bien armado y adorable,
incluso aunque la provocacion de
Ulala a Gilius Thunderhead no te
diga nada, se merece un saque. [7]

Los logros Afterburner y OutRun que apare-
cen en la Xbox360 son (nicamente una ligera
canexién con los cldsicos, pero, precisamente
por eso, levantaran una sonrisa entre los ju-
gones més veteranos.
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PENUMBRA:

BLACK PLAGUE

PLATAFORMA: PC LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO: 19,95 €
DISTRIBUCION: FRIENDWARE PROGUCCION: PARADOX
INTERACTIVE ESTUDIO: FRICTIONAL GAMES

DARK MIST

PLATAFORMA: PS3 (PSN) LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
PREQIO: 7,99 € PRODUCTOR: SCEE ESTUDIO: GAME REPUBLIC

~ g a fisica en los videojuegos se
} l centra en lo mas prosaico. Si
‘ en el pasado los juegos iban
de mostrar mundos extremos, al in-
cluir la fisica cada vez son méas
realistas. Y Black Plague (una conti-
nuacion de Overture, que se termind
precipitadamente el afio pasado) la
lleva hasta a lo mas nimio. Esta
aventura en primera persona con
ambientacion Lovecraft contiene
puzles en los que la fisica juega un
papel decisivo, pero que acaban
siendo desafios que piden como
mucho apilar un montén de cajas
para superar un obstaculo o tirar la-
boriosamente de unas poleas para
levantar un puente.

Algunos puzles, como usar ba-
rras de acero para apalancar una
puerta, son algo més satisfactorios
porgue invitan a realizar interaccio-
nes algo més inteligentes con el
escenario y crean un sentido de im-
provisacion. Se puede apreciar un
poco de esa ldgica que se utiliza en
la vida real, perc aplicada a los video-
juegos, lo cual limita las
posibilidades. Normalmente solo
aparece una solucién a los retos,
porque, en el fondo, Penumbra es
una aventura grafica. Aunque la
conduccién no sea precisamente de
point & click como mandan sus ca-
nones. Mueves el ratén de una
manera similar a |a tarea que se esta
realizando con la mano; por ejem-
ple, manteniendo pulsado el boton
mientras tiras de él para abrir una
puerta. El juego intenta mapear mo-
vimientos 2D con el ratén a un

Aungue se han eliminado las secciones de
combate, cantinta el sistema de salud que
implica sumergirse en las sombras y quedarse
quieto. Aungue poco se necesita, la verdad.

espacio 3D, y por ello resulta bas-
tante torpe, y necesitas que se
encare el objeto con el &ngulo co-
rrecto antes de manejarlo.

La historia es tan manida como
el mondtono y dilapidado laborato-
rio en el que se ambienta; el guidn
esta algo sobreactuado y no logra
copiar el humor de Portal. Pero, para
toda su brevedad, Black Plague tiene
ritmo. Apenas hay contacto con los
enemigos y, a diferencia de Overtu-
re, no puedes luchar con ellos. A
pesar de que su ambientacion es un
cliché tras otro —voces con eco, som-
bras opresivas, gritos, luces que se
encienden y apagan—, el conjunto es
muy efectivo. Pero no es una ame-
naza tan espeluznante como para
que el juego sea una experiencia
mas memorable. [6]

Tu personaje desarrolla un malvado alter ego llamado Clarence, gue te provoca y se mofa de ti.
Una presencia molesta para un lugar tan recondito como una instalacién en pleno Artico.
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[~ gy} @rece un juego de accion

| | entre mazmorras que se

‘ juega como Smash TV, pero
Dark Mist es un shooter con un con-
trol sobre los dos analogicos que no
requiere dos jugadores. No hay mul-
tijugador en este recital de balas que
firma Games Republic, que puede
infravalorarse hasta que su verdade-
ra naturaleza de bate-puntuaciones
sale a la luz. Con sélo 12 cortos ni-
veles, no tarda mucho en hacerlo.
Lo que inicialmente parece ser una
incursion llena de accién en una
mazmorra 2D tipo Zelda, pronto au-
menta su intensidad hasta el punto
de que el objetivo principal acaba
siendo encontrar las llaves de colo-
res necesarias para avanzar.

La niebla a la que hace referencia
el titulo es densa y negra y aparece
casi en cada pantalla, bajo diversas
formas. Adentrarse en ella reducira
la visibilidad casi a cero, con lo que
seran las balas de los enemigos las
que indiquen su posicidn. A veces,
la pantalla se llena lentamente con
esta niebla, y s6lo puedes eliminarla
con una bomba o destruyendo a
ciertos tipos especiales de enemigos.

)y
score 00004200 28
50 3.4 -~

Hay tres ataques especiales que se potencian
recogiendo fragmentos de luna; una vez que
tu favorito esta en su nivel maximo, puedes
empezar a expandir los otros o seguir
recogiendo fragmentos para sumar puntos,

Una barra de combo se llena
progresivamente con cada muerte,
vaciandose por tiempo o al recibir
un impacto. También se afiaden
bonus al eliminar a ciertos enemigos
al mismo tiempo con un Unico ata-
que especial. Estos dos aspectos
constituyen el sistema basado en
batir puntuaciones de Dark Mist y se
deben tener en cuenta para las es-
trategias. Permiten gue el juego se
mueva en esa accesible Iinea entre
profundidad y amplitud, sin requerir
al usuario reflejos felinos o conoci-
mientos esotéricos para jugar.

E incluso cuando se completa el
juego —debes hacerlo de un tirén,
aungue tampoco es maratoniano-
se desbloguea el modo dificil, que
no lo hace mas complicado, sino
que reescribe la estructura de las
mazmorras y los patrones de los
enemigos. Con esto alcanza un
equilibrio entre desafio y progresién;
Dark Mist maneja una buena ilumi-
nacion, colores vivos y un notable
sonido, y ayuda a cimentar una de
las ofertas mas fuertes de la PSN
desde otros shooters como Everyday
Shooter o Super Stardust HD. [8]

Si haces un regate obtendras
invencibilidad durante el
tiempo que dura la
animacion.
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JORGE LORENZO

PRO MOTO RACING

PLATAFORMA: MOVILES LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO: 3
DISPONIRLE EN: VODAFONE ESTUDIO: GAMELOFT

-_E] | mundial de motociclismo ha
! comenzado al rojo vivo,

§ sobre todo para los pilotos
espanoles, con dos alternativas a la
méxima categoria del campeonato
mundial: Jorge Lorenzo y Daniel Pe-
drosa. Hacia falta un juego para mo-
viles para los aficionados, asi que Vo-
dafone y Gameloft han tomado
buena nota. En esta ocasion es Jorge
Lorenzo quien pone el nombre pro-
pio a Pro Moto Racing, un videojue-
go para maoviles que permite partici-
par en el campeonato mundial como
piloto de uno de los equipos oficia-
les. Ya sabes cuales son: Ducati,
Honda Gresini, Suzuki, Kawasaki, y
Pramac D'Antin. El juego incluye las
motos de competicion oficiales, y 9
Grandes Premios: Italia, Espafa,
Francia, Alemania, Reino Unido,
Japén, Qatar, EE.UU. y Australia.

El titulo incluye las marcas y los pilotos ofi-
ciales del Campeonato del Mundo.

Jorge Lorenzo demuestra que la calidad de los
moviles evoluciona de forma exponencial.

Aparte de los datos puramente
estadisticos, Pro Moto es un titulo
que rinde. Esta trabajado. Por ejem-
plo, en el taller podras ajustar la
moto entre carreras, el clima influira
en la sensacion de conduccidn y hay
tres modos de dificultad.

No es un titulo que pueda siquie-
ra acercarse a sus equivalentes de PC
o videoconsola, pero tampoco es ese
juego lastrado por la tecnologia de
los méviles de hace sélo dos afos: es
mas suave en el manejo y grafica-
mente mas detallado. Responde bien
a los controles y ofrece una sensa-
cién aceptable de que somos noso-
tros quienes llevamos la moto y no al
revés. No rempera esquemas, pero si
te gustan las motos no te arrepenti-
ras de descargartelo. [8]

FLATAFORMA: MOVILES LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
PRECIO: 3€ DISPONIBLE EN. MOVISTAR, VODAFONE, ORANGE,
YOIGO ¥ OPERADORES VIRTUALES ESTUDIO: [-PLAY

Mercenaries 2 recuerda a los titulos de accion clasicos de 8 bits o incluso a los tradicionales

videojuegas de las recreativas.

ercenaries 2 te pone en la
: Ml piel de varios soldados a

sueldo con problemas “per-
sonales” con un dictador en Vene-
zuela. Por supuesto, son nombres
ficticios y trama original para ser po-
liticamente correctos, pero los pozos
de petrdleo y el ambiente prebélico
del pais sudamericano si estan pre-
sentes en el juego.

Polémicas aparte, Mercenaries 2
es un juego de accion gue recuerda
a titulos como Commandos o tkari
Warriors (para quienes adn recuer-
den los videojuegos de esos viejos
cacharros de 8 bits). Desde una vista
aérea tendras que acabar con todo
un ejército enemigo. Para ello conta-
rds con armas pesadas y ligeras.

Del juego llama la atencion la va-
riedad de escenarios y su velocidad,

ya que Pandemic, empresa vigja co-
nocida en consolas y PC, pero nueva
en moviles, te ha liberado de la te-
diosa opcidn de apuntar y disparar,
que se hace de forma automatica.
Esta solucién aporta al videojuego
un nuevo ritmo, original en los mé-
viles, pero le quita dificultad, lo que
puede decepcionar a los que buscan
un buen reto.

Al final se consigue un titulo co-
rrecto, facil de jugar, que no te cos-
tara completar. Por el camino veras
bastantes detalles de calidad que
Pandemic ha impreso en el juego,
como efectos gréficos, escenarios u
originales soluciones para el juego
en mavil. El resultado es desigual.
No es un imprescindible, pero de-
muestra que el movil adn tiene mu-
chos caminos por explorar. [71

odn a adiccion al modo multiju-
E_LI gador de COD4 es un hecho.
Se esta convirtiendo, si no lo

es ya, en el juego de accion 3D mul-
tiplayer mas exitoso. El juego para
moviles no podia faltar, pero parte
con el riesgo de no llegar al listéon.
No hay que preocuparse, aguanta
con suficiencia el nombre que le da
titulo. Se trata de un videojuego
inusual por la cantidad de opciones
de juego: puedes desde utilizar un
tangue hasta volar una torre de
radar, desde utilizar granadas hasta
dirigir a todo un comando.

