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T e propongo un nuevo desafio, que mires todos los meses

el listado que desde este nimero y en adelante incluire-

mos en la parte final de la revista, dentro del Férum, en

el que se incluiran todos los juegos analizados por el nimero
anterior de EDGE vy las notas que las principales revistas y webs
nacionales e internacionales ponen a esos mismos juegos.
Sabemos que en EDGE somos de los mas exigentes a la hora de
puntuar los juegos, pero verds claramente como muchas webs
internacionales son igual de criticas en sus puntuaciones, mien-
tras que en los medios nacionales, especialmente revistas, todo es
muy bueno o buenisimo. Estoy convencido del valor que los lecto-
res dan a las notas que se ponen a los juegos, y comprar un mal
juego como resultado de una mala recomendacién no es una
buena politica de futuro para un medio de comunicacion que se
precie. En EDGE seguiremos siendo exigentes y ahora podras
comparar hasta qué punto con ese listado mensual.

En este nimero apestamos por la cantidad de juegos nuevos
que comentamos, mas de cuarenta. Algunos tan buenos como
GTAIV que ha pasado con la nota mas alta, un diez, nuestro ana-
lisis. Pero también hay otros muy interesantes como GT5
Prologue, un completo avance de Alone in the Dark y otros
muchos que llenan la revista de interesantes comentarios para
todos los gustos.

Por tltimo, también te animo a ver la nueva web de EDGE
(wwwi.revistaedge.es) que ya esta a tu disposicion, mas completa
que nunca, con un foro para que todos los que quieran participen
y sean parte de lo gue la revista hara y serd en el futuro. Si no te
gusta algo de la revista o de la web nos lo puedes decir mucho
mas répido utilizando los foros. Y siempre tendremos algin sor-
tec interesante entre los que entren, ademas de ir mejorando los
contenidos. Te esperamos.

AITOR URRACA, DIRECTOR. g
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ego de oro

No hay miedo a 3 crisis en el sector, que obtiene
Mas iNgresos que nunca

P ar qué el nueva capitulo de La Guerra de fas Galaxias no se va

a estrenar en los cines? Porgue LucasArts vio los resultados
scanomicos del sector del ocio el ano pasado: El cine ha su-
puesto 26 600 millones de ddlares, y el videojuego movid 38 000
millones, 12.000 millones mas que el cine. Por eso £l Poder de /a Fuer-
za sera un entretenimiento interactivo y no una nueva pelicula

A nivel mundial se espera que este sea un ano mejor todavia y que
en breve el sector alcance los 48 000 millones de dblares. En Espana es
mndudable aue el ano pasado se produjo una explosion en el consumo
de videojuegos que aicanzo los 1.454 millones de euros. Sigue la linea
de los ultimos anos (863 rmillones de euros en 2005 y 967 en 2006),
pero el incremento ha sido en 2007 mucho mas espectacular gracias a
la venta de consolas que, por primera vez, superd a la de videojuegos,
alcanzando tas 3.390.000 maguinas vendidas, el doble que en 2006. El
boom de la DS y la salidas al mercade de Wil {en noviembre de 2006) y
PlayStation 3 {en marzo de 2007, con una bajada de precio en octubre
para la consola de 40 Gigas). Jorge Huguet, responsable de marke-
ting de Sony Computer Entertainment Ibérica, se muestra muy
satisfecho con las ventas de PS3 en 2007. “Un BMW, con que venda
600 000 coches, es un resultado excelente”, anade, v, sin preguntarle,
i compara con la consola de Nintendo: “ia Wii es otra excelente ma-
guina que va destinada a otro publico y que cuesta la mitad o menos
de la mitad. Estas comparando el cachie que te he dicho con un Seat
Ibiza, que también es fantastico, pero, por logica, es normal que se
puedan vender unos pocos
mas [biza” Esos “pocos mas
pueden suponer que se han
vendido, entre 700.000 y
800.000 Wiis en Espana. La
cifra varia segtin las fuentes

Pero también la Xbox 360
ha notado un incremento en la
cantidad de consolas vendidas. Alejandro Camino, director de mar-
keting de Microsoft Espania, 2007 “ha sido el ano de la consolidacién
de la 360 en el mercado” y aflade que se cumplio el objetivo previsto
de tener una base instalada de Xbox 360 en Espana de 250.000 conso-
las. El ano pasado la méaguina de Microsoft jugé una de sus bazas més
importantes con el lanzamiento de Halo 3, al que se dedicé un pack
que ha sido el mas vendido en la 360 estas navidades y del que se han
vendido, segun datos de Microsoft, unas 90.000 unidades. Dice Cami-
no al respecto. “Estas navidades ha sido el motor de la consola,
ayudado por titulos como Call of Duty 4, que tiene un alto contenido
onfine”. ;Quieren estos resultados decir que hay que acabar con el
mito de que la 360 no cuaja en Espana”. Camino responde rotundo
“la 360 ya ha cuajado, porque hemos conseguido una base instalada
que no conseguimos cori la Xbox”

Pero en el apartado de software quien realmente tuvo la palabra en
2007 no fuerori las consolas de alta definicion: de los 20 titulos mas
vendidas, 11 salieron para DS, 1 para Wi, 1 para P53y 7 para la P52,
que demuestra gue no es en modo alguno una plataforma obsoleta
aungue, por primera vez en mucho tiempo, perdid el primer puesto de
la lista. Huguet confia en que durante 2008 la PS2 seguiré teniendo

-

En el apartado de software quien tuvo la
palabra no fue la alta definicion: de los 20
titulos mas vendidos, 11 salieron para DS,
1 para Wii, 1 para PS3 y 11 para PS2

PERYSTRTION =

bastante que decir: “porque al haber una base
instalada de 5.600.000 consolas, va a seguir
siendo Importante a nivel de ventas de juegos”.
No hay mas que ver que siguen saliendo juegos
para esa plataforma.

Para este afio, Nintendo, dentro de su deci-
sion de hacer la guerra por su cuenta, tiene
comno grandes bazas los titulos propios con jue-
gos como Wi Fit para los que no son jugadores
habituales y Super Smash Bros Braw/ para la le-
gion de jugadores fieles a la marca.

Sony es muy optimista con las cifras para su
consola nueva, después de gue Toshiba decidie-
se abandonar el formato HD-DVD, porque
confia en que se popularicen en los hogares es-
panoles las televisiones en alta definicion,
presente al principio de 2008 en sélo un 20 por
ciento de los salones del pais.

Microsoft también cuenta con mantener los
resultados de ventas, y prevé llegar a las
300.000 consolas en junio de este afio gracias
por una parte a la bajada de precios que ha per-
mitido a la empresa anunciar su consola como
"la més barata de la nueva generacién”. Desde
que se lanzé el modelo mas barato a 200 €, la
360 ha triplicado sus ventas en Espafia.

Gran parte de la sequridad de Sony y Micro-
soft en sus consolas se debe al fendmeno
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Vienen mas empresas

JoWood distribuye
directamente desde ahora

Hace diez afios la distribucion en
Espafia estaba en manos de pocas
empresas, pero la sobresaliente
salud econdmica del sector en Es-
pana ha ido animando poco a poco
a las grandes empresas multinacio-
nales, que han ido abriendo ofici-
nas en un goteo incesante los uGlti-
mos afos. Las empresas que distri-
buian los productos de esas third
parties se han reconvertido en pro-
ductores de titulos propios y se
han dirigido a otros third parties .
Si a finales de 2006 era Sega la que
reabria su oficina en Madrid, hace
dos meses la austriaca JoWood
hizo lo propio. JoWood Espaiia dis-
tribuira productos a Portugal y
Sudameérica. De momento sdlo hay
cuatro personas en plantilla. El res-
ponsable de la oficina, José Luis
Abad, esta en la oficina central de
JoWood, en Viena.

Hasta ahora llegaban a Espana
pocos juegos de JoWood, aunque
algunos tan conocidos como Go-
thic, The Guild o Spellforce. Ahora,
al contar con oficina propia, la edi-
tora austriaca puede incorporar
muchos mas titulos al mercado es-
pafol. No hay que olvidar que Jo-
Wood antes estaba especializada
en juegos para PC, pero ahora esta
realizando una fuerte apuesta por
el mercado de consolas, incluyendo
varios juegos casuals para DS. Los
primeros titulos que llegaran para
PC seran Fate of Hellas: La Batalla
de Grecia; Seven Kingdoms: Con-
quer; Painkiller Universe; Australia
Zoo: Animal Links (tambien en DS);
Nanny Mania (también en DS);
Hardy Boys; Dungeon Lords 2—- Epi-
sode 2 y The Guild 2- Venice. Y en
consolas: Agatha Christie: Evil
Under the Sun, Yoga Wii y Safe-
cracker para Wii, y Neighbours
from Hell para DS.

GTAIV Desde gue salo6 el nuevo titulo la serie {con un retraso de
medio afio respecto a sus previsiones niciates), se ha convertido
en un fenémeno de masas. £l periodice Publico le dedica la por-
tada el 29 de abril, dia del lanzamiento

Ese primer dia Grand Theft Auto IV vendié en todo el mundo
3,6 millones de unidades, con un valor de venta al piblice de 310
millones de dolares que subid hasta los 500 miflones de dalares
siete dias después del lanzamiento. Desde ese memento desban-
¢ en el primer puesto del Live de 360 al hasta ahora irreductible
Call of Duty 4. relegando a Halo 3 al tercer puesto. Las pantalias
de amigos conectados en la 360 mostraban inexorablemente que
todo el mundo estaba jugande online a GTAIV La nueva batalla
de la guerra de consolas en alta definicion se disputa en Liberty
City, y Sony ha conseguido el pack de P53 con GTAIV mientras
que Microsoft se ha gastado dos miliones de euros en publicidad
asociando el titulo con la 360 y ha realizado en aigunos comer-
cios ofertas por las que te llevabas fa consola y el jJuego por el
precio de la consola. “Queriamos que el consumidor suplera gue
360 es la casa de GTA/V, porque es la consola mas asequible de
nueva generacion, que va a tener capitulos exclusivos a partir de
otofio y que tiene la mejor expeniencia de juego oniine”, expone
Camina. Y la 360 prevé también para este ano el lanzamiento de
Gears of War 2, |a continuacion del primer titulo fuerte que tuvo
la maquina, ademas de intentar captar a mas gente con juegos
sociales y farniliares, hasta llegar a un catalogo de 1.G00 titulos
para las préximas Navidades

New Acrivals

‘funlh and Nail
2008

_o MAIrRipnplace Homy

Camino afirma que el servicio de descarga de peliculas y series de television a través
de la 360 llegara a Espafia "en algun momento entre el verano y la Navidad".

Metal Gear Solid 4, otro juego de
party {exclusivo de PlayStation en
perteneciente a una de las series g
vende en Espafa. A él hay que unirle
sociales que tan buen resultado estan ¢

Lnﬂeﬂrgﬁanetylallegadadeiamﬁ 53, sl
Pero estamos entrando en umeponduh hjas

de videojuegos? Nadie lo cree. Carlos Igle-
sias, secretario de la Asociacion Espafiola de
Distribuidoras y Editores de Software de Entre-
tenimiento sostiene: “aunque fuese mucho mas
profunda la ¢risis, no creo que afecte al video-
juego de forma especial. Creo que la gente Y
puede pensar que jugar videojuegos es mas
economico que cualquier otra alternativa de T
ocio”. Huguet apunta: “Hay teorias para todo.
Algunas dicen que no tendremos dinero para
comprarnos una casa ¢ cambiar de movil, pero
somos una sociedad para la que el ocio es ya
imprescindible. De momento, [el consumo] no
parece muy afectado. Esperemos que esa teorla
triunfe”. Camino es rotundo: “Lo que hemos
comprobado es que la gente deja de ir a cenar,
pero no de comprarse consoltas. Corta otros
gastos, pero, como se queda en casa, juega a
videojueqos o ve una pelicula®, y afade:
“Cuando la gente no tiene dinero para otras
cosas, se gueda con este entretenimiento”.

En general, las personas consultadas espe-
ran que la venta de hardware modere bastante
el crecimiento conseguido en 2007, aungue se
mantendra, y continde el ascenso de las ventas
de software en la progresion del 20 por cento
anual de los Gltimos anos. El alto numero de
consolas que hay en el mercado, la papulariza-
cién de los videojuegos como entretenimiento
de forma generalizada en gente antes nunca
vista frente a una consola y. tal vez, la crisis eco-
nomica, parece gue haran posible que
ese crecimiento sea posible. g

10
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DESARROLLO

A toda maquina

Revistronic ultima Fenimore Fillmore: Revenge mientras prepara otro
titulo para consolas de nueva generacion... y tiene proyectos online
L os ultimos pasos de Fenimore Fillmore:
Revenge, los avances con Witches, una
”A Tabuu no le pasan inadvertidas la comunidad online para un juego de mé-
peculiares caracteristicas corporales de Mr. viles y el desarrollo de un titulo online Free to
Game & Watch, y se vale de ellas para crear Play basado en una licencia de carreras deporti-
un enorme nimero de seres conocidos . vas. Son los principales proyectos en los que
como Pestes violetas con los que formara trabaja ahora Revistronic, una desarrolladora
sGu ejército subespacial. Puesto que by con una capacidad prolifica asombrosa autor
ame & Watch desconoce cualquier Fh .
nocién del bien o del mal, es incapaz de del wdecq_uegos de la pelicula Donkey Xote, lan-
percibir las consecuencias del uso que zado el afio pasado. Revenge es el tercer
estan haciendo de él... . capitulo de una serie de aventuras gréficas para
¢Ves?, Smash Bros lo tiene todo: Es un machacatodos de PC que empezo en 1996. Creada totalmente en
accién y tiene un guién intrincado. Al menos, eso dice el
director del juego, Masashiro Sakurai

3D, esta protagonizada por el vaquero Fenimo-
re, que en esta ocasion presenta un aspecto
mucho mas maduro y elaborado. Revenge ofre-
cerd un aspecto totalmente diferente gracias al
motor Picture, en su version 3.0. Se trata de
una tecnologia propia del estudio creada para

“Cuando me incluyen como productor
general, normalmente quiere decir que
casi no he abierto la boca para opinar
durante el proceso de desarrollo”.
Shigeru Miyamoto da las claves para entender la
secuencia de los créditos de ivario Kart Wii

" . “Hay mucha gente a la que no le gustan las
En la cultura americana de la i

violencia hay mucho mas que aventuras que tienen mucho texto y te

Residen Evil 4” cuesta dos meses llegar al final. Queremos

una aventura mas divertida, mas ligera”

Obviamente, eso incluye libros y peliculas violentas
¢no, Stephen King?

“No deberian ser los medios de
comunicacién quienes contesten a
las preguntas o establezcan las
razones de este suceso”.

Yosuke Hayashi, de Team Ninja, responde a la

las consolas de nueva generacion. Inicialmente,

prensa japonesa por el asesinato de un hombre
con espada en la estacion JR Arakawacki (Japén),
que se habia relacionado con Ninja Gaiden DS

“Fui a toda pastilla a cobrar el
cheque. Pasé demasiado tiempo
sacando a [Douglas] Adams de
los pozos en que se metia y, por
una vez, me gusté que me
pagaran por hacerlo”.

Revenge iba a contar con la version 2.0, la del
capitulo anterior, The Westerner (que ha obte-
nido numerosos premios), pero el aspecto del
juego no les convencia e invirtieron un mes en
hacer los cambios para utilizar la version 3.0 del
motor. El director de Revistronic, Daniel Paren-
te, apunta que Nobilis en principio no estaba
muy conforme con ese retraso en el desarrollo,

Pero Revenge no solo ha tenido un cambio
de imagen, también la jugabilidad se ha retoca-
do mucho respecto al anterior capitulo: "no va
a haber zanahorias”, dice Parente entre risas,
refiriéndose a la “gasolina” para el caballo de

The Westerner. Pero es mucho mas que eso:

“intentamos que no tengas que leer 200.000

km de texto para avanzar —dice Parente—, sino
que sea divertida y no pesada por lo que tienes

que leer”. ¢Es esto una concesién a los jugado-
res no habituales? “Siy no, porque el casual

“pero luego ha comprendido que era para
mejor y que ha merecido la pena”.

Michael Bywater, contratado por Infocom

para Restaurant at the End of the Universe

de fines de los 80, se defiende después de

que waxy.org publicase la version de Infocom

"Soy japonés, asi que intento
ser modesto. No quiero
presumir diciendo: "Soy el
autor de MGS’ o “el juego es
el mejor’, como presumen los
americanos”.

Hldeo Kojima explica en su blog que sus
comentarios schre 1MGS4 se deben a la
modestia japonesa y no a que no esté

contenta con el juego. Choque de
civilizaciones.

Los videos y la informacién aparecida en internet han tenido una excelente acogida, Revistronic lleva ya tres afios trabajando en Witches.
“El proyecto es como un hijo para la gente de la casa”, dice Parente. El aspecto es, cuando menos, espectacular.



nunca pegara mucho dentro de lo que es una
aventura. Hay mucha gente a la que, aunque le
gusten las aventuras, no le gustan las que tie-
nen mucho texto y les cuesta dos meses llegar
al final. Queremos una aventura mas divertida,
mas ligera. Si quieres, lldmalo una aventura mas
casual”, responde Parente, y la siguiente pre-
gunta es obvia. ;Y més facil? “No maés facil,
diferente —replica-. No va a haber tanto texto y
no creemos que el jugador tenga que pasarse
pixel por pixel por toda la pantalla para descu-

Revenge sale para
PC, pero el motor
Picture 3.0 funciona
en todas las consolas de
nueva generacion. A Revistronic
le gusta trabajar con una
tecnologia a la carta "y que los
artistas puedan concentrarse en
hacer cosas mas bonitas”, dice el

director del estudio.

brir que hay algo oculto tras una piedra para
descubrir otro enigma. Queremos que, al final,
pienses ‘jqué bien me lo he pasado™.

Revistronic tiene en la manga un ambicioso
as, Witches, un juego de accion que saldra en
las plataformas de alta definicion. Parente afir-
ma con firmeza: “Llevamos ya tres anos
trabajando en el concept, en la tecnologia, ma-
durando el producto, y tenemos muy claras sus
cualidades y sus defectos como producto y no
nos da miedo. Ademas, Witches es nuestra pro-
piedad intelectual y tenemos mas control sobre
la forma como va a salir al mercado”.

iSequira Revistronic la tendencia de llevar a
las consolas de Nintendo aventuras graficas
pensadas inicialmente para otra plataforma?
Parente lo confirma: “Queremos pasar The
Westerner. Hemos hecho pruebas para Wii y
para DS. En la Wii lo vemos mas convertible,
porgue los personajes y el estilo grafico cuadran
muy bien con la consola. Si lo hacemos, casi se-
guro que sera en la Wii, donde nos parece mas
interesante y atractivo para la gente”.