Para que todo quepa en pantalla,
el tamafo de los soldados es ligera-

CALL OF DUTY 4:
MODERN WARFARE

PLATAFORMA: MOVILES LANZARMIENTO: YA DISPONIBLE
PRECIO: 3€ DISPONIBLE EN: MOVISTAR, VODAFONE, ORANGE,
YOIGO ¥ OPERADORES VIRTUALES ESTUDIO: GLU

mente mas peguefo de lo habitual,
pero no le va mal al juego. Gracias a
ello puedes disfrutar de unos esce-
narios relativamente grandes y, por
supuesto, detallados.

En esta ocasion se ha vuelto a
optar por facilitar las cosas al juga-
dor con ayudas en el modo de dis-
paro, por lo que se exime al usuario

de utilizar el movil para cosas que
no sirve, como emular sin acierto a
una consola. Esto agiliza el juego y
te permite disfrutar de su contenido
sin maldecir nuestro terminal.

En definitiva, se trata de un titulo
exitoso bien adaptado al mavil con
el gue pasar el mono de COD4 hasta
llegar a casa. [8]

C€OD 4 para méviles
no tiene nada que
ver con la version de
PC, ni falta que le
hace. Tiene suficien-
tes recursos para
hacerte pasar bueni-
simos ratos.
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VA DE RETRO

FORBIDDEN SIREN

PLATAFORMA: PS2
DISTRIBUCION: SCEE
ESTUDIO: INTERNO

ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: MARZO 2004

El estreno de Sony en el género de terror
no te cogia de la mano. Ahi estaba la gracia

| agobiante survival horror
E de Sony disfrutaba demos-

trando a los jugadores que
no estaban solos en la oscuridad. El
mejor terror es el que se basa en lo
que no puedes ver. Los juegos de Si-
lent Hill se definen tanto por lo por
lo que no esta en el disco como por
lo que esta. Pero Forbidden Siren se
metié en un terreno tabu, al dotar
a sus personajes de una habilidad
que supera con creces la mejor tec-
nologia de espionaje: la conexion
psiquica. Podias ver mucho mas de
lo que otros juegos se atrevieron a
ensenarte. Y aun asi, no estropeaba
la tensién, sino que la hacia todavia
mas agobiante, presionando las
gargantas de aguellos que se pega-
ban a la pantalla. Esta vision
especial es un radar psiquico, una
maldicién y una bendicion a la vez
para los personajes jugables (unos
doce) reunidos en |la remota aldea

japonesa de Hanuda. Pero la cues-
tién no es ver a tus enemigos sin
que ellos te vean, sino ver a través
de sus ojos, sintonizarte en el
campo de vision y las ondas cere-
brales de los shibito, los agresores
con forma de zombi de Siren.

La conexion psiquica es un genial
cumulo de caracteristicas. Te permi-

Para darle mas jugo a la historia, cada nivel cuen-
ta con un punado de objetos para coleccionar,
desde notas a dibujos o portadas de revistas.

te monitorizar los movimientos de
los shibito cercanos, para evitar lla-
mar su atencion y calcular el mejor
momento para escabullirte. Pero un
viaje por la mente comatosa de un
shibito te puede dejar algan que
otro regalo inesperado, recuerdos
de la persona que fueron en una
ocasion antes de sucumbir a las in-
vocaciones del culto que ha
corrompido Hanuda y convertido |a
ZONa en un OMiNOso 0céano rojo.
Muchas veces, esas regresiones
estan acompanadas de desagrada-
bles grunidos y murmullos
incomprensibles. Tiene la misma
fuerza que una escena de video a la
hora de transmitir el mal que ha
acabado con los habitantes, y logra
que aumenten tus ganas de pasar
inadvertido. Todavia peor: si te en-
cuentran te enfrentaras a un
momento de panico: el aviso llega
mediante un rapido flash, cortesia

del shibito que te ha visto. Es lo bas-
tante largo como para que creas
que sabes desde qué direccion te va
a atacar, pero la naturaleza inespe-
rada de este eco puede nublar tu
claridad para pensar. El resultado es
un salto de miedo sin recurrir al
truco barato de pelicula de serie B
de que retire lentamente la cortina
de la ducha para recibir un susto. El
juego se apiada de ti, y te da la op-
cion de cambiar la alerta para que
la pantalla se tina de rojo en vez
de obsequiarte con un eco, pero es
menos divertido. Juegas porque
quieres que te metan el miedo en
el cuerpo, claro esta.

Cuando te descubren surge un
miedo diferente, uno con el que
funcionan los survival horror desde
que Resident Evil nominé al género:
la torpeza. Los combates desespe-
rantes. El mal control de los
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No puedes matar a los shibito, sélo aturdirles. Los del principio del
juego son shibito “menores”, mientras que los “de verdad”, que
aprecen al final del juego, pueden alertar a todos los enemigos.

personajes. Siren tipifica todos estos
fracasos. Esa indefension del perso-
naje es un elemento clave para
provocar esa sensacion de terror.
Pero las opciones de escapatoria
que tiene un civil atrapado incapaz
de defenderse bien solo pueden
forzarse hasta cierto punto. El
juego no se puede arriesgar a irritar
al jugador con la torpeza al golpear
con una tuberia de hierro o al dis-
parar con la pistola. Esa sensacion
de estar mal equipado supone una
presion para el jugador que no de-
beria estar ahi. Destroza la
atmosfera, y puede hasta provocar
que el terror se convierta en come-
dia. Es algo funesto, porque gran
parte de la tecnologia de un juego
de terror se dedica, en muchas oca-
siones, a la ambientacion.

Es lo tipico de los survival horror.
Resident Evil elimina el control
sobre la camara, y sus frios escena-
rios pre-renderizados te sumergen
mas en la escena. Del mismo modo,
Fatal Frame dirige |la perspectiva
para dar viveza al mobiliario em-
brujado y manchado de sus
escenarios. A cambio, Siren te pro-
porciona personajes muy ricos: los
shibito son creaciones grotescas, y
los personajes estan creados con fo-
torrealismo, utilizando las caras de
los actores para conseguir un efecto




EL REGRESO

Forbidden Siren 2 llegé
en 2006 con la misma
mezcolanza de guiones,
que giran alrededor de
varias personas cuyo
barco naufraga y se
quedan atrapadas en la
isla de Yamijima. La
interrelacion entre el
horario y los personajes
es cada vez mayor, y el
aspecto central de la
confrontacién se expande
en ambas direcciones. Los
personajes soldados
tienen mas fuerza de
ataque, y otros muestran
debilidades; uno tiene
una vista pésima, y tiene
que usar la conexion
psiquica con su perro
guia. Es una idea
terrorifica para la serie,
un concepto presentado
de forma un tanto
accidental que puede que
no llegue al jugador.

La luz juega un papel muy importante en la oscu-
ridad de Siren. Apagar la linterna te puede
ayudar a escapar de un shibito que te haya visto.

cautivador en los videos y, a menu-
do, en el propio juego. La relacion
entre estos dos bandos se potencia
gracias a la conexion psiquica, pero
los junta tanto que a veces se des-
moronan. Este parece ser el
momento ideal para sacar a relucir
un punto inevitable: el doblaje que
agracio (y desgracio) del lanzamien-
to europeo de Forbidden Siren,
denostado en su version inglesa y
gue no gustd a casi nadie en la es-
pafnola. Si el juego se va a basar en
las caras de actores japoneses rea-
les, y se ambienta en una aldea
japonesa auténtica y creible, hasta
el mejor doblaje sufriria del chogue
cultural. Forbidden Siren 2 (ver re-
cuadro de la izquierda) se enfrento
a estas quejas al ofrecer un mejor
trabajo de doblaje y una pista alter-
nativa, con subtitulos.

Resulta arriesgado no cruzar la
linea entre la vulnerabilidad del ju-

Una sirena suele marcar un giro drastico. También
estaba en el primer Silent Hill, dirigido por el co-
creador de Siren, Keiichiro Toyama.

gador y su confianza, pero es
necesario. Es la misma fuerza que
tienen las pesadillas habituales, en
las que intentas escapar del peligro
y te desesperas cuando tus piernas
son incontrolables y a tus pies les
cuesta subir por una escalera. En
Resident Evil 4, Capcom doto a Leon
Kennedy de tantas armas que esa
duda entre luchar o huir se convir-
tio, simplemente, en lucha directa, y
el survival horror se convirtio en
survival action. Fatal Frame ofrece
al jugador la posibilidad de tener
una camara capaz de exorcizar,
pero te obliga a utilizarla en prime-
ra persona, acompanada de un
movimiento lento y la necesidad de
acercarse demasiado al enemigo.
Siren ofrecia una conexion sobrehu-
mana que permitia vivir desde
dentro los movimientos de los ene-
migos, y exigia que se aplicase con
cuidado, penalizando no solo con la
amenaza de muerte, sino también
con la de mortificacion.

Por tanto, Forbidden Siren es,
ante todo, un juego de infiltracion
gue ofrece momentos tranquilos y
tensos, asi como también hace uso
de la oscuridad. Pero no solo pre-
tendia casar esa jugabilidad tan
extrafia con un aire de inquietud.
Su fe en la complejidad es casi te-
meraria. Por lo general, los guiones
de los survival horror suelen ser
enigmaticos, coguetos o bien una
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El personaje brilla si esta en el campo de vision de un
enemigo, incluso si no lo ha detectado. Te lo recuerdan
cuando usas la conexion psiquica con uno que te mira.

simple tapadera; pero Siren decidio
ofrecer una experiencia por episo-
dios, similar a series como Perdidos.
Salta de personaje a personaje, de
un periodo de tiempo a otro, relle-
nando cada escenario con un
horario dividido hora a hora; para
cualguiera que esté acostumbrado a
recibir la historia de forma directa,
este juego era como abrir una mu-
fieca rusa y encontrarse dentro una
cebolla de Lego. ;Cual era la recom-
pensa a la perseverancia? Ir
coloreando, poco a poco, el trasfon-
do del juego; te sentias parte de él,
mas que simple puablico.