Sin duda, al estudio le gusta meditar y con-
trolar su trabajo: “Lo que intentamos hacer es
apostar por lo que va a ser en el futuro la juga-
da correcta”. De ahi la apuesta por las nuevas
consolas, pero siempre sin dejar de lado el PC
"porque aungue al PC no se le llama next-gen,
creo que es next-gen plus, porque siempre va
un poco mas alld y es siempre el que va como
desbravando el terreno hacia las consolas”. Es-
peremos que la doma de la bestia salga
tal como el estudio desea. g
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ENTREVISTA

El coste de la band

Preguntamos a Rob Kay por qué Rock Band cuesta el
doble en Europa, pero la respuesta no ha sido satisfactoria

D | esde que el director de disefio Rob Kay
(abajo) se incorpord a Harmonix hace
cuatro anos, ha visto como el desarrolla-
dor de Rock Band pasaba de ser un oscuro
favorito de la escena independiente a encabe-
zar las listas mundiales. Le hemos entrevistado
para saber cuél es el coste del éxito, el valor del
contenido descargables y el precio en Europa.

En Europa, Rock Band cuesta el doble que
la version americana. ;Qué ha ocurrido?

El precio lo hemos decidido entre nosotros, los
distribuidores y los vendedores. Entiendo que el

precio casi da miedo. Hay que contar con cosas
como el IVA, y con que los precios en Estados
Unidos no incluyen impuestos. Pero hemos
querido dar opciones: puedes invertir 65 € en
el juego y luego utilizar cualquier micréfono
USB para cantar. O una bateria, o una guitarra.

iQué ha retrasado el lanzamiento europeo?
Queriamos sacarlo en el momento adecuado.

"El precio lo hemos decidido nosotros, los
distribuidores y los vendedores. Hay que
contar con cosas como el IVA, y con que los
precios en EE.UU. no incluyen impuestos”

Hemos incorporado a Qasis, Blur y Muse:
también gueriamos asegurarnos de que ter
mos el hardware terminado. Hubo problemas
con las primeras guitarras que ahora estan solu
cionados. Hace dos afos, nosotros sélo éramos

una empresa de software. Ahora contamos con

toda la seccién de hardware: tenemos fabricas
en China, hemos tenido que aprender a distri-
buir productos por el mundo entero, todo un

reto de logistica que hemos solucionado bien.

¢Habéis previsto un acuerdo con Activision
para que las guitarras de Guitar Hero PS3
funcionen con Rock Band?
Nuestro enfoque de los jue-
gos musicales no puede
competir con otros. Todo de-
beria ser compatible, porque
la gente ya ha comprado cier-
tos elementos. Si la gente
quiere que esos elementos sean compatibles
con Rock Band, que nos lo hagan saber. En
casos en gue las empresas hayan decidido no
hacer compatible su hardware, le decimos a la
gente que hable con esas empresas.

¢El éxito de un producto como Rock Band

esta cambiando mucho Harmonix?
Es estupendo, porque la gente esta dispuesta a

Rock

y]b'w,u/-;,z@‘

e

darnos dinero. No hubiéramos podido hacer un
juego como Rock Band si no hubiéramos tenido
éxito. Ahora buscamos colocarnos en una posi-
cion en la que podamos producir material
innovador, y también rentabilizar el material
que ya hemos hecho. Queremos nuestra parte
del pastel, pero también tenemos ganas de dis-
frutarlo: no queremos encontrarnos con que
acabamos invirtiendo en material indtil. Hay
que hacer mucho trabajo interno para reforzar
las estructuras y lograr que eso ocurra. Por

Rob Kay afirma que los problemas que sufrian las primeras series de guitarras se han erradicado, y eso
es una buena noticia para los jugadores europeos dispuestos a pagar grandes sumas de dinero por ellas.
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ejemplo, es fundamental tener a gente a gente
dedicada a la investigacién.

£ Qué supone competir con Guitar Hero,
una serie que desarrollasteis inicialmente?
Yo no frato de competir con otros juegos musi-
cales, porque al final terminas dedicandote a
fijarte en lo que hacen los demés. Queremas
mirar hacia adelante: se trata de conseguir que
la creacién musical sea accesible. Si con alguien
tenemos que competir es con otras formas de

entretenimiento, no con otros juegos musicales.

Entonces, en realidad, su competidor es
mas bien iTunes que Activision...

Entiendo que la gente haga ese tipo de compa-
raciones. Consideramos Rock Band como una
plataforma musical. Cuando la gente sélo escu-
cha musica, no experimenta todo lo que hay
dentro de ella. Nosotros queremos que la gente
entre dentro de la musica a un nivel diferente.

Al existir contenido descargable de Rock
Band, ;esta justificado el lanzamiento de
nuevas versiones y expansiones?

Esas son preguntas que estamos analizando a
nivel interno. Los juegos que hagamos en el fu-
turo no pueden romper la plataforma, tienen
que ser complementarios. Tenemos abiertas
una serie de lineas de trabajo muy buenas para
crear juegos musicales en el futuro; algunos de
ellos serén juegos de la marca Rock Band, y
otros acabaran siende ofra cosa. Nos preocupa
la continuidad de la musica. No queremos que

i EL“'TC‘

En su lanzamiento europeo, Rock Band sera una exclusiva
para Xbox 360. En EEUU, aparecera una especie de continua-
cion de Rock Band antes de Navidad.

la gente compre una cancién en Rock Band y al
final descubra un afio después que ya no funcio-
na porgue la gente se interesa por otra cosa.

¢El contenido descargable ha cambiado su
forma de hacer juegos?

Las cifras de ventas son muy interesantes, pero
Creo que vamos a ser muy precavidos a la hora
de dejar que eso afecte a nuestra eleccién de
canciones. No queremos que los gustos de unas
pocas personas condicionen nuestro funciona-
miento. La cancién de Portal es minoritaria, pero
la gente se vuelve loca con ella

¢Cuentan con incorporar a Rock Band con-
tenido generado por el usuario?
Definitivamente, este contenido formaré parte
del futuro de Harmonix. Un dia, todos los gru-
pos del munde podran incorporar su musica a
un juege sin que nosotros seamos un obstaculo.
Es un objetivo a largo plazo, pero estamos
dedicando tiempo a pensar en todo esto.

LA WEB DEL MES

La edicion espaiiola de la revista EDGE ha renova-
do su pagina web. Ahora puedes conocer en la
direccion www.revistaedge.es todos los conteni-
dos de cada nimero. La portada incluye ademas
una encuesta que se cambiara periddicamente.
Ademas de consultar los contenidos de los repor-
tajes y diferentes secciones que llevamos cada
mes, puedes ver los diferentes sorteos incluidos
en la revista y las notas de los juegos incluidos en
cada nimero. También puedes suscribirte a la re-
vista y participar en el foro. Se multiplican asi las
opciones de exponer tu opinién: a través del
forum de la revista enviando un correo a opinio-
nesedge@globuscom.es, a través de un
cuestionario que puedes rellenar en la web o par-
ticipando en el foro. Intentaremos estar como
usuario activo siempre que sea posible.

Site:

Revista Edge, edicion espafiola ‘
URL:

www.revistaedge.es
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ENTREVISTA

Un juego politico
Alex Seropian habla del impacto de las maquinas de cardio
en el Ultimo titulo de Wideload, vy de politica animal

Los minijuegos se inclinan a tu favor si farmas equipo con otro ani-
mal: los votos se comparten, pero el enfrentamiento se acentia.

S i te hablan de mezclar politica y juegos
probablemente diras: “;Qué?". Pero a
eso es a lo que se dedican la mayoria de
los protagonistas del juego de Wideload Games

Hail To The Chimp. Por encima de todo es un
solido party game con diez personajes que
compiten por el Sello Presidencial del Reino
Animal Y todo ello retransmitido por la cadena

humor suele estar presente en
todo lo que hacemos, y que-
riamos que pudiera atraer a
distintos tipos de jugadores,
tanto los mas duros como
gente de fuera de ese mundo.

“No pretendiamos que coincidiera

con las elecciones de EEUU. Tuvimos suerte.
Cuando empezamos no sabiamos quiénes
serian los candidatos”

de televisién GRR News Network. Hemos habla-
do con Alex Seropian, presidente de Wideload
Games, sobre la ley de la selva.

¢Por qué un juego sobre politica?

En realidad al principio no pretendiamos hacer
un juego sobre politica. Queriamos desarrollar
un multijugader en el que uno pudiera incorpo-
rarse muy rapidamente y jugar con amigos. El

Queriamos que fuese algo rapido, con un poco
de comedia, pero que hiciera también una sati-
ra un poco mas profunda.

iPor eso escogieron trabajar con animales?
Primero tuvimos la idea de utilizar animales
como protagonistas, y luego pensamos: “¢Y
qué tal si celebran unas elecciones?” Y después
pensamos gue estaria bien mostrar la experien-

Cada ronda esté precedida de una crénica de Woodchuck
Chumley, el presentador, y después del juego en si se hace el
recuento de votos y el juego vuelve al estudio de GRR para
un analisis en profundidad de Jos resultados. Hay que fijarse
en los “videos de discusiones’ y los spots de TV.

cia a través de la mirada de los medios de

comunicacion. Cuando estoy en las maquinas
de cardio en el gimnasio y me pongo a ver la
CNN, veo esos videos sobre discusiones politi-
cas y son muy divertidos. Y si los buscas en
YouTube te mueres de risa. Al juego le iba muy
bien el humor, y el concepto era redondo.

iSe lanzo6 el juego en este momento deli-
beradamente?