La conexién psiguica también
anade profundidad. Uno de los ga-
tillos activa el poder; el analogico
izquierdo te “sintoniza” con un shi-
bito cercano y te permite asignar
cada par de ojos a un botén. Es una

\
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peticion poco habitual porque no
solo debes recordar cémo has guar-
dado cada ‘canal’, sino también
monitorizar, memorizar y consolidar
los paseos del shibito por esas zonas
con las que todavia no te has fami-
liarizado, a veces antes siquiera de
haber empezado a avanzar por el
nivel. Puede intimidar, porgue se
atreve a atravesar una linea intere-
sante: se aumenta el nivel de
maldad, pero también el de exaspe-
racion si todo esto se viene abajo.
Esta es tanto la virtud de Siren
como su principal defecto. En un
género en el que el deseo del juga-

dor de no fiarse de absolutamente
nada lo es practicamente todo (in-
cluso de su paciencia para luchar
contra la falta de reaccién del per-
sonaje), arriesgd mas que ningun
otro juego de terror de los ultimos
tiempos. Queremos sorpresas, pero
no que éstas nos molesten. Quere-
mos sustos, pero no a escalas muy
grandes. Queremos sumergirnos, no
que nos echen a patadas. Queremos

sofisticacion, no desconcierto. Los
videojuegos se basan en avanzar, y
los sustos son siempre interrupcio-
nes; llegar a equilibrar bien ambos
debe ser un reto muy atractivo,
hasta el punto de resultar irresisti-
ble a algunos desarrolladores. Es el
caso de Siren, un juego que a me-
nudo mordera las manos con las
que intentas alimentarle. Pero so-
brevivir a sus horrores, tanto
estilisticos como mecanicos, te re-
compensara con una de las
experiencias mas intranquilas y em-
palagosas que puedas tener

en una PlayStation 2, g
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LEVEL Oo=-NORMAL

UN DESCANSO
DEL MAL

Forbidden Siren esconde
algo mas agradable que
la oscuridad: Zuno, un
minijuego que se
desbloquea tras
encontrar un archivo
concreto. Se presenta
como un regalo del
espacio exterior que
ofrece estimulacion
mental ‘jpara toda la
familia!”. Es un puzle de
mover blogues que te
obliga a hacer coincidir
grupos de marcas del
mismo color. El estilo
retro y los colores frios lo
convierten en una
distraccion que queda
sorprendentemente bien.
No es tan agobiante y
discordante como
Kunitoris, el minijuego
desbloqueable de
Forbidden Siren 2.
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COMO SE HIZO...

THE THING

Los shooters de escuadrén probaron la paranoia con
esta continuacion de la pelicula de John Carpenter

PLATAFORMA: PC, PS2, XBOX DISTRIBUCION: VIVENDI ESTUDIO: COMPUTER ARTWORKS ORIGEN: REINO UNIDO LANZAIENTO: 2002

omo producto derivado
C de una pelicula (La cosa,
dirigida por Jehn Carpen-

ter), The Thing es fascinante y
original. La historia sobre una in-
feccion alienigena capaz de
imitar cualquier forma que se
cierne sobre el personal de una
estacion de investigacion antarti-
ca suministra una dosis de
salpicaduras a la vez que crea un
tenso psicodrama. La fuerza del
filme de 1982 no radica tanto en
los terrorificos efectos especiales
de las transformaciones de la
criatura alienigena como en un
territorio mas problematico de
cara al juego: la desconfianza
entre las personas que viven esa
situacion, dado que cualquiera
puede resultar ser un monstruo
encubierto. Si le anades el hecho
de gue la pelicula tiene ya dos
décadas y'su final es un ejemplo
casi perfecto que ha demostrado
ser a prueba de secuelas, el re-
sultado es mucho mas complejo
que unasimple visita al mundo
de los armarios con monstruo.

Asi pues, tiene sentido que
Computer Artworks, el estudio

Computer Artworks no aprovecha el cadigo de Evolva, y tuvo que crear un nuevo
motor para The Thing porque Havok presentaba demasiados errores. Aparte de
para PC y Xbox, programar para P52 les dio muchos dolores de cabeza.
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La “investigacion a posteriori” de La cosa encajo on el género de tervor y supervivencia, aunque
no se pudo trasladar al juego el laconico sentide del humor y Ios memorables personajes

que se hizo con la licencia, fuera
también interesante pero poco
convencional. La empresa, fun
dada en 1993 por el pionero
artista digital William Latham,
empezo lejos del ambito de los
videjuegos, creando inquietantes
efectos por ordenador para los

sada en las innovaciones, como
varias pantallas dentro de pan
talla y la posibilidad de
conmutar entre personajes”,
Computer Arlworks siempre
iba un poco mas lejos. A pesar
de que Evolva prometia experi
mentar libremente con la

“Al final tuvimos que emplear un monton
de tiempo en limitar lo que el jugador podia
hacer para que el juego tuviera sentido”

conciertos del grupo escocés The
Shamen, ademas de la exitosa
aplicacion Organic Art.
Sucumbiendo a la tentacion
de desarrollar proyectos mas
complejos, Latham dejo estos
trabajos abstractos para crear en
2000 Evolva para PC, un proyec-
to ambicioso. Era un juego de
accion en tercera persona que
presentaba un sistema de mejora
del personaje a través de la inge-
nieria genética. "Virgin, la
distribuidora, estaba muy intere-

mutacion, el equipo descubrio
gue si la experiencia resultaba
demasiado abierta, el jugador
se perdia, “Al final tuvimos que
emplear un monton de tiempo
en limitar lo que el jugador
podia hacer para que el juego
tuviera sentido”.

Evolva cimenté la reputacion
de Computer Artworks como es
tudio con una habilidad especial
para crear un imaginario
perturbador: justo la clase de
equipo que Universal andaba




CIEGO DE NIEVE
Muchos jugadores se frustran por
la ausencia de un mapa en panta-
lla, lo cual, sumado a que pierdes
vida si estds mucho rato en el ex-
terior, puede convertir tus
exploraciones en un proceso
exasperante. “Lo del mapa se dis-
cutié mucho —admite Latham—.
Especialmente cuando hicimos la
version japonesa. Nos dijeron: 'S,
necesitamos un mapa’. Que no lo
hubiera, habia sido una eleccién
deliberada para dar una sensa-
cién de claustrofobia. En cuanto a
morir congelado en el exterior,
eso sucede en la Antartida”.

buscando para desarrollar una
continuacion de La cosa en video-
juego. A su vez, Latham estaba
encantado de encontrar un pro-
yecto que le permitiera seguir
experimentando, pero con el res-
paldo de un selio comercial
destacado. Esa fue la relacién
que definio el juego.

Si Latham estaba preocu-
pado por las presiones que una
gran distribuidora y una licencia
muy conocida pudieran ejercer
sobre su compania, independien-
te y bastante cerebral, supo
esconderlo muy bien. También
contribuyo el hecho de que
fuera Universal quien escogio a
Computer Artworks, principal-
mente gracias a la fuerza de los
anteriores trahajos de Latham.
Al parecer, su respeto hacia las
habilidades del estudio queda-
ron patentes a lo largo del
proceso de produccion. "Dio
gusto trabajar con Universal
—afirma Latham-. Fueron ellos
quienes nos dijeron que plantea:
ramos ideas originales. No fue
como trabajar con una licencia
de Harry Potter. No teniamos di-
rectrices estrictas siempre y

El lanzallamas es una gozada por su fun-
.. cionamiento y por su aspecto. Cuidado al

usarlo mientras te mueves, parque es muy
facil que te prendas fuego tu mismo.

Las ventiscas de la Antartica proporcionan una perfecta justificacion para que el dibujo se difu-
mine a corta distancia, pero pueden volver la exploracién sumamente dificil.

cuando mantuviéramos la cali-
dad del material original”.
Universal queria una auténti-
ca continuacion de fa pelicula.
Rapidamente se bosquejé un
guion y se perfilé el juego: un
shooter protagonizado por un
pelotén que llevaria a cabo una
mision de rescate. Latham dice:
“Estoy bastante satisfecho con la
historia. Uno de los problemas
de la creacion de juegos es el
tiempo. Se le da un par de repa-
sos al guion y, jzas!, entras de
lleno en la fase de produccion.
Una de las cosas mas sensatas
que hice fue contratar a un reali-
zador de storyboards muy
bueno, Paul Catling, para hacer-
me una idea visual de que
aspecto tendria el juego. Para la
trama se establecio un dialogo
entre Andrew Curtis, el director

sus companeros de equipo, pro-
porcionandoles municiones o
armas para que conservaran la
calma, analizando si estaban in-
fectados y asegurandose de que
nada en su propio comporta-
miento despertara sospechas de
que el alienigena podia ser él.
Latham afirma: “Los juegos
con pelotones estaban empezan-
doy un juego a base de miedo,
confianza e infeccion resultaba
bastante innovador. Decidimos
que tenia que haber un nuevo
elemento de inteligencia artifi-
cial que replicara lo que ocurria
en el filme: nunca sabes quién se
va a convertir”. Esa idea marco
la diferencia con el tipico shoo-
ter. “Al principio, iba a ser
mucho mas abierto y dinamico:
cualquier cosa podia suceder”,
cuenta Latham. Pero, tal como

“Intentamos reproducir el comportamiento |
humano, pero al final no importaba demasiado
como hubieras tratado a tu equipo”

de diseno, y el productor Chris
Hadley". Entre los dos encontra-
ron una solucion ingeniosa para
el problema que suponia el des-
enlace de la pelicula, en el que
cada uno de los dos ultimos su-
pervivientes del puesto 31
sospecha que el otro es el impos-
tor alienigena. El primer nivel
del juego nos muestra un unico
cuerpo congelado, con lo que la
pregunta de queé ocurrio con el
otro superviviente va fermentan-
do en la mente del jugador.

Una vez el equipo entro en la
fase de desarrollo, se centro en
el concepto central del juego: la
necesidad del jugador de mante-
ner siempre alta la moral entre

sucedio con Evolva, los desarro-
lladores tuvieren que reducir
una idea innovadora para no
amenazar la coherencia de la ex-
periencia. “Tuvimos que limitarla
— suspira Latham-. Introdujimos
unas truquillos para hacerlo en-
tretenido. Intentamos reproducir
el comportamiento humano,
pero al final no importaba de-
masiado como hubieras tratado
a tu equipo”.

Esos “truquillos” se incluye-
ron no por la presion de la
distribuidora, sino a iniciativa de
Computer Artworks. Tras admitir
gue, para su propio perjuicio, el
equipo habia ignorado muchas
de las conclusiones aprendidas




La IA se encargo de buena parte del trabajo mas dificil. Latham admite que fue un riesgo crear
un programa en el que la experiencia dependiera tanto del comportamiento de los personajes.

en el periodo de prueba de Evol-
va, esta vez Latham estaba
decidido a no permitir que las
cosas se complicaran demasiado.
“Los estudios del Reino Unido
son famosos por su capacidad in-
novadora, pero el consumidor
no siempre quiere una originali-
dad extrema. En Computer
Artworks estabamos siempre for-
zando la maquina, en ocasiones
demasiado, y nuestra mecanica
inicial fue un buen ejemplo”.