No lo hicimos para gue coincidiera con las elec-
ciones de Estados Unidos. Tuvimes suerte.
Cuando empezamos ni siquiera sabiamos quié-
nes serfan los candidatos, asi que tuvimos
mucha suerte de que nuestras locas elecciones
humanas hayan despertado tantas pasiones.

iLe preocupa que el publico de fuera de Es-
tados Unidos entienda este tipo de humor?
Si, dudaba, porgue pensaba: ‘a nosotros nos
parece gracioso, pero ¢y a los demas?’ Si entras
en YouTube, que es un recurso genial, y buscas
retransmisiones de noticias de politica en Euro-
pay Asia, y quitas el sonido, es exactamente
igual que aqui. Creo que fue CNN quien intro-
dujo ese tipo de formato: los gréficos en
movimiento, el presentador con traje, las noti-
cias de bolsa en la parte baja de la pantalla, ahi
estd todo. Aunque a veces tienen un g
fondo azul en vez de rojo.
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Locos por el basquet

U-Play Studios prueba que, con talento y esfuerzo, los
suefios de videojuego pueden cumplirse en Espafa

I a suya es una de esas historias que sélo
L parecen posibles en paises como Esta-
dos Unidos o Japdn. Un grupo de
jovenes que echaba en falta el viejo PC Basket
de Dinamic decidio, tras la (fallida) resurreccion
de PC Futbol a manos de Gaelco y Planeta Inte-
ractive, unir sus fuerzas a través de internet,
buscando ayuda en foros y comunicandose via
messenger, para llevar adelante el manager de
baloncesto mas completo del mercado. Tres
anos mas tarde, y tras notables esfuerzos, el re-
sultado ha sido un juego, Professional Basket
Manager 2008, y la creacion de un equipo de
desarrollo profesional, U-Play Studios.

Si algo queda claro al visitar sus oficinas, si-
tuadas en las instalaciones de Barcelona Activa,
en el distrito 22@ de la Ciudad Condal, es que

Sabedores de que hay muchos aficionados
al baloncesto que no estan acostumbrados a
los managers, han optado por la sencillez
en la interfaz, para hacerla accesible

a sus miembros les sobran dos cosas funda-
mentales: ilusion e ideas. Sus tres
administradores, Jordi Pla, Joel Servitja y Jordi
Torras, que formaban parte del grupo inicial
que comenzo el juego afnos atras, lo tienen muy
claro. Con su primer titulo en el mercado —sale
el 21 de mayo-, no se duermen en los laureles,
y ya trabajan, a tres arfios vista, en las mejoras
que introduciran en sus sucesivos titulos de la
serie (que, a partir del afo gue viene, incluira
una version para Xbox 360), que esperan se
vayan ajustando cada vez mds a sus amplias
ambiciones de jugabilidad.

A diferencia de la mayoria de los juegos de
baloncesto, gue se centran en la NBA y se olvi-
dan del resto del mundo, los chicos de U-Play
han querido incluir la mayor cantidad de ligas y
equipos posibles. De ahi que hayan necesitado
bastantes meses, muchisimo
esfuerzo y una gran capaci-
dad de convencimiento para
lograr no sélo las licencias de
los equipos de la ACB y del
Eurobasket, sino también las
de muchos otros conjuntos de
todo el mundo. No se cierran, por supuesto, a
la posibilidad de incluir también a los equipos
estadounidenses, pero son conscientes de que
la negociacion con la NBA sera dura, si bien
son optimistas al respecto.

Incluso la sencillez de la interfaz del juego,
que sus responsables admiten esta influida por
el PC Futbol clasico, forma parte de una estrate-

PBM 2008 tiene licenciados a juga-

dores de equipos de todo el mundo,
si bien la NBA se les ha resistido en
esta primera edici6n.

gia de futuro. Sabedores de que hay muchos
aficionados al baloncesto que, a diferencia de
los futboleros, no estan acostumbrados a los
managers, han optado por la sencillez, para ha-
cerlo accesible a todo el mundo. Como Pla,
Servitja y Torras indican, ya habréa tiempo para
complicar el sistema de juego y el aspecto gréfi-
co de la interfaz si la serie va viento en popa.

El esfuerzo que le ha costado a U-Play Stu-
dios llegar a donde esta ha valido, sin duda, la
pena. Planeta Interactive, distribuidora de PBM
2008, tiene unas excelentes perspectivas de
ventas del juego. Pero, sobre todo, su apuesta
es lo bastante ambiciosa como para que Caja
Navarra se haya fijado en ellos y haya compra-
do parte de la empresa para darle una mayor
estabilidad econdmica. Y porque, aparte de los
futuros Professional Basket Manager, a la em-
presa no le faltan proyectos. Desde un juego
para Nintendo DS del que sus responsables no
pueden decir mas alld de que sera una mezcla
de géneros, a un posible acuerdo para llevar
una licencia de Hollywood al mundo del video-
juego (quiza por ello, a la entrada de su
oficina, habia una misteriosa pizarra llena de
nombres de peliculas, en principio, sin relacidon
alguna). Aunque si hay una tendencia por la

A la izquierda, los tres administradores, Pla, Servitja y Torres,
posan junto al resto del equipo de U-Play Studios: Jordi Arnal,
Judith Milla, Daniel Salis, Cristian Pastor y Galdric Borras. Sobre
estas lineas, el equipo de desarrollo en sus oficinas del distrito
22@ de Barcelona, trabajando en nuevos titulos.

que estan seguros que hay gue apostar, es por
los videojuegos online. Lo que no deja de ser
en el fondo algo poético teniendo en

cuenta los inicios de la empresa. g




Gears Of War 2
PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: MICROSOFT

La dltima misién para Phoenix y Cole apuntala casi por si
solo el listado de juegos de la 360: rescatar a la hija de Cole
en una historia mucho mas rica y una batalla mas extensa.
Sonic Unleashed

PLATAFORMA: 360, P52, PS3, WI! DISTRIBUCION: SEGA

;Quién sera? ;Un peluche hortera, un borracho en 3D7 El
plano en 2D y el objetivo simple (ordenar el desorden de

Robotnik), sugieren o primero, pero el sistema de combate...

Mario Super Sluggers

PLATAFORMA: WiI DISTRIBUCION: NINTENDO

Sigue el cantorno de la mesa con el Nunchaco, canta con el
botan A, y bombardéales el cerebro con el Wiimando. No, en

serio. Esta vez, el italiano usa correctamente el bate de béisbol.

Nuevos juegos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Mafia ll

PLATAFORMA: 200, PC, PS3 DISTRIBUCION: ¥ GAMES

T

Toma el sistema de cobertura del juego de la izquierda.
Presume de un dafio descomunal a vehiculos, un mundo dos
veces mayor y de historia accesible a principiantes.

Dance Battle Audition
PLATAFORMA: PC DISTRIBUCIGN: S/LENCE AUDITION

e =i O
» - s umgg y
Estas avisado: un autobus rosa esta recorriendo el mundo

para encontrar a gente para Audition, como si 300 millones
de usuarios no fuera suficiente.

Cooking Mama 2: Dinner With Friends

PLATAFORMA: DS, W1l DISTRIBUCION: 505 GAMES

Los fans de los caros rollitos de pescado pueden alegrarse:
el juego mas inofensivo esta a tu servicio. A la venta desde
febrero, ahora gratis en tu tienda mas cercana de Yo! Sushi.

Tom Clancy’s HAWX

PLATAFORMA: 360, PC, P57 DISTRIBUCION: UBISOFT

El HAW de Tom Clancy podria inducir a chistes
antiamericanos. Quiza su Factor X sean el modo cooperativo
online, los modos PVP y los 50 aviones que se incluyen.

Resistance 2
PLATAFCAMA; PS3 DISTRIBUCION: SCEE

El teaser es un trozo de un supuesto tiempo real, aunque la
posibilidad de otra invasion alienigena te tiene buscando
refugio como loco. Insomniac controla su tecnologia.

Baroque
PLATAFORMA: P52, WII DISTRIBUCION: RISING STAR / VIRGIN

Otro JRPG que llega meses después de su lanzamiento en
EEUU. Esta vez, en la personalizable caverna de Atlus, la
muerte, gracias a su (nica historia, si es el final.

Karoshi 2.6

Karoshi, palabra japonesa para decir “muerte por
sobredosis de trabajo”, es uno de los juegos por internet
al que mejor le sienta el nombre: la frase resume el unico
objetivo final del juego, pero ademas se mofa de la forma
en la que se queda el jugador tras vadear sus momentos
mas frustrantes. Hay que intentar matarse en cada nivel.

Siempra el mismo objetivo (nunca el mismo metodo), y
el juego comienza a jugar con sus propias reglas, hasta

que llega un momento en el que parece una tira comica
de Sid Vicious suicidéndose. Algunos niveles solo
requieren pensamiento lateral. Otros, que el jugador
“obtenga” algo dentro del disefo visual. Ctros,
simplemante te confunden durante horas hasta que te
das cuenta de que la respuesta esta ahi mismo. A pesar de
los fallos, Karoshi 2.0 tiene la cualidad de hacerte pensar
sobre lo que estas haciendo con un togue de humor.
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La consola del peregrino
Luis Garcia Navarro, traductor de videojuegos

L as consolas portatiles estan cada vez

mas presentes en el dia a dia de la so-

ciedad japonesa, como puede

comprobar cualguiera que se dé una vuelta
por Tokio y cercanias. El nimero de japoneses
que van de aqui para allé con una DS o PSP
esta llegando a limites insospechados. ;A qué
se debe esto? Casi todas las divagaciones y ¢a-
balas que puedan hacerse derivan a la larga en
dos conclusiones: |a locura que existe por el
modo multijugador de algunos juegos (gozado
en todo su esplendor en titulos como Mario
Kart DS y Monster Hunter) y las curiosas apli-
caciones gue se les han dado en los Gltimos
tiempos a las portatiles.

El primer caso queda patente en avisos
como los que ultimamente se han tenido que
colocar en algunos McDonalds japoneses y
Saizeriyas (cadena econdmica de comida italia-
na) para evitar que los jovenes hagan de estos
locales de comida rapida su mazmorra de
juego particular. Hasta que ha llegado una
normativa especifica que veta la estancia pro-
longada para jugar a las consolas, era habitual
encontrarse con pandas de mozalbetes de

cuatro o mas integrantes acampados en res-
taurantes donde los asientos vacios son un
bien escaso y preciado. Ahora se les ve mas en
4reas de descanso de galerias comerciales.
Distinto lugar, mismas maratones de juego.

El segundo punto salta a la vista en cual-
quier linea de metro o JR de Tokio. Raro es

famosa habria que hacerlo con un lapiz tactil,
puede que hubiese retratado a alguno de los
pasajeros de su Galaxy Express de esta guisa.
De todas formas, para practicas fuera de lo
comun con la portatil de Nintendo como pro-
tagonista, tenemos las que ha patrocinado el
gobierno local de Enoshima, bella isla a esca-

“Hasta que ha llegado una normativa que veta la estancia prolongada
para jugar a las consolas, era habitual encontrar pandas de mozalbetes
acampados en restaurantes donde los asientos vacios son un bien escaso”

montar en un vagén en el que no veas a nadie
toqueteando su consola portétil. Bastantes
personas han dejado de |levar libros encima
porque la DS les hace un papel similar. Este
hébito no se debe a la existencia de novelas
sonoras, un género que se prodiga mas en la
PSP; surge de la posibilidad de descargarse
libros enteros desde algunos puntos especiali-
zados del interior de las estaciones, siguiendo
el mismo sisterna que con la descarga de
demos. Si hace mas de 80 afos le hubiesen
dicho a Kenji Miyazawa que llegaria el dia en
que para pasar las paginas de su novela mas

sos kildmetros de la antigua vy turistica ciudad
de Kamakura. Alli, para sorpresa del viajero, se
observan Gltimamente numerosos carteles en
las puertas de templos y comercios con el sim-
bolo de Nintendo DS y unos extrafos cédigos
en ellos. Numerosos nifios corretean con sus
consolas, apuntando los signos en ellas y mar-
chandose mientras ccmprueban los datos que
han obtenido en sus pantallas. Se trata de la
forma de gymkhana mas moderna de todas
cuantas se conocen. Los participantes van re-
uniendo pistas por medio de los carteles que
encuentran a su paso durante el recorrido que



hacen por la isla, y aquel que més consiga, mas cerca estara del
tesoro prometido. La que antafio fue una isla mistica, poblada
de templos consagrados a Benten, la Diosa del Mar, mantiene
pese a todo una magia especial en el aire. Quizas sea ella la que
evite que los jovencitos que caminan sin despegar sus ojos de la
DS caigan al suelo. ;Qué pasarfa, sin embargo, si los adornos de
madreperla y conchas que venden comerciantes y pescadores
fuesen sustituidos algan dfa por cartuchos y consolas?

Algo como lo de Kawagoe, sin duda alguna. Uno de los pue-
blos mas bellos de Japon, conocido como el pequefio Edo
(debido a que todavia tiene construcciones de la era Meiji que le
dan una apariencia de aldea samurai), ha hecho méritos propios
para ser considerado la nueva tierra prometida para el aficiona-
do a los videojuegos. Tiendas que atin no han sido saqueadas
por la implacable mano de los reventas se alinean a ambos
lados del acceso a la villa tradicional. Los otakus de la metropoli,
acostumbrados z las efimeras ofertas de Akihabara (las hordas
de asiaticos contindan haciendo estragos por allf), han contri-
buido a la expansién de nuevas zonas de ocio, algunas alejadas
de la urbe, en las que saciar plenamente su afén consumista. A
Nakano, maravillosa alternativa, y Tachikawa {decepcionante
para el extranjero) se les une un pueble que a partir de ahora
tendra mas de un motivo para ser sefalado en las quias de viaje.
Por desgracia, en Kawagoe atn no hay carteles que gufen a
los visitantes hacia los tesoros que alli se esconden. @

COSAS SOBRE JAPON BZ

En la pagina
opuesta, a la
derecha: Almacenes
Yodobashi Camera,
Akihabara. Los
stands de prueba de
juegos de DS indican
que se tiene especial
consideracion con el
publico infantil.
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Debajo: Kawagoe. Todavia quedan
viejecitos que emplean estos carritos
par vender imos, boniatos japoneses.
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Ni cerezos ni flautas. Puede que
esté ambientado en el Japon del
5. XVII, pero ;quién puede resis-
tirse al hip-hop samurai?

P53, SEGA

al menos) intentan dar cada vez
mas libertad de eleccion

Muchos mas decisivos seran
tus actos y tus palabras en Rise of
the Argonauts. Cada vez que ha-
bles con alguien el didlogo
puede dirigirse en cuatro dirac-
ciones diferentes que van desde
una respuesta conciliadora al
paso a la accion mas brutal. Ed
del Castillo, presidente de Li-
quid Entertainment, lo define
dictendo: "Te damos fa oportuni-
dad de jugar el juego a tu

en Top 5pin 3. Partes de un juga-
dor predisefiado y luego
modificas todo su aspecto fisico
con un editor de infinitas posibi-
lidades. Coges un rasgo prefijado
y lo transformar desde cada uno
de los puntos que lo definen.
Puedes hacer tu vivo retrato o un
personaje tan grotesco como se
te ocurra. Tu tenista sera unico e
irrepetible en los rankings onli-
ne. Tan irrepetible como la
experiencia que pueden %
proporcionar estos juegos.

360, PS3, Wii, DS
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PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: ATARI

ESTUDIO: BETHESDA SOFTWORKS
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: OTONO

Los primeros Fallout fueron alabados por la ironia de sus didlogos y sus
ramificaciones de conversacion. A menudo, éstos poadian llevan la narra-
cion por direcciones bastante diferentes, algo que Hines dice que Fallout
3 también aplicara.
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Fallout 3

Hacemos una nueva visita al desapacible mundo
de armas, necréfagos y contadores Geiger

a guerra nunca cambia”, grufie

nuestra voz en off favorita, Ron

Perlman, en el video inicial de
Fallout 3. Aunque, claro, la gran pesadilla
entre los grandes fanaticos de los anterio-
res y roleros Fallout se basa en que, de
hecho, la guerra si que ha cambiado sus-
tancialmente en este capitulo. Por fortuna,
a medida que vemos mas y mas del juego,
parece que sus detractores van desenca-
minados. En nuestro Gltimo vistazo, el
vicepresidente de marketing de Bethesda,
Pete Hines, nos llevd por la oscura sétira
de los paramos posapocalipticos de Fallout
3, demostrando tanto el modo de comba-
te en tiempo real como la acciéon pausada
sobre las carnes de unos desventurados
mutantes. Los chorros de sangre provoca-
dos pueden satisfacer tanto el deseo de
accion visceral como de juego tactico, por
mucho que no atraiga a los mas obsesio-
nados de la nostalgia irracional.

Hines nos llevd a las entrafias de un
edificio abandonado, hogar de unos oku-
pas, que es una de la amplia variedad de
tipos de mazmorra que encontraras en
estas tierras yermas. Los enemigos cerca-

nos que se mueven por los htimedos y
decadentes pasillos aparecen como puntos
rojos en la brajula, y su proximidad puede
detectarse dependiendo de las estadisticas
de percepcion del jugador. Uno surgié de
la oscuridad con un grito gutural justo a
tiempo para que Hines descargara el car-
gador de un arma automadtica sobre su
mustia piel. En el siguiente enfrentamien-
to, en el que Hines fue asediado por dos
tambaleantes zombis radioactivos, utilizé
el llamado Vault-Tec Assisted Targeting
Systems (o VATS), la solucion de Bethesda
a la ausencia de combate por turnos puro
y duro. Con el tiempo congelado, es posi-
ble alternar entre los diversas enemigos,
otorgando un orden a los disparos a multi-
ples necréfagos. Una vez seleccionados
tus objetivos, la vista pasa a un angulo ex-
terno, y se abate sobre los cuerpos
acribillados mientras éstos caen a camara
lenta. Un encuentro posterior con unos
supermutantes, disputado en una madri-
guera de cuevas situada entre los
destrozados restos del Monumento a
Washington y el Capitolio, ilustro lo atil
que puede ser el VATS, ya que alertaba a
Hines de la presencia de todo enemigo
que se intentara esconder.

Si bien su rendimiento en los combates
es mas que apreciable, las demostraciones
realizadas anteriormente no ayudaron
mucho a indicar que su guién también
esta a la altura de los anteriores Falfout. Y
aunque esta vez vimos sobre todo enfren-
tamientos, también vimos versiones de la
seccion inicial del juego, gque muestra al
héroe creciendo en un refugio nuclear,
asistiendo a su fiesta sorpresa por su déci-
mo cumpleanos. Es un momento
destinado a introducir al jugador en el tipo



Se espera que los jugadores empleen una
mezcla de combate en tiempo real y VATS.
El primero puede usarse siempre, sin im-
portar si has agotado todos tus puntos de
accion, pero cuanto mas lo uses, mas des-
pacio recuperas dichos puntos.

de interacciones sociales, conversaciones
profundas, didlogos y consecuencias que
Hines senald que van a persistir.