A pesar de estos problemas,
el resultado final es ingenioso y
convincente. La lentitud del prin-
cipio esta perfectamente medida
para crear una sensacion de
miedo claustrofobico, y pese a
las limitaciones de la inteligencia
artificial y de las transformacio-
nes establecidas por el guion
que provocan que los personajes
se conviertan en criaturas en un
momento determinado, la sospe-
cha que se crea cuando llega un
nuevo compafero de equipo en
potencia es recompensa mas que
suficiente. Mas aun, la claustro-
fobia de la pelicula original esta
bellamente captada. Aunque el
hardware establecio ciertas limi-
taciones, la excelente direccion
de arte, con su elocuente retrato
de las horas y de las manchas de
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El apagado disefio artistico hace que sientas
claustrofobia y los helicopteros estrellados
incrementan fa sensacion de aislamiento.

sangre, es una auténtica reminis-
cencia del filme.

“Visto lo que la tecnologia
nos permitia, estoy muy satisfe-
cho -dice Latham-. Es uno de
esos juegos de los que la gente
todavia habla, y otros titulos han
imitado su inteligencia artificial,
Es de otra época, pero creo que
aun esta vigente”. Pero The
Thing pago por adelantarse a su
tiempo, especialmente en |a ori-
ginalidad de que jugadores
controlados por |A decidieran el
curso de la historia. Latham sos-
tiene, nostalgico: “Seria
interesante intentarlo hoy en la
PS3, con las nuevas tecnologias
que crean contenido sobre la
marcha. Pero siempre tiene que
haber un equilibrio. Le das al ju-
gador la opcion de desviarse a la
derecha o a la izquierda, pero al
final le estas conduciendo por un
camino para garantizar que haya
algo parecido a una historia”.

The Thing vendié mas de un
millon de ejemplares, pero Com-
puter Artworks cerré en 2003:
“Terminamos The Thing y hubo
un periodo de inactividad antes
de firmar otros contratos. En
vista de que las cosas andaban
flojas, aceptamos otros proyec-
tos en los que no deberiamos
habernos implicado. Lo tipico”.

Para agravar el problema,
cambiaron la relacion entre las
distribuidoras y los desarrollado-
res. “Otros estudios quebraron
ese mismo afio. En el mundo del
cine, el director puede |levarse
muchos batacazos, pero en el de
los juegos el control oscila de-
pendiendo de como se sienta ese
dia la distribuidora”.

Hoy, Latham trabaja en la
frontera entre el arte y el entre-

MIS FAVORITOS

Si la pelicula presenta una varie-
dad demencial de mutaciones
alienigenas, desde una herida en
el estémago que puede morder el
brazo de un hombre hasta una ca-
beza de la que brotan patas de
arana, el juego ofrece una caética
coleccion de monstruos: estan los
Scuttlers, precursores de los que-
ridos Headcrabs de Half Life; y
estan las Thing Beasts, a las que
debes herir con armas de fuego
antes de quemar.

tenimiento. Como fundador de
Games Audit, ofrece servicios de
gestion de proyecto a la indus-
tria del videojuego. Como
profesor de informatica en el
Goldsmiths College, imparte un
curso de programacion de jue-
gos y entretenimiento a la vez
que lidera diversos proyectos de
investigacion. “He aprendido
que tienes que saber diferenciar
entre el entretenimientoy la in-
vestigacion y el arte —concluye
Latham-. He regresado al bando
de la investigacion y el arte. Es-
tamos desarrollando un proyecto
cogiendo cadenas de DNA y pre-
sentando nuevas formas de
verlas”. Aungue se trata mas de
bicinformatica que de diseno de
videojuegos, consiste en aplicar
técnicas de programacion de jue-
gos para poder crear medicinas.
“Hemos desarrollado software
gue simula el'modo en que las
proteinas se multiplican, lo cual
tiene implicaciones de cara al
cancer ~explica-. Desde mi punto
de vista, vuelvo a hacer trabajos
innovadores. Algunos de |os as-
pectos morfologicos que en The
Thing aparecen retratados en
forma de entretenimiento los
estoy investigando ahora en

el mundo real”. g
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Diez aANos bE Havok

El negocio del middleware es un juego dificil, como demuestra la historia

L4 y N
“ ‘.‘\YV‘

David O’'Meara, director de Havok.

J

.r)

David Gargan, uno de los ingenie-
ros del Havok original.

»

Uno de los primeros logros de
Havok fue que su tecnologia de fi-
sica se incluyera en el 3ds Max de
Autodesk (que por aquel entonces
pertenecia a Discreet) bajo el
nombre de Reactor plug-in.

resumida de la empresa irlandesa Havok, especializada en fisica

i el ano de un perro equivale a
siete de los humanos, jcual es
la correspondencia con los
afos de una empresa de middleware?
Uno de los proveedores mas veteranos
del sector, la empresa irlandesa Havok,
esta a punto de cumplir una decada
(zunavida entera?) en el negocio.
Fundada por Steve Collins y Hugh
Reynolds, dos universitarios del Trinity
College (Dublin), Havok extendio su
campo de accion desde [a investiga-
cion financiada con publicidad & lo
que pomposamente se denomind Ani-
macion Multimedia Mediante Fisica en
Tiempo Real. Como Collins comentad:
“Por aquel entonces, juegos no era un
término academicamente aceptado”.
Por entonces, el panarama era muy
distinto. El PC era la plataforma tecno-
légicamente mas avanzada, ¥ aungue
ya se habia anunciado el lanzamiento
de la PlayStation 2, la Xbox seguia
siendo un destello enilos ojos de Sea-
mus Blackley'y Kevin Bacchus. No se
habian entendido en toda su dimen-
sion las implicaciones de un
middleware multiplataforma. Aun asi,
Havok se dio prisa, alimenos en lo/ que
a negocios se refiere, comprando Ipion,

reactor
e by ok

?

B

su competidor aleman, y luchando
contra la amenaza de MathEngine,
que finalmente compro Criterion.

Creo gque nos costo siete anos con-
VErtirnos en una empresa de exito,
reflexiona el jefe ejecutivo de Havok,
David O‘Meara; gue ha pasado en la
empresa cerca de la mitad de su exis-
tencia y el ano pasado superviso su
adguisicion por parte de Intel.

Esto cuadra con la anécdota de que
cuando una empresa de middleware
lanza la tercera version de su tecnolo-
gla es cuando comprende del todo
qué estaba intentando hacer y qué
mecesita el mercado, y, por consi-
guiente, empieza a ganar dinero,
como paso con el RenderWare de Cri-
terion, el Unreal Engine de Epic, o el
paguete de disefio grafico Maya.

David Gargan, unoide los ingenie-
ros del Havok original, esta de
acuerdo; “Havok 1 fue un infierno, y
la/transicion a Havok 2, mientras opti-
mizabamos el producto para PS 2,
también fue horrible. Tuvimos que es-
perar hasta Havok 3 para controlar la
deteccion continua de colisiones'y de-
sarrollar un producto robusto, y a
partir de ahi la cosa despegd”.




Seglin O'Meara, el incremento de
la plantilla'y los recursos necesarios
para llegar a ese punto ofrecieron al
cliente unavalidacion adicional clave.

“Ademas de desarrollar un producto
solido, tienes que demostrar a las EAs
y las Activisions que eres financiera-
mente solvente —dice-. Firmar con
Valve para Half-Life 2 [que finalmente
aparecio en noviembre de 2004] fue
significativo. La gente veia que la fisi-
ca iba a importar en los juegos. Pese a
todo, incluso entonces intentaban de-
sarrollarla enicasa, asi que nos costo
un par de anos mas superar eso”.

Sin.embargo, fue quizas con la apa-
ricion de la PlayStation 3 cuando
Havok demostro realmente su poderio
técnico. Fue la primera empresa que
consiguio que su tecnologia funciona-
ra bien'en las multiples Unidades de
Proceso Sinérgico de los microproce-
sadores Cell de Sony.

Un pajarito nos dice que esta habi-
lidad para utilizar con acierto
software para juegos en un hardware
exotico fue una de las razones por las
gue Intel, que habia observado atenta
los movimientos de Havok varios anos,
decidio hacerlesia ©’'Meara y a los in-

El lanzamiento de Half-Life 2'y su
arma de gravedad supuse un momen-
to clave para el prestigio de Havok.

versores de Havok una oferta que no
pudieron rechazar. Larrabee, la arqui-
tectura de proxima generacion para
graficos de Intel, utilizara una comple-
ja configuracion que incluira el uso de
docenas de coprocesadores.

Seis meses despueés de la adquisi-
cion, O'Meara no desvela detalles,
pero sostiene que Havok fue algo mas
gue una compra técnica. “Uno de los
objetivos que interesaban a Intel era

La segunda generacion de fisica para juegos incluia la
dinamica de ragdoll (izquierda), que acab6 poco a poco
con las animaciones. Una de las caracteristicas de
Havok es permitir a los estudios moldear el comporta-
miento de un gran numero de bloques explosivos.

es su filosofia, y también una de las ra-
zones por las gue no han tenido éxito
en el ambito de los videojuegos”.
Cierto es que la compra por. Nvidia

del competidor de Havok, Ageia, ha
supuesto un terremoto para el ambito
de la fisica en los juegos, pero
O’'Meara sostiene que Havok unica-
mente prosperara si trata a Nvidia, a
AMD y a IBM Silicon igual que a Intel.
“Havok sobrevivira gracias a su capaci-

“El 90 por ciento de nuestros clientes
compra Havok porque es
multiplataforma. Eso no cambiara”

nuestra credibilidad en el medio de los
juegos —dice-. Intel no la tiene, ni
nuestras relaciones con el cliente. Otra
de las razones fue que el jefe ejecutivo
de Intel, Paul Otellini, quiere demos-
trar que Intel puede funcionar como
una corporacion que posee empresas
subsidiarias independientes que traba-
jan guardando las distancias. Intel es
una empresa muy estructurada, con
decenas de miles de empleados traba-
jando en gigantescas instalaciones. Esa

dad para funcionar en diversas
plataformas —afirma-. Intel es muy im-
portante, pero siempre lo fue.
Tambien lo son las consolas de Sony y
de Microsoft. El 90 por ciento de nues-
tros clientes compra Havok por ser

multiplataforma. Eso no va a cambiar”.

Esta filosofia queda patente en el
plan de lanzamientos de Havok. Ahora
los estudios pueden adquirir diversas
configuraciones del motor de fisica
predeterminado de Havok, del motor
de animacién de Havok y del plan de
comportamiento de las animaciones
(todos versiones 5.5). En verano apare-
cerad Havok 6, con Havok Cloth'y
Havok Destruction, orientadas respec-
tivamente a crear prendas para los
personajes y elementos del escenario y
a deformar objetos y fragmentarlos.