Al hablar con una nifia de su misma
edad, el jugador tiene la oportunidad de
mentir sobre lo sorprendente que ha sido
la fiesta, junto a una cierta cantidad de
opcicnes que van desde lo adulador a lo
abiertamente hostil. “Tu aptitud de discur-

“Este es Butch, el matén de la zona, y
sus pequenas compinches”, dice Hines se-
falando a unos jovenzuelos. “Empiezan
hablando de cémo formaran una banda y
cémo quieren que se llame. El quiere un
caramelo gue la Sra. Palmer me ha dado,
lo que abre una serie de opciones distin-
tas. Puedo acobardarme y darselo,
preguntarle si podemos campartirlo, escu-

“No se trata siempre de una eleccién especifica que abre
una puerta y cierra otra, sino algo asi como el karma de tu
personaje, la culminacién de tus busquedas y acciones”.

so, la habilidad para hablar con la gente,
determina si momentos como éste tienen
la oportunidad de salir bien”, dice Hines, y
sefala que, con diez afios, |as capacidades
de conversacién del héroe son minimas.
“En este caso, cuando mientes ella te
dice: ‘Qué mentiroso eres’”. Ademas,
anade que, mas adelante, todo el mundo
habla con todo el mundo... Aunque es de
esperar que sobre cosas mas importantes
que los personajes de Oblivion, los cuales
parecian preocupados sélo por su animosi-
dad personal contra los cangrejos.

pir encima y darselo, mandarle a la
mierda, insultar a su madre... Damos mu-
chas opciones al jugador, y la reaccion de
Butch depende de esas elecciones, asi que
si escojo una de estas dos opciones provo-
caré que se pelee conmigo”.

En lugar de ello, Hines opta por escupir
sobre el dulce y ofrecérselo a Butch. "No
quiero gque me pases tus piojos”, contesta
el matén. "Vas a arrepentirte de lo que
has hecho”. La eleccién afecta a como te
ven los demas persanajes. "Si hubiera pro-
vocado a Butch, entonces [la nina que

cas, y el nimero de disparos por los puntos de accion. Las armas cuerpo a cuerpo provocan grandes dafios.

encuentras antes] diria: ‘No puedo creer
que Butch haya intentado pelearse conti-
go en tu cumpleafos... Qué idiota’. Y
entonces tendras mas opciones de dialo-
go: '¢No puedes decirle a tu padre que
consiga que me deje en paz?’ o ‘No te
preocupes, le habria dado una paliza'".

“No se trata siempre de una eleccion
especifica que abre una puerta y cierra
otra” dice Hines, “sino algo asi como el
karma de tu personaje, la culminacion de
sus busquedas y tus acciones mas alla de
éstas. Como te muevas influira en cémo
te vera todo el mundo, como responden y
reaccionan, y si te ayudaran, etc”.

En cuanto a la calidad de las voces,
Hines enfatizd que todas las mostradas,
aparte de la de Liam Neeson, eran tempo-
rales. Y es que si hay un area en la que
Bethesda corre peligro es ésta: Oblivion no
era una gran demostracion de direccion
de actores, ya que fueron incapaces de sa-
carle alma a gente como Patrick Stewart o
Sean Bean. Neeson también parecen algo
envarado. Por mas irénico e inteligente
que logre ser el guidn de Bethesda, puede
llegar a peligrar si las voces no estan
a la altura de lo escrito. g

La demostracion también
arrojo luz sobre los com-
panercs y su IA. Hines
indico que el nimero
total no se habia decidi-
do, pero seria dos o tres.
Uno de ellos es un perro
llamado Dogmeat (nom-
bre familiar para los
jugadores de Fallout), que
rescatas durante un en-
frentamiento af principio.
Las ordenes son basicas:
atacar, quedarse quieto o
quedarse en la Boveda
(un lugar bastante segu-
1o, ya que el perro puede
ser asesinado al hacer re-
cados). Tambien puedes
hacer que busque objetos
por los alrededores.
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ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: 6 DE JUNIO

Reaparecen la veterana
Espada del Dragén y el

Baculo Lunar (y este ulti-

mo hace bastante mds
dafo que en antariores
Ninja Gaiden, enviando
por las aires pedazos de
carne), aunque la gran es-
trella tiene la forma de
las Garras del Halcan.
Estos guantealetes con cu-
chillas se ajustan a las
manaos y los pies de Ryu e
inspiran un estitode
lucha extremadamente
poderoso, aungue menos
maniobrable: no puedes
usar la golondrina vola-
dora para alejarte de los

grupos grandes, pero una
patada en salto y esqui- -

var puede colocar al
halcon entre los pichones
y alli liquidarlos,

Ninja Gaiden Il

Team Ninja vuelve al trabajo con lo que parece una joya
defectuosa. ¢Podria haber sido de otra manera?

motor para juegos de lucha 3D

que se haya visto, y después con-
seguir que la camara sea un desastre?
Preguntale a Team Ninja. Con Ninja Gai-
den Il ha conseguido una obra maestra de
combates fluidos y violentos que acaba, si
bien no arruinada, al menos obstaculizada
por el mds basico de los fallos de disefo.

A su manera, ambos aspectos son in-

creibles. Los niveles van de gran lucha en
gran lucha, cada uno con escenarios pro-

’ c 6mo se puede crear el mejor

tropas que te atacan en NG /f), es proba-
ble que pierdas un buen trozo de vida.
Pero Ryu también ha estado entrenan-
do. Es mucho maés efectivo gue sus
anteriores encarnaciones, y posee una ma-
reante gama de elegantes, eficaces y
rapidisimas capacidades que le permiten
moverse a gran velocidad en pequenos es-
pacios. Lo que ayuda a hacer las luchas
mas variadas y a permitirte atacar siempre
de frente a los grupos con los que peleas.
Nunca has visto nada similar en el género.

Si te rodean mas de dos o tres (que sucede habitualmente
~ dada la gran cantidad de tropas que te atacan en NG//) es
¢ prebable que pierdas un buen trozo de vida

porcionados y una sutil gama distinta de
enemigos. Todos son un reto y una peque-
fa leccion de disefio. Los enemigos tienen
mas recursos de ataque que en el original
(algunos son tan brutales que pueden qui-
tarte mas de la mitad de tu energia), se
mueven con mayor inteligencia y atacan
sin piedad. Si te pillan por sorpresa y no
respondes rapido, Ryu morird en unos se-
gundos por una veloz combinacién de
atagues de multiples oponentes. Si te ro-
dean més de dos o tres (lo que sucede
habitualmente, dad la gran cantidad de

Puedes eliminar a grandes cantidades de
enemigos en tiempo récord, destrozar de-
fensas con facilidad, y todo con un
estilazo inigualable. Su estética hibrida
(mezcla del Japdn Technicolor de alta tec-
nologia y el severo Japon feudalista)
puede parecer disonante, pero resulta mas
que coherente. De hecho, en las manos
de un jugador experto, NG /i resulta, como
minimo, regocijante, y llega a superar a
cualquier pelicula de artes marciales.

De ahi que la cdmara sea un problema
tan irritante. No es que de vez en cuando

Las imagenes oficiales que aqui mostramos no son muy re-
presentativas de lo que verds jugando: normalmente o

miras la espalda de Ryu o estas maldiciendo a la cdmara.
No nos han dejado tomar capturas de nuestras partidas.

} g A
Si los perros ninja (que vienen con una katana en la
boca) no te atrapan, lo haran los gatos egipcios con
acido en vez de sangre, o los escorpiones pirpura flo-
tantes. Demos las gracias a Team Ninja por todos ellos.

se quede colgada en una esquina, ni que
haya cambios mareantes de perspectiva.
Se trata de una contrariedad constante:
oculta enemigos, impide combinaciones,
te hace perder a Ryu y se mueve de forma
continua entre varias posiciones. En parte
es un defecto de los estrechos escenarios
que forman la mayor parte del titulo. Y en
parte es un problema porgue los oponen-
tes se mueven tan rapido y atacan desde
tantos angulos que sélo puedes seguirlos
manualmente. Pero, en general, es una
decepcion: la sequnda batalla del juego




tiene lugar en una angosta rampa descen-
dente, y en ella la cdmara hace de todo
menos mostrarte lo que ocurre como de-
beria: se encalla, deja atrds a Ryu y, de vez
en cuanto, cambia de vista en sélo unos
pocos sequndos.

No es el (inico pero que cabe ponerle a
NG Ii, pero es el mas importante. Otros
menos irritantes son mas bien cuestion de
preferencia personal: la creciente depen-
dencia de demonios y otros enemigos
magicos (es decir, con ataques a distancia)
a medida que avanzan las fases, los anodi-
nos puzles o la acostumbrada ineficacia de
tus shurikens. En comparacion a los graci-
les y peligrosos oponentes humanos, los
lentos demonios que te atacan parecen
descartes de Shrek. A lo que hay que afia-
dir que los jefes de los tres primeros
niveles no resultan nada complicados en la
dificultad mas alta ofrecida en la version
actual... Algo compensado en un caso por
el espectaculo mostrado, por una vez, me-
diante una camara fijada en una practica
vista panoramica de la lucha.

Su profundidad se dispara con sus de-
talles gore: si cercenas una pierna
provocas una muerte instantanea, casi
siempre una decapitacién. Algo facil de
conseguir cara a cara, pero no tanto ante
un montén de oponentes: a menudo aca-
baras con enemigos heridos en medio de
un grupo, una situacion peligrosa porque
determinadas incapacidades pueden pro-
vocar un dafino ataque suicida. Si bien
machacar botones nunca ha ayudado en
Ninja Gaiden, la necesidad de buscar mo-
mentos de calma en mitad de las peleas
para lograr ritmo de ataque le quita adn

\

Todas las armas se mejoran con orbes. Afortunadamente,
no ha vuelto a aparecer ninguna como los nunchakos del
primer juego, bonitos y divertidos, pero nada atiles.

Aungue hay gue reiterar que, incluso
en una version previa, la accién sobre la
que gira NG / resulta de lo mejorcito que
ha dado el género. Asi que, si todavia se
va a dedicar mas tiempo en el desarrollo
del proyecto, hay que rezar porque se cir-
cunscriba a la cdmara, porque consigue
arrebatarle parte de su inmenso potencial.
Si no es asi, Ninja Gaiden Il seguira siendo
una prueba para el jugador fanatico, pero

Nosotros ni siquiera podemos cortar verduras asi de
rapido, pero Ryu muestra aqui su propia version del
Dicer Slicer. La variedad de demonios es amplia, pero
todos tienen cabeza. Limpiate cuando acabes.

Hay diferentes formas para rematar a cada enemigo, dependiendo de
tu posicion relativa. Aunque no se trata de QTEs, hay un evidente mo-
mente de calma cuando rematas a alguien: nadie se atreve a atacarte.

mas atractivo, ya que las muertes rapidas

no en el sentido que Team Ninja g
no se consiguen destrozandose el pulgar.

quiere lograr.
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PLATAFORMA: P53
DISTRIBUCION: SEGA
ESTUDIO: SEGA
ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE (JAPON),
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SIN CONFIRMAR (EE.UU./JEUROPA)

El lanzamiento japonés
de Yakuza Kenzan estaba
acompanado de la revista
Kamutar, una publicacion
gue aprovecha el juego
como promocion y de la
que el juego hace otro
tanto. Ademas de detalles
de los personajes, perfiles
de los actores, mapas y
otros detalles, hay toda
una gama de productos
derivados listos para ase-
gurar y beneficiarse de
las ventas de Kenzan.
Algo que no sebrevivira

a [a localizacion del titulo.

Yakuza Kenzan

Yakuza 3 es un capftulo anterior de la serie
aungue todo parece ser una continuacién

E n el tercer capitulo de Yakuza el
protagenista es Kenzan, un samu-
rai antepasado de Kazuma Kiryuu,
la estrella de los dos titulos para PS2, y
conserva la mayoria de sus caracteristicas
intactas; pero en lugar de un tatuaje de
un dragdn en la espalda, ahora lo lleva im-
preso en su ropa. A diferencia de su bien
establecido descendiente, Kenzan se mete
de lleno en el cenagal del hampa en el
que Kiryuu intenta destacar. En la primera
mision, un simple recorrido para familiari-
zarte con la ciudad, te preguntan como
prefieres que te paguen, en dinero o con
mujeres. Y el recorrido acaba resultando
de lo mas vibrante, igual de embriagador
que la carreras de Kazuma por la ciudad
de nedn de los capitulos anteriores. En un
festival de bandas, éstas tocan sobre pe-
quenos atriles en las estrechas calles.
Disfruta de esta degustacion de liber-
tad porque, una vez termina, comienzan

un viaje de dos horas en el que esta narra-
cién de origenes empieza a revelar sus
propios origenes. La historia de envia va-
rios anos antes, y te unes a Kiryuu
mientras ensefia esgrima a los estudiantes
de un lejano dojo. Reclutado por las tro-
pas del shogun local, es ahi donde el
héroe se encuentra a Majima, el ancestro
del psicopata con parche en el ojo que se
enfrentaba a Kazuma en el primer juego.
Tras una mision de asesinato y una traicion
brutal, Majima pierde un ojo; descubres el
origen del nombre que adoptas, Kiryuu, y
aprendes los cuatro estilos de combate
Kenzan, seleccionables con la cruceta du-
rante los combates. La mas reconocible es
el combate sin armas, en el que usas lan-
zamientos, agarres y los objetos que
tengas cerca. Las que quedan son discipli-
nas de esgrima: espada corta, espada
larga y doble espada. Son mas brutales y
menos divertidas, y los que consideran

Si el jugueteo con las mujeres (puedes escoger una
chica e intentar conquistarla mediante comida,

behida y estimulante conversacidn) te aburre ense-
guida, siempre tiene el antro de apuestas y el exci-

© tante interés de las carreras de tortugas.

Al principio la lucha con espadas parece limi-
tada frente al cuerpo a cuerpo, pero llena tu
marcador especial a toda velocidad, incluyendo
un ataque que te concede una estocada de gran
potencia. Puedes aprender nuevos movimientos
de los maestros repartidos por el juego.

que al sistema de combate de Yakuza le
faltaba un pulido final sequiran teniendo
el mismo problema, por mucho que se
haya incrementado su flexibilidad. Pero si
te gustd, te encantara otra vez.

A partir de ahi, tienes que visitar un
salon de relax (con un monje, por supues-
t0) y, después de unas cuantas escenas de
video y enfrentamientos, vuelves de nuevo
al presente de Kiryuu. Y ahi esta la clave:
aungue todavia no tienes la suficiente li-
bertad para retozar a fondo por el mundo
de Kenzan, a esas alturas ya sabras si te
interesa o no. Una generacién de hard-
ware adelante, varias generaciones de
yakuzas atras. Puedes ser la certeza de
que el alma del juego se ha respetado o
no lo suficiente como para ser reconocible
(hablando de elegancia y estilo, ademas
de estructura) pese a haber dado un
salto de 400 afios al pasado. g



La forma en que el aprendiz lleva el sable
es incompatible con un laser. Peor atin es
el hecho de que en la, por otro lado exce-
lente, version espaiiola Constantino

Romero no doblari a Darth Vader.

El Poder de La Fuerza

LucasArts confia en la tecnologia punta en el nuevo
capitulo de La Guerra de las Galaxias

| nuevo capitulo de La Guerra de
E las Galaxias empieza con una de
las mejores ideas que se podian
tener: controlando a Darth Vader, pero
durante el tutorial. Es inevitable pensar
que Vader salta de una forma extrafa.
Asi te adentras en una historia ambien-
tada entre el tercer y el cuarto capitulo de
la serie, cuando Anakin se ha convertido
en el Darth mas carismético y entrena a
un aprendiz cuya existencia debe perma-
necer en secreto hasta que se active el
plan de Darth Vader para acabar con el
Emperador. Por lo visto en la demo, habra
intrigas politicas, giros argumentales es-

pectaculares y actuaras a las ordenes de
Vader defendiendo el lado oscuro.

¢Se puede pedir mas a Star Wars? Si,
que mantenga la calidad técnica de sus
peliculas. Por eso LucasArts se ha unido en
el proyecto a Industrial Light & Magic.
“ILM hace imdgenes increibles y nosotros
hacemos imagenes rapidamente. Unimos
nuestros esfuerzos para hacer algo incref-
ble”, dice Adam Kahn, productor de
LucasArts. Y puede presumir de tecnolo-
gia: £l Poder de fa Fuerza cuenta con
Digital Molecular Matter, gracias a la cual
los arboles se astillan cuando Vader avan-
za buscando wookies que matar y puertas

El rayo promete ser muy socorrido y
mucho mas utilizado que en las peli-
culas. La versién de Ef Poder de la
Fuerza para PSP tiene multijugador
hasta para cuatro jugadores.

gigantescas de metal se comban. La tec-
nologia Euphoria logra que la Inteligencia
Artificial de las tropas imperiales les lleve a
intentar sobrevivir como sea, aunque
puede acabar siendo repetitivo ver cémo
los stormtroopers intentan agarrarse al
brazo de un comparnero, lo que ha dado
lugar ya a mas de un chiste.

Segun avanzas por el juego, vas su-
biendo de nivel y tus ataques son mas
poderosos como un rayo o la posibilidad
de usar el sable ldser como un bumeran.
Si matas a los enemigos con estilo y usan-
do tus poderes, lograras mas puntos.

La demo sigue en una nave imperial.
Puedes acabar con sus tropas lanzandoles
un tie fighter, lanzandolos al otro lado del
hangar o con el sable laser. Para acabar
con los cazas qgue te atacan tienes tam-
bién la opcién de mover con La Fuerza un
puente que bloguee su trayectoria. Tras
otro salto, estas en una lucha contra un
monstruo gigante que promete dar traba-
jo. La pelea acaba con un QTE.

Aun falta por ver estos meses finales
de desarrollo y, sobre todo, si toda esa
tecnclogia va acompanada de lo que real-
mente atrae al seguidor de la serie,
una historia atrayente y sélida. g

»
i

PLATAFORMA; 360, PS2, PS3, W,
DS, PSP,

DISTRIBUCION: ACTIVISION
ESTUDIO: LUCASARTS (360, PS3),
KROME (P52, PSP, WII), N-SPACE (DS)
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: 19 SEPTIEMBRE

La version de Wii tiene
grandes diferencias, y no
solo en y la tecnologia
utilizada: hay niveies y
personajes que no estan
en las versiones de alta
definicion. Controlas el
sable con el Wiimando y
La Fuerza empujando el
Nunchaco y con los bhoto-
nes Cy Z, aunque no es
un strmulador. Lo inas pro-
metedor es el modo para
dos jugadores, con 27
personajes de caracteristi-
cas diferentes y nueve
escenarios. Estan desblo-
gueadas todas las
caracteristicas de los per-
sonajes, lo que permite
jugar al duelo que siem-
pre quisiste o recordar
otros historicos: Luke y
Darth Vader, El Aprendiz
y Darth Maul (con una es-
pada simple). La pena es
que no haya online.