Se aprecian reminiscencias de algo
que Steve Collins, por entonces jefe
ejecutivo, dijo en 2002; “El mayor reto
siempre es ofrecerle al estudio de de-
sarrollo soluciones que se integren en
su cadena de produccién, que no pre-
cisen de largos aprendizajes y que
expriman al maximo el rendimiento de
la plataforma. No resulta demasiado
emocionante, pero marca la diferencia
entre una tecnologia 'y una solucién”.
O la diferencia entre un fracaso
en middleware y un éxito. g
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Historia de Havok

1996: Havok desarrolla la
aplicacion original para En-
terprise Ireland.
1998: Se constituye la em-
presa con 7 trabajadores.
2000: El personal aumenta
35 personas. Primera de-
mostracion en publico de la
tecnologia en el ECTS de
Londres. Havok compra
Ipion. Valve compra una li-
cencia de Havok.
2001: Demostracién preli-
minar de Havok 1.5 en el
ECTS. Llega a 35 clientes.
Aparece un kit de desarrollo
para cuerpos rigidos llama-
do Havok Hardcore. Havok
se incluye en Macromedia
Director 8.5 (Shockwave3D)
y en el 3ds Max de Discreet.
2002: Havok gana 7 millo-
nes de délares con su
primera operacién de capi-
tal en acciones.
2003: Aparece Havok 2.0.
2004: Nueva opcién de ad-
quisicion de acciones.
Juegos 100 y 101 en su lista
a través de contratos con
Vivendi y Shiny. Aparece el
Half-Life 2 de Valve.
2005: Se anuncia Havok FX,
para la fisica de escenarios
disefiada para funcionar en
procesadores graficos.
2006: El nimero de inte-
grantes de Havok alcanza
los 100, la mayoria de ellos
trabajando en San Francis-
co. El nucleo de 14D
permanece en Dublin y hay
sedes en Japén y en la
India. Aparece Havok 4, que
incluye Havok Behaviour.
2007: Intel compra Havok.
Lanzamiento de Havok 5.
2008: Aparece Havok 6, que
incluye médulos para la in-
dumentaria y para la
destruccion.




POR N'GAI CROAL

al y como he dicho otras veces y en
I todas partes, soy relativamente un re-

cién llegado al &mbito de los
videojuegos, puesto que sélo llevo dedicindome
seriamente al medio —como periodista y como
jugador— desde 1999. Una de las etapas mas
importantes de mi educacién fue Madden NFL
Football. Habia visto a gente jugéndolo en casas
de mis amigos o en eventos de la industria, pero
como advenedizo en el mundillo y seguidor oca-
sional de los deportes, siempre me habia
impuesto cierto respeto. Sin embargo, en otofio
de 2000 apareci6 la PS2 y como habia pocas op-
ciones que permitieran lucir las posibilidades
del obelisco negro de Sony, decidi volcarme en
su software estrella: Madden NFL 2001.

Resulté que el juego era tan dificil como pa-
recia, pero en el nivel mas facil ofrecia algunos
asideros que falta me hacian. Existia la opcién
de seleccionar jugadas determinando la posicién

vez que he intentado regresar a él no he conse-
guido llevar a cabo el trabajo —no te equivoques,
se trata de un trabajo— de escalar la curva de
aprendizaje. Mi yo mas maduro cree que es facil
aprender a jugar a Madden y que resulta dificil
dominarlo; es dificil de aprender y facil de olvi-
dar. Asi pues, cuando a finales del afio pasado
comparti una cena con el jefe ejecutivo de Elec-
tronic Arts, John Riccitiello, y discutimos cémo
podriamos hacer que los videojuegos tuvieran
una mayor difusion entre el publico, le expliqué
esa anécdota y entones le pregunté: “¢Cuil es el
equivalente de los tres trastes para Madden?”.
Como sabes, estoy obsesionado con Rock
Band, igual que lo estuve con Guitar Hero. Parte
de la genialidad del juego radica en que la propia
interfaz de guitarra se simplifica si eliges niveles
de dificultad sencillos (tres trastes para facil,
cuatro para medio y cinco para dificil y experto).
A medida que los videojuegos han mejorado en

El atractivo visual de los videojuegos ha aumentado hasta el punto
de que puede resultar entretenido ver jugar a alguien

del jugador al que querias hacerle el pase en vez
de elegir entre enigmiticas y misteriosas opcio-
nes como [-Form, Split Backs o Weak I. Mejor
aiin, pulsabas un botén y el propio John Madden
te aconsejaba qué jugada elegir. Gracias a ello (y
a los Madden de los tres afios siguientes) me
convert{ en un jugador competente de Madden y
amplié enormemente mi comprensién del fiitbol
americano. Para cuando se cumplio el tercer afio,
me habia diplomado en la fase de estrategia —
ajustando mis rutas preferidas, disponiendo mis
defensas de linea y sacando a mis atacantes— en
lo que parecia ajedrez jugado a toda velocidad
antes del partido.

S$in ninglin motivo en particular, después de
2002 dejé de jugar en serio a Madden. Y cada

el aspecto grafico, su atractivo visual también ha
ido aumentando hasta el punto de que, tanto
para jugones como para no jugones, puede resul-
tar entretenido ver a alguien jugando. Pero
jcudntas veces los jugones (que somos los que
podemos descubrir a los no jugones las delicias
de nuestro pasatiempo favorito) hemos rechaza-
do pasarle el mando a un no jugén porque
sabemos que no serd capaz de traspasar la barre-
ra del mando y encontrarlo divertido? No sucede
asi con Guitar Hero o Rock Band. Nunca las
tengo todas conmigo cuando le paso la guitarra a
un no jugdn, pero en el nivel facil, siempre se
meten en la historia sobre la tercera cancion.

Se trata de una particularidad de este tipo de
juegos, pero puede funcionar como una metafo-

JUGAN DO EN LA OSCURIDAD ...porque la gente se niega a ver

ra de la que la industria del videojuego deberia
tomar nota. ¢Cudl es el equivalente de los tres
trastes para franquicias como Call Of Duty, Final
Fantasy o Grand Theft Auto? Porque cuando
examino los juegos bajo esta perspectiva, me
doy cuenta de hasta qué punto los niveles de di-
ficultad (desde el de facil/novato hasta el de
experto/veterano) estan disefiados teniendo en
mente al sector de los jugones habituales, como
si el grupo general de jugadores supusieran un
porcentaje minimo del jugador habilidoso ideal.
Parte de la culpa de que la Wii haya supuesto
una revelacién la tiene el hecho de que ha con-
seguido traspasar la barra de la interfaz, y
empresas como EA han respondido introducien-
do opciones de juego para toda la familia
enormemente simplificadas. Sin embargo, este
enfoque apenas parece haberse contagiado a la
Xbox 360, la PS3 0 el PC.

También los sistemas de avance y recom-
pensa podrian valerse de un replanteamiento
con los no jugones en mente. A pesar de lo
mucho que me gusta Rock Band, creo que fue un
error limitar el nimero de fans que el jugador
puede conseguir y los conciertos que puede
desbloquear por el nivel de dificultad. Deberia
permitirsele al jugador determinar las ganas que
tiene de ser sometido a retos, en vez de obligarle
a subir de nivel. Incluso los conceptos de muer-
te/fracaso deberian ser revisados, ya que
resultan descorazonadores para los que no son
jugadores habituales. ;Qué sucederia si, en vez
de hablar de muerte o fracaso, el juego detuviera
la accién justo antes del momento de la derrota?
¢:Si rebobinara la accién como Prince of Persia
hasta que el jugador se hallara a salvo de dafios y
le alentara a seguir adelante con palabras positi-
vas? La Era de los Tres Trastes se cierne sobre
nosotros. Carpe ludio.

N’Gai Croal escribe sobre tecnologia en la revista
Newsweek. Puedes encontrar su bitdcora en la direccién
blog.newsweek.com/blogs/levelup/

llustracion: tstokes
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POR RANDY SMITH

HOLA. SOY RANDY nbiseio de videojuegos y tal

réxima columna: ¢reciclar en la columna
P temas anteriores? (revisar notas sin uti-
lizar y las desechadas). Nota mental:

Hunter s Thompson tenia una cuenta abierta en
la licoreria para “lubricar” la mente mientras es-
cribia columnas, intentar negociar lo mismo.
Notas: a) presentar una columna fusilada de otro
medio, por si cuela; b) estrategia: retroceder
mucho en el tiempo e introducir alguna referen-
cia nueva sin cambiar el texto.

(No olvidar: poner mds chistes ridiculizando
a los yanquis en comparacién con nosotros.
Quizi introducir mas vocabulario friqui. O
tacos, expresiones malsonantes/despectivas para
llamar la atencién. Revisar el titulo de la seccién
por “Qué pasa, soy Randy”/”Eh, mamén, soy
Randy” o versiones groseras. Dejar caer la idea
de que treinta y tantos equivale a veintintantos).

Columna 3 = magnitud de interactividad. Las
elecciones diferentes “son menos interactivas”

interacci6n entre personajes, etc... Los jugadores
exploran este ‘espacio” ¢qué pasa si empujo la
simulacion en esta direccion, cudles son los li-
mites. Nota: demasiado pedante.

3 + 5 = un proceso de disefio crucial es selec-
cionar, para cada “parte” del juego, el tamafio del
espacio de posibilidad y por tanto cuél es la es-
tructura de interacci6én. (Recordatorio: hablar de
cantidad y no de calidad en este caso.)

Mas analégico/sistémico <> més grande.
Destacar la “jugabilidad central”. Si no hay sufi-
ciente profundidad, posibilidad; si el jugador no
se siente el duefio de la experiencia, es que la
jugabilidad no es duradera ni satisface.

Mas discreto <> més pequefio. Destacar la ju-
gabilidad “periférica” o “extrema’: 2 personas
que ven la misma pelicula experimentan sensa-
ciones diferentes. Mds: también entienden
mejor la historia tras verla por segunda vez. Di-
ferenciar entre “la experiencia del piblico varfa”

Tipo de letra callout max regular 11,5 p. tipo de letra callout
max regular 11,5 p. tipo de letra callout max regular 11,5 p.

que un sistema de juego como el del patinaje en
Tony Hawk, la conduccién en GTAIII, el comba-
te en Quake. Ejemplo: drboles de didlogo
(discretos): son posibles 20 estados (permuta-
ciones); Tony Hawk: demasiados para
enumerarlos, patrén intuitivo que imita al del
cerebro con el que se fusiona.

Anilogo + continuo = sistema claramente
deseable: ¢por qué no diferente + continuo,
como en FF (dindmica de juego sin “accién’, pero
con un millén de opciones conectadas)?

Columna 5 = “espacio de posibilidad” Disefio
de juego = definir lo que es viable en el mundo
del juego. (Entendiendo “mundo del juego” no
s6lo como espacio fisico, sino también como el
modo en que funciona el patinaje, el combate, la

o “el medio evoluciona a lo largo del tiempo”,
que es aplicable para peliculas o canciones, y el
concepto de “el medio es en si mismo diferente”,
entre otras razones por ser el Gnico arte inter-
activo. Arte interactivo = tamaiio (aqui hay
posibilidades) » 1) ¢Es importante o es algo que
s6lo le preocupa a los tedricos? 2) ¢Evoluciona-
ron otras formas artisticas en parte gracias al
hecho de potenciar su autoconciencia?

Un objetivo ideal: adecuar la estructura al
contenido. {Videojuegos sobre videojuegos?
Sexo, sexo, sexo: les gusta a los jugones. Unirlo
con otros conceptos ttiles para la jugabilidad.

Ejemplo: “biisqueda cientifica” como capa del
videojuego. En X-Com, Civ, estrategia en tiempo
real, etc., en realidad los recursos sélo sirven

Falta la imagen

para avanzar por el arbol de tecnologias, asi que
no importa tanto en qué recurso se centre el ju-
gador. No son necesarios/deseables juegos mas
cientificos. Si los juegos sobre cientificos cura-
ran el cancer (¢habria menos premios Nobel?,
¢se inventaria un napalm mas letal?, {mejores
madquinas de café?)... Entonces la investigacion
cientifica que hay en la jugabilidad ha de ser va-
riada, rica y que se pueda dominar.

Tristeza = demasiados juegos no encuentran
un sistema anilogo para una nueva jugabilidad.
En vez de abanicos de opciones discretos (p. ej.
menis) o versionar otro juego (carreras de karts
en escenarios de moléculas de café/napalm/can-
cer; ¢hay ejemplos? Tarea pendiente: buscar
juegos de ciencia en la Wikipedia; hacer que pa-
rezca que son expertos cuando lo resuma).

“Partes” de juegos: como las “capas” de Clint
Hocking en MiGS 2005 para Civ: construccién,
arbol tecnolégico, negociacion, guerra, etc. Cada
capa posee su propia estructura de interaccion (a
menudo parecida, algo que es bueno para la ju-
gabilidad y facil de implementar). Ejemplo mas
antiguo (clasico): muy distintas capas de “aje-
drez” y “batalla” en Archon. Ejemplo: Spore se
basa (presumiblemente) en capas sucesivas que
tienen un orden de relacion de magnitud con las
capas adyacentes, un ejemplo chulo de cémo la
teoria lleva a un disefio que funciona.

Calidad: el arte expresa observaciones sobre
la vida {columna 4), clasificadas como: estéticas
(qué sensaciones producen) y narrativas (cémo
funcionan): las dimensiones micro y macro de la
experiencia, (Campo totalmente trillado. ¢Son
dimensiones realmente distintas?) Dimensién
micro/estética en el cine = usar la cinematogra-
fia para crear ambiente/tono; el color del cuadro.
Dimensién macro/narrativa en el cine = qué su-
cede: guidn, script, escenas, etc.

En el arte interactivo, las observaciones se
expresan usando la conducta de las simulacio-
nes = como el input del jugador se convierte en
acci6n en la pantalla. Ej.: qué sensacién produce
cambiar de carril circulando a alta velocidad por

na autopista, participando en el mundo de Ka-
tamari, como Nintendogs responde. Macro =
normalmente no la historia general, ya que a
menudo no es interactiva, sino mas bien la his-
oria inesperada; ej.: estaba intentando esconder
el cuerpo cuando of una patrulla de policias, etc.
bos tipos (micro/macro) son elementos del
espacio de posibilidad, condicionados por in-
eracciones de limitacién/posibilitacion
idealmente con fines estéticos).

Acabar con (al menos, intentarlo) una inspi-

radora llamada a la accién.

andy Smith es disefiador jefe en el lio de EA en Los
geles. Trabaja en una colaboracion con Steven Spielberg.
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B'FFOV'S'ON Desblogueada la opcitn de quejas

inco afios es mucho tiempo. Media vida
‘ en el caso de un mozalbete de diez afios,

v una eternidad inconcebible si lo com-
paras con la vida de una mariposa. Este afio, el
afio 2008 de la era de Cristo, supone el quinto
aniversario de la gozosa llegada del afio 2003:
aquel que la industria de los videojuegos coinci-
di6 en declarar la era dorada de los juegos.

Lo mejor entre los lanzamientos del glorioso
2003 incluyé Knights of the Old Republic,
Zelda: Wind Waker, Call of Duty v Viewtiful
Joe. Lamentablemente, fue también el afio en
que aparecieron Tomb Raider: The Angel of
Darkness, Deus Ex: Invisible War y —pasemos
por alto su falta de impacto duradero en el sec-
tor— la N-Gage. ¢Quién habria predicho en 2003
que cinco afios después Duke Nukem Forever
todavia seguiria oficialmente en desarrollo?

Cualquiera que lleve en la industria un tiem-
po prudencial te dird que la topografia del sector

da saltos cruciales con alarmante frecuencia.
Demonios, a no ser que seas cortito, ya te habras
dado cuenta por ti mismo. En videojuegos,
media década es una eternidad.

En cinco afios la industria del videojuego
pasé de Pong a Intellivision, de la NES a la Mega
Drive y la Super Nintendo, de la Sega Saturn a
Sega hundida, de Super Mario World a Super
Mario 64. En los altimos cinco afios la distribu-
cién digital de videojuegos se ha convertido en
una realidad significativa, y los juegos se han di-
versificado hasta tal punto que hay un titulo
para cada sector del mercado, y ahora mismo
tienes tantas posibilidades de pillar a un ejecu-
tivo echando una partidita de Brain Training
como escrutande un diario econémico.

Adénde habra ido a parar la industria de los
videojuegos dentro de media década es una pre-
gunta imposible de responder. Aunque en
menor grado que la industria discografica, la de
videojuegos se encuentra al borde de un precipi-
cio por el cambio que se avecina. Es probable
que la tendencia a titulos AAA exclusivos con
megapresupuestos deba frenarse a favor de titu-
los descargables mas baratos y orientados a
publicos especificos, desarrollados por equipos
relativamente modestos. Y no me sorprenderia
descubrir que surgen mas titulos originales
nuevos en lugar de capitulos de una serie y
émulos “y-yo-también” ;De verdad necesitamos
tantos thrillers urbanos llenos de tiroteos? ;O
tantos juegos de carreras extremos? ¢Hay mer-
cado suficiente para sostenerlos a todos? Sélo
Carmen Sevilla diria que si.

Sin embargo, realizar tales predicciones es
constatar lo espantosamente evidente. Hasta un

Hasta un nifio de pecho podria adivinar a grandes rasgos como sera el
escenario al que nos dirigimos. Acertar en los detalles es mas dificil

nifio de pecho podria adivinar a grandes rasgos
como sera el escenario al que nos dirigimos;
acertar en los detalles es mas dificil.

Vale que Ghost Recon: Advanced Warfighter
v Grand Theft Auto 2 estén ambientados en
2013 (segtin la Wikipedia), pero si me pidieras
que predijera como estard la industria del video-
juego dentro de cinco afios me veria obligado a
responder a tu pregunta con un extrafio grazni-
do. Quizé para entonces Sony haya revertido la
fortuna critica de su PS3. Quiza Microsoft haya
lanzado una versién de la Xbox 360 que no im-
plosione cada vez que alguien la mira con fuerza.
Quiza Apple haya intentado una incursién en el
terreno del videojuego para probar sus fuerzas, o
Nintendo haya comercializado un dispositivo

manos libres sucesor de la Wii (y quiza el hard-
ware soporte tecnologia audiovisual moderna...
o quizi Nintendo radicalice su apuesta por la
pureza del videojuego, comercializando una ver-
sién en blanco y negro de Dr. Mario que se
controle con pedos y eructos).

Nunca se sabe: quiz a Sony y a Microsoft
les dé un ataque de sentido comun y unan sus
fuerzas, acercandose un paso més al formato
1inico que algunos creen que necesita la indus-
tria para sobrevivir. En serio, ¢tiene algiin
sentido contar con dos formatos que compiten
siendo practicamente idénticos en cuantc a po-
tencia vy contenido? La industria de los
videojuegos se mueve a base de ciclos, pero
existe una extendida conviccién entre mucha
gente de que, en los préximos cinco afios, se vaa
avanzar sobre bases radicalmente nuevas. Sea
cual sea el proximo salto adelante, es improba-
ble que sea un cambio evolucionario, sino un
gran cambio revolucionario.

Después de cinco afios, éste es el ltimo ar-
ticulo que escribo para EDGE. Es el quinto
aniversario desde que dejé Digitiser, y tomé
EDGE como mi residencia espiritual. Supone
también el decimoquinto aniversario desde que
empecé a cobrar por escribir sobre videojuegos
—tres ciclos de cinco afios, cielo santo— y es su-
ficiente, muchisimas gracias.

Dentro del espiritu de una despedida, mis
felicitaciones al actual equipo de EDGE. Muchas
gracias a sus predecesores. Gracias a cualquiera
que haya dicho alguna vez algo agradable acerca
de mis articulos, v sinceras disculpas a cual-
quiera al que haya podido molestar u ofender
durante estos afios: nunca fue nada personal.

Bueno, eso es todo. El sol se pone enel
ocaso. Nunca digas nunca jamas y todo eso. Ha
sido emotivo. jAdios a todos!

Mt Biffo es cofundador de Digitiser, seccion de videojuegos
del teletexto en Channel 4 (Reino Unido), y ahora escribe,
sobre todo, para la televisién.
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5 juegos Wii Fit con la Wii Balance Board
Participa y gana uno de estos juegos que te permitirdn hacer
ejercicio mientras te diviertes. Tienes m3s de 40 actividades
diferentes para mejorar tu equilibrio y tu forma fisica. La Wii

Balance Board es una nueva forma de controlar los juegos.
La tabla es capaz de detectar tu peso y los cambios de
equilibrio de tu cuerpo
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i c 6 M 0 Par favor, responde a estas preguntas: :
: 1.- éQué consolas LieNes?.. .. o cemece e rranaaaaas :
i PA RTI CI PAR o 2.- éQué juego te gustaria que usase la Balance Board?..............cccoiiiiiieniiinnne i,
1 y
1 Lo (ppls | MU S . F——— Apellidos: ...
: ¢Qué revistas de juegos compras de forma habitual? {[-| ES—— o S— DAECCION: .- e et ee e ene e
I QO NGamerQ Playstation (Revista Oficial) O Xtreme . s
I ONintenGBeelh (Revista Oficial) @Eomputer Hoy Juegns CLP: iiiaiiniiin. Y, . ... <. 50 a] F- [ull ] SEEUESERPRI T m——————— e,
I QMicromania O Edge (version inglesa) 0 Habby Consolas Provingia: ......cccovivee e e rTr e EdaGEEEE. ...
: O Xbox 360 (Revista Oficial) O Otras {escribe cual, por favor) £ "
=SITIAIL ccnicainns SRR AR EREARERE AR« = = x xsx v

Rellena este cuptn de forma legible y envialo a: Revista EDGE. Covarrublas, 1. 28010 Madrid. Entraras en el sorteo de los packs de juego Wil Fit y Wii Balance Board arriba indicados.
Séla se admitira un cupdn por persona v séla cupones originales. La lista de los ganadores saldra publicada en el nimero 27 de EDGE. Si eres suscriptor de la revista, puedes mandar tu
numero junto con tus datos y las respuestas por e-mail y entraras en el sorteo igualmente.

GLOBUS COMUNICACION ,S.A. te informa de que los datos personales recogidos en la presente encuesta seran tratados con las medidas de confidencialidad
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 C/ Covarrubias, 1-1° . 28010-Madrid.

Q 5/ no deseas recibir comunicaciones de nuestra empresd, MArce vna cruz en esta casilla.
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iUtiliza el

yoga para
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postura y
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Nimero 24

ONLINE OFFLINE
Extractos del foro

de discusion de
EDGE Online

Tema: Series de éxito
sobreexplotadas.

Gran parte de los grandes
juegos que nos llegarin este
afio son grandes ejemplos de

franquicias explotadas hasta

la saciedad; ¢es algo que im-
porte a los jugadores?
1

El tema no es cuiles se han

. explotado demasiado, sino
gue més bien cuiles se han
explotado mal. Dudo mucho
que haya muchos en este
foro que digan que Mario ha
sido sobreexplotado. Galaxy
ha demostrado que, si se
hace bien, las viejas glorias
tienen mucho que decir.
Yossarian

iiiProtesto!!!
NMD

Mario ha sido sobreexplota-
do porque se ha pegado a los
juegos como si fuese un lo-
gotipo corporativo. Tenis,
fiitbol, golf, minijuegos... le
da ese estatus de calidad a
titulos que, sin €, serian
mediocres. Es como si salie-
se Mickey Mouse en todas
las peliculas Disney.

Time on my hand

94
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El motivo de esta carta es hacer
patente la indignacién que los
usuarios de Wii tenemos ante la
negativa de Capcom a localizar al cas-
tellano Okami. Somos muchos los
usuarios que lo estamos pidiendo,
hemos recogido firmas, hemos
enviado mails bastante airados a
Capcom, a Nintendo y a Proein;
incluso se les ha ofrecido, gratuita-
mente, una traduccién que ya existe
en Internet (hecha desinteresada-
mente por un usuario de la versién
en PS2) para que puedan utilizarla, de

modo que se ahorren la traduccién y
s6lo tengan que implementar los tex-
tos en el juego que, por otra parte, al
ser un port de PS2, tampoco habra
llevado mucho gasto en desarrollo.

La respuesta de Capcom, por boca
de Christian Svensson ha sido:

I"I iPremio a la mejor carta del mes! .

“Siento que no podamos hacer reali-
dad la localizacién de Okami al caste-
llano. Nos habria gustado, pero afia-
dir mis idiomas esti lejos de nues-
tras posibilidades en este titulo” No
entiendo esta actitud.

A estas alturas quizi Nintendo
deberia intervenir, como hizo en su
momento cuando era la encargada de
distribuir Phoenix Wright para NDS
y se negd en rotundo a hacerlo si
Capcom no lo traducia a todos los
idiomas, y, por supuesto, el juego nos
llego en castellano...

Sera Capcom quien mas perdera en las ventas; luego
dird que las ventas de Okami han sido bajas porque
es una obra de arte incomprendida

Particularmente, no tengo proble-
mas con el inglés, lo hablo y lo
entiendo bien. Otra cosa es que me
guste utilizarlo, mucho menos, que lo
prefiera en lugar de mi lengua
materna, que, dicho sea de paso, es
una lengua riquisima y maravillosa.

Escribenos sobre un aspecto de la cultura del videojuego que te interese u
opinando sobre cualquier articulo o critica de la revista. EDGE se reserva el
derecho de resumir o extractar las opiniones recibidas. E! préximo mes
una carta de las publicadas recibira como premio una pistola con puntero
laser para Wii. La carta ganadora de este mes, premiada con un juego
Imperium Civitas Il es de Antillana.

Me cuesta creer que Capcom piense
que les vayamos a pagar ¢cuinto? (50
Euros? por un juego sin traducir. No
pagaria 20 Euros por un DVD en ver-
sion original si no trajese subtitulos,
y no voy a pagar mas del doble por
un juego que no esté en espafiol.

Por otra parte, es una verdadera
pena que este magnifico y bellisimo
juego, una obra de arte segtn todo el
mundo, venga sin localizar y por
culpa de eso muchos usuarios de Wii
nos lo perdamos, algunos porgue no
hablan inglés o no lo hablan al nivel
requerido para entender este juego
(bastante), otros porque nos negamos
a pagar dinero por algo que no venga
en nuestro idioma. Y, por supuesto,
serd Capcom quien més perdera en
ventas, aunque luego seguro que dird
que las ventas de Okami para Wii
han sido bajas porque es una cbra de
arte incomprendida.

Antillana

La localizacion de juegos no es una
obligacién pero si un claro beneficio
para ¢l distribuidor local a la hora de
las ventas ya que de todos es conoci-
do las limitaciones que tienen con el
inglés muchos de nuestros conciuda-
dados, ademds en juegos de este tipo
el nivel que hay que tener para dis-
frutarlos es alto. El caso concreto es
que Capcom no quiere hacerlo y
Proein no puede asegurarles unas
ventas minimas presionando con esa
cifra para que lo traduzcan. El resul-
tado es decepcionante: s6lo unos
pocos usuarios podrin disfrutar de
este juego en su totalidad.

Capcom, Capcom, Capcom. La

gran empresa nipona parece
tener la férmula del é&xito para todo.
A través de un DVD publicado en la
revista japonesa Famitsu se ha
podido ver el primer video in-game
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Asociacion Espaiiola de Distribuidores y Editores de Software de Entr

CONSOLAS VENDIDAS EN ESPANA EN 2007
EN UNIDADES
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110 En 2007 se vendieren un 53% mas
consolas que en 2006, marcando un hito
2800 histérico al superar |la venta de consolas
a la de videojuegos.
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La industria pega un estirén

La Asociacién de Distribuidores y
Editores de Software de
Entretenimiento {aDeSe) ha hecho
publicas las cifras de consumo de
videojuegos durante el afio 2007
en Espafa con unos resultados
més que esperanzadores.

El dato més destacado ha sido los
1.454 millones de euros de consu-
mo total que supone un
crecimiento de un 53 por ciento
respecto al ejercicio del afio ante-
rior. A todo ésto ha contribuido las
elevadas ventas de hardware suce-
didas en nuestro pais a lo fargo del
ano pasado, con un total de
3.360.000 méaquinas situadas en el
mercado, 1.174.000 unidades mas
que en 2006. Este crecimiento se
ha dado con homogeneidad en los
principales paises europeos.

Sin embargo, pese a los buenos re-
sultados obtenidos, aDeSe ha
querido remarcar dos puntos nega-

de Resident Evil 5. En este momento
incluiria la palabra jsorpresa! si no
fuera porque ya no sorprende a nadie.
Los primeros segundos de juego ya
dejan entrever el parecido con
Resident Evil 4. Esta situacién la
estamos viendo a lo largo de la nueva
generacién innumerables veces.
Algunas veces mas, otras menos.
Okami recibe una versién en Wii con

tivos: la falta de apoyo a
desarrolladores nacionales y la pira-
terfa. En palabras de su presidente,
Alberto Gonzalez Lorca: “Es una
l&stima perder este tren de la
nueva generacion de consolas en
cuanto a marco legal y medidas de
apoyo. [...] No tenemos desarrollo
porque no somos capaces de pa-
garlo”. La asociacién alega que
paises como Reino Unido y Francia
tienen planes para mejorar esta co-
yuntura, mientras que Espaina
sigue sin sustentacién por parte de
las autoridades procedentes.

=

pocas mejoras, Devil May Cry 4 no
solo repite la mecéanica de la franqui-
cia, con un apartado técnico mis
bonito, sino que coge el propio juego
y lo repite una y otra vez. Capcom,
Capcom, Capcom. Lo peor es que,
pese a todo, Resident Evil 5 saldri a
la calle un dia y nosotros lo esperare-
mos como agua de mayo, con la inica
duda de si nos dejardn movernos

H
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. Tema: Bienvenido,
desconocido
. Todo juego que merezca la

: de juego ofrece el mejor ser-
| vicio mientras haces tus

- compras? Y, ¢cudles son los
' momentos mas memorables

. recordar el clasico encuentro

' La Tomato Conveniente
. Store de Shenmue. Si com-

; Creo que me gustaba porque

| una tienda. Vale, tal vez no

i

i negocio en zonas sin cliente-

' Mario & Luigi para DS. Y

| sidesalad

elacion de los 10
lectores premiados
con Lost Planet, en el sorteo del
nuimero 23 de EDGE

Alberto Lopez, Sevilla

Javier Sorchis, Valencia

José Luis Gonzalez, Valladolid
del despilfarro virtual? FeRipe Dl Mot

Cirow Ferran Mestres, Barcelona
Juan Gavio, Cadiz

Luis Garcia, Madrid

Abraham Ortega, Albacete

pena tiene una tienda, y en
dicha tienda hay un depen-
diente. Asi que, ;qué tienda

No se puede hablar de tien-
das en videojuegos sin

José Manuel Jaén, Cadiz
con el dependiente de Link’s
Awakening. El dependiente
del Zelda original era algo
mis borde: “¢;Compra algo,

l Daniel Gutiérrez, Barcelona II
quieres!?”

n mientras apuntamos, o la jugabilidad
seguira siendo mds rudimentaria.
Queremos juegos originales (como
Mirror’s Edge), que nos prometen
experiencias nuevas, y menos produc-
tos reciclados, que para eso ya tenemos
el papel, el carton y el plastico.
Ignacio Prieto

-1

prabas ciertos productos,
participabas en un sorteo.
Gasté mucho dinero del que
me daba Ine-San, intentando
ganar los juegos de Saturn.
Todavia no he logrado sacar-
me la musiquilla de la tienda
dela cabeza. Las compafiias hacen nuevos capitu-
e los de sus mejores titulos v la clave
es que lo hacen porque venden, no
olvidemos que ése es su objetivo.
Pero siempre que parece que en un
sector como el de los juegos todo se
concentra en pocas empresas, apare-
cen alternativas con ideas nuevas y
originales v con una férmula nueva
i de distribucién que a veces da al
traste con los planes de crecimiento
de muchos de los gigantes del sector.

El bastardo de Tom Nook. Te -
hace trabajar en la tienda y

ni siquiera te hace descuento
de empleado. Ademais, su
odioso “si, si” cuando no I
compras. Y te sigue por toda |
la tienda como si fuesesun
ladronzuelo cualquiera.

El dependiente de la tienda
Zora en Ocarina of Time.
Los motivos son siempre dis-
tintos, segiin una compaiiia u
otra, pero la pregunta es la misma:
¢Por qué siempre tenemos que pagar
maés en Europa, cuando recibimos
exactamente lo mismo? Patapon es
mads barato en Estados Unidos, y no
simplemente ajustando el cambio de
moneda. Wii Fit costard go< en
Europa mientras que en Japén su pre-
cio es bastante mas reducido. La
explicacién: en Europa se ha tenido
que redisefiar la Wii Balance Board
para que aguante mas el peso del
usuario europeo. ¢Es que acaso en
territorio americano, donde el indice
de obesidad supera al europeo, ha
ocurrido lo mismo? No. El precio

me parecia un lugar extrafio,
aunque guay, para montar

tuviese las ofertas que si
habia en los demas sitios,
pero él era feliz. Digo yo.

¢Qué problema tienen esos
dependientes que montan el

la? El peor ha sido el tio raro '
que monté la tienda dentro
de una tuberia a la que sélo
pueden acceder bebés en el

sblo aceptaba que se le paga-

se con semillas. No creo que
estuviese bien de la cabeza.
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también se mantiene por debajo de lo
que tendremos que pagar aqui.
:Cuanto mas tendremos que aguan-
tar esta situacién? Mientras tanto,
los usuarios que sabemos buscarnos
la vida, somos capaces de recurrir a la
importacién o al mercado de segunda
mano, pero los més inexpertos volve-
rin a recurrir a la pirateria.

Juan Carlos Robledo

Los videojuegos en EE.UUL son un
objeto de uso cotidiano v casi nadic
los piratea, v no digamos en Japon
donde la gente realmente tiene men-
talidad de invertir una parte impor-
tante de lo que destina a entreteni-
micnto en videojuegos, quizd en el
fondo por eso alli tienen mejores
precios. Aqui las compaiiias hacen
maravillas para alcanzar unas buenas
ventas de un titulo y quieren sacar
provecho, pero también marcan esos
precios para poder pagar al fabricante

|

Tema: ;Y al
Nintendo?
En el primer afio de vida de
la Wii, ya hemos visto las
tres grandes franquicias de
Nintendo (Mario, Zelda, Me-
troid), y los Mario Kart,
Smash Bros y Wario Ware.
Salvo en los casos de
Majora’s Mask y Metroid
Prime 2, Nintendo no se ca-
racteriza por repetir
entregas de sus grandes se-
ries en la misma generacién.
¢Cémo conseguirin que la
‘Wii siga vendiendo?

a que,

Contentando a las familias y
barriendo para casa.
{; nstan

Dentro de diez afios, lo de
que Nintendo hiciese juegos
seri una mera anécdota,
igual que lo es ahora que fa-
bricasen cartas en el pasado.
Sera una fabricante de bici-
cletas de ejercicio.

eethink

Las empresas espafiolas se mueven

Virgin Play, dentro de su politica de ejercer de publisher de videojuegos
y no sélo como distribuidora de tftulos de terceras empresas ha lanza-
do Crusaders: Thy Kingdom Come, un juego para PC {ver EDGE 23)
como editor a nivel internacional, y a finales de mayo saldra Super
Hind, un titulo para PSP en el que juegas como piloto de helicoptero.
Ademds, Hayao Nakayama, antiguo presidente de Sega en los anos 80
y 90, ha realizado una inversién personal en Virgin Play a través de su
compania de riesgo Amuse Capital, Inc.

Y otra empresa espariola, el estudio madrilefio Mercury Steam (crea-
dores de Scrapland y Jericho) ha firmado un acuerdo con Konami para
producir un nuevo titulo para PS3 y 360 que se lanzara entre 2009 y
2010. Es de suponer que sera un paso adelante para el desarrollo es-
pafiol, aungue Konami decline hablar del apoyo al estudio.

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

C/ Covarrubias, 1, 1? Planta. X
28010 Madrid b

su parte. En todo caso, los mercados
son difercntes v sin ir mas lejos, con
Ja libra tan alta, los ingleses han
estado pagando precios muy supe-
riores a los del continente.

KAZ. TOMA NOTA, HA LLEGADO A mis 0iDOS
QUE UNA TIRA COMICA DE MIERDA

EN EL FORUM DE EDGE SE HA METIDO

ULTIMAMENTE MUCHO CON SONY.

ES TOTALMENTE INACEPTABLE. NO PODEMOS,
i DEJAR QUE NADIE ENSUCIE
EL BUEN NOMBRE DE SONY.

[~ IFABRICAMOS LA CONSOLA MAS
POTENTE DEL MUNDO MUNDIAL!
iESTAMOS POR ENCIMA DE LAS
<RiTICAS] iINOVOY
A PERMITIRLO!
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€5 HORA DE SALTARSE LA |
BUROCRACIA Y HACER LAS |
COSAS POR UNO MISMO,/ ¢

e
UNO MENDS.

QUEDAN CUATRO,

El archivo de Crashlander esta disponible en www.crashlander.com/edge



Edge vy Glu Mobile

SORTEAN

70 Call of Duty 4 para 360y 70 para PS3

Call of Duty vuelve a los moviles Para celebrar el lanzamiento del juego en méviles
con una original trama bélica Sorteamos. 10 Call Of Duty 4: Modern Warfare para
contemporanea. Call of Duty 4: PlayStation 3 y 10 para Xbox 360

Modern Warfare para moviles
narra 1a historia previa a la version
para consola de Call of Duty 4 y te
dara la oportunidad de jugar con
los SAS britanicos o los marines
estadounidenses con el objetivo de
averiguar el origen de los
nacionalistas radicales que se han
alzado en Oriente Medio.

Si no eres uno de los
afortunados o quieres llevarlo =y
siempre contigo descargatelo ya : Bty o
en todos los operadores.
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cé Mo Por favor, responde a estas preguntas:

1.- £¢Quieres el juego para Xbox 360 o para PlayStation 37.............. ssaanuesinbuely sedvaskibdl

P ARTI C| PAR ¥ 2.2R qué juegos similares has jugado y en quEé PlataformMaz.....c...vveenirersieenrsesnnnees

£Qué revistas de juegos compras de forma habitual? INBMBI8] «oecatnantiats ek Uit APRIlIOS: ....ccccoiiiiiirvtirrinna st T

U Playstation (Revista Oficial) Q Superjuegos Xtreme 0 NGamer Ok crsivest e T PR L DIr@CCION: o s ocheniiane aforan reet skbon TR NI
U Nintendo accién (Revista Oficial) O Computer Hoy Juegos : :
QO Micromania 3 Edge {version inglesa) 0 Hobby Cansolas CER uclunihnanae e anspesesRandeiith Poblacion: .....c.. oo b i i e S
U Otras (escribe cudl, por favor) Eroneia

------——-‘

Rellens y envia este cupdn a: Revists EDGE. Covarrublas, 1. 28010 Madrid. Entrarés en el sorteo de los periféricos arriba indicados. Sélo se admitird un cupdn por persona. La lista
¢ (o5 ganadores salded publicada en el ndimero 27 de Edge. Sl eres suscriptor, puedes mandar tu nimero Junto con los datos por e-maif v entrards en el sorteo igualmente.

GLOBUS COMUNICACION ,5.A. te informa de que fos dates personales recogidos en la presente encuesta serén tratados con las medidas de confidencialidad
exigidas por la Ley Orgénica 15/1999 sobre Proteccidn de Datos de Caracter Personal con una unica finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para
ofrecerie un mejor producto. Puedes ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacion v oposicién en Cf Covarrubias, 119 . 28010-Madrid.

0 S/ no deseas recibir comunicaciones de nuestra empresa, marca en ests casila
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Proximo
nUumero

Edge 26
Civilization Revolution, FFVII
Crisis Core, Echochrome, Los

Sims 3 y muchos mas...




ALUCINA!

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

Solo clientes Orange

[ ]
2 BROTHERS
| I >
“GRIME SCENE 1‘,“&511%“0“ x l“ AHMS *
st O

ART OF WAR

= - 8- -~
58 A5y
= 8- —f
iy fey ey mw
fi0F E5¥ RSN 7w how
fior
(=~ =
SELECCIONALACAJA
QUE QUIERES

MENL TABLERO

Lo mejor

> Para Aludnar > Prince of Persia Classic ’ Gracias por realizar

> Beowulf > Bubble Bash su compra,
- [Impregdndibles > Pro Rally Racing
> £ os sobre ef vino > Top Descarga: > jallS 1 Descargar
> Zona Sexy > Carre is Reto Mental

<Videojuegos

Mas juegos de Gameloft enviando GAMELOFT al 222

© 2008 CBS Broadcasting Inc. and Entertainment AB Funding LLC. Todos los Derechos Reservados. Game Software © 2008 Gameloft. Todos los Derechos Reservados. Publicado por Gameloft
bajo licencia de Ubisoft Entertainment. Brothers in Arms es una marca registrada de Gearbox Software y es utilizada bajo licencia. Gearbox Software y el logo Gearbox son marcas registradas de
Gearbox Software. LLC. Ubisoft y el logo Ubisoft son marcas registradas de Ubisoft Entertainment en EE.UU y/o otros paises. Gameloft y el logo Gameloft son marcas registradas nos EE.UU y/o
otros paises. Todos los Derechos Reservados. Gameloft, el logo Gameloft, Mas reto Mental y Off-Road Dirt Motocross son marcas registradas de Gameloft. © 2007 Gameloft. Todos los derechos
pi//gameloft.com reservados.Basado en el programa de television de Telecinco "Ala Tu" producido por Gestmusic Endemol Sau. “Alla Tu" © TM Endemol International BV. Registrado por Endemol International BV.
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, Ceuta y
Melilla
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UN HOMENAJE A MAS DE 30 PERSONAJES COMPLETO
LOS CLASICOS DE LA AVENTURA DOBLADOS POR ACTORES DE CINE MANUAL A COLOR