31



PLATAFORMA: 360, DS, PS3
DISTRIBUCION: 2K GAMES
ESTUDIO: FIRAXIS

ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: 13 JUNIO

e
El

La version para DS tiene
una buena interfaz gra-
cias al puntero y al
sistema de menus, aun-
que a veces, al sefiatarle
el camino a una unidad,

el juego suele confundirlo
con la necesidad de
mover la camara y acabe
malinterpretando la
arden. Lo sorprendente
es lo bien que el concepto

de Nintendo, sehre todo
a pesar de que tiene el
ritmo realmente acelera-
do que mejor acompana a
la portabilidad de la DS.
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mundo en tu mano

Sid Meier’s Civilization Revolution

El lider mas temible de la estrategia para

PC avanza hacia territorio consolero

Cada civilizacién tiene grandes personajes gue otorgan

alguna ventaja. Revolution incluye una espectacular base
de datos, Civilopedia, con datos de National Geographic.

anar en Civilization Revolution con

una sola ciudad se considera un

Logro de dificultad media. Los mas
dificiles equivalen a disputar una partida
contra el mismo Meier. Pese al movimien-
to de la serie hacia las consolas, esta claro
que Firaxis sigue dirigiéndose a los apasio-
nados seguidores que Civilization ha

amasado durante su etapa en PC. Las pri-

meras pruebas confirman que apenas ha
perdido complejidad en su redisefo para

consolas, pero también indican que la au-
téntica prueba de Revolution sera lo
facilmente que se puede acceder a dicha

profundidad con un ratén y un teclado.

La informacién se expone de forma
clara y concisa en todo el juego, desde el
arbol tecnolégico a las pantallas de la ciu-
dad y la ventana de diplomacia. Pero
Revolution lucha por igualar la eficacia de
sus antecesores en otras cuestiones. Un
acto tan sencillo como navegar por el
mundo y seleccionar unidades sigue sien-
do algo frustrante. Mientras tu perspectiva

va cambiando al saltar de casilla en casilla

Ahora tres unidades del mismo tipo pueden combinarse

en un ejército y, después de tres victorias, puede conse-

guir el estatus de veterano, con las mejoras que conlleva.

seleccionada, es imposible no pensar en lo
facil que seria can sdlo un movimiento de
ratén y un simple clic.

Los sticks analodgicos se usan de forma
similar: el derecho mueve tu casilla activa
y el izquierdo arrastra el trayecto de movi-
miento de la dltima unidad que tengas
seleccionada. Lo cierto es que se pueden
llegar a confundir ambas funciones.

Pero si pasas por alto estos problemas
iniciales, el juego resulta brillante de ver-
dad. Es, seguramente, el Givilization mas
coherente a nivel visual hasta la fecha, y
sin la habilidad de los PC para mostrar
grandes cantidades de informacion tex-
tual, eso es algo que no tiene solo una

Las caricaturas de lideres famosos
estan animadas de forma soberbia:
son expresivas y de una gran comi-
cidad, saliendo de la pantalla en un
arranque de furia cuando les has
molestado o parloteandote con

furia en un lenguaje incomprensible.

importancia estética. También destacan los
modos multijugador: aunque no se pue-
den grabar las partidas online, Revolution
permite a los jugadores entrar o salir de
una sesion dejando el control a la IA cuan-
do se van. Como en Givilization IV, las
partidas multijugador sincronizan los tur-
nos de los usuarios en competicion. El
primer jugador en terminar sus movimien-
tos inicia una cuenta atras, limitando a los
demas jugadores con un tiempo determi-
nado. Desde luego, le da emocién a la
cosa, y crea tension entre el tamario de tu
imperio y tu capacidad para controlarlo
dentro del tiempo. Pero provoca algunas
desventajas: como en el modo para un ju-
gador, tu perspectiva cambia de vez en
cuando para mostrar hechos importantes,
pero en este caso la sincronizacion supone
que puede ocurrir mientras estds en mitad
de algo importante.

Puede que el control se ajuste a las
nuevas plataformas, pero hay un detalle
que parece irremediable: que el ratén va a
seguir siendo el método de control preferi-
do. De la misma forma, el intento del
juego de retener la profundidad de ante-
riores versiones puede intimidar a los
novatos. Hay que ver si Firaxis logra la difi-
cil tarea de reunir cualidades que
gusten a todos los pablicos. g



UNA NUEvVvA CAZADORA
ENTRA EN JUEGO.

El Traje Zero de Samus no tiene los poderes ni las
armas que hicieron famosos sus trajes habituales, pero
~ Samus tiene una agilidad extraordinaria gracias al
~ entrenamiento que recibio en su infancia con los Chozo.
~ Ademas, sin su armadura es mas rapida y ligera, y ahora
esta armada con un dispositivo llamado Paralizador, que
detiene a todas las fuerzas oponentes.

ILOS NMOoVIMIIENTOS DB SAMUS

Paralizador Azote de Plasma

Especial
Juego final:
El Laser Zero y
el Poder del Traje
de Samus

SUPER SMASH BROS. IBRAWL

A PARTIR DEL 27 i jUszc@o




PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: ATARI/GAMECOCK
ESTUDIO: SPARK UNLIMITED
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: VERANO

Ya que la campana se
centra en las bestias,
Spark ha mantenido ia
misma idea en sus aun
desconocidas opciones
multijugador. Inspirando-
se en Turok, tanto los
hombres lobo como los
grifos (no jugahles) anda-
ran por los mapeados
deathmatch, ejerciendo el
mismo papel que en el
juego principal. El medo
Safari, en el que dos equi-
pos intentan capturar lo
que pueden antes de que
se acabe el tiempo, puede
tener potencial. Pero,
como el resto, depende
mucho de su 1A,

Legendary

La leyenda que puede convertirse
en un hito o en un mito

alas noticias. Charles Deckard, un
M ladrén de guante blanco, ha abier-

to la Caja de Pandora. La
auténtica, que resulta que habia estado
expuesta todos estos anos en el Museo de
Arte Metropolitano de Nueva York. ;Las
consecuencias? Una erupcién de animales
miticos moviéndose por Manhattan, y re-
duciendo el mundo a un desmoronado
paramo con ecos del 11-S.

Si Turning Point: Fall of Liberty consi-
guio gque Spark Unlimited diera sus
primeros pasos mas alla del realismo puro
y duro, Legendary les lanza de cabeza a la
fantasia. Pero la compafia maneja la mito-

Ver a un grifo lanzandose en
picado para agarrar un coche
de policia es todo un subidén.
Habra que ver si estos mo-
mentos soélo se producen
cuando lo dicta el guién.

El Golem parece que sera de los monstruos mas intere-
santes. Esta formado por los escombros de Nueva York y

es capaz de abrirse camino entre los ruinosos escenarios.

logia de la forma mas creible posible. De
ahi que la amenaza de las bestias de le-
gendary venga de su légica animal y no de
la magia: los hombres lobo son depreda-
dores, los minotauros resoplan y embisten
como toros, y los grifos atestan los cielos
antes de lanzarse en picado sobre su
presa. Mas alla de su misterio de serie B,
el auténtico interés del juego reside en las
posibilidades de su combate a tres bandas,
ya gque Deckard tiene que pelear tanto con
monstruos como con hombres (un gjército
clandestino llamado Black Order), enfren-
tandolos cuando resulte posible.

El apocalipsis animal se desata en
Nueva York, Londres y en una incongruen-
te Durham. La demo nos dio la
oportunidad de ver parte de Durham en

Legendary olvida los escudos recargables a camhio
de un sistema mas problematico: la salud se recoge
de los enemigos muertos. Obliga a realizar planes

por anticipado y puede generar embotellamientos.

accion... Y lo cierto es que la direccidn ar-
tistica nos recordd mas a Hogwarts con
Marcus Fenix como invitado, con espirales
de un cuento de hadas levantandose entre
el mediocre humo gris, y combates cuerpe
a cuerpo con hombres lobo en calles
irrealmente adoquinadas.

Aungue hay buenas noticias: los com-
bates contra los hombres lobe son
estimulantes, ya que éstos son capaces de
trepar por las paredes y abrirse paso por
los tejados. También los minotaures pare-
cen de lo mas prometedores. Una pelea,
inspirada en las Berserker de Gears of
War, quiza se base mas en coserlo a tiros
que en un duelo intelectual, pero su encr-
midad crea una intensidad animal muy
realista cuando embiste, arrancando pare-
des y lanzando por los aires a los soldados.

Por desgracia, ahora mismo la estrate-
gia a tres bandas resulta bastante forzada.
En una escena excesivamente cuadricula-
da, hay un hombre lobo que puedes
encerrar o liberar con la esperanza de gue
ataque a las tropas enemigas. Momentos
como éste dejan claro gue el interés de-
pendera de la habilidad de su IA para
crear momentos interesantes sin depender
de un guion. Todavia hay mucho potencial
que desplegar, pero, con la marana de
shooters que estan apareciendo, queda
por ver si Legendary puede crearse
un nombre frente al resto. g




Final Fantasy VII: Crisis Core |

Los miticos disefios de Tetsuya Nomura vuelven
para salvar el mundo de Midgar una vez mas

= ese a lo bueno que pueda ser Cri-
P sis Core, y parece que va a ser

realmente suculento, va a recibir
hondonadas de criticas. Ser un comple-
mento de uno de los juegos més
aclamados y reverenciados por la critica
del medio —no una historia paralela a lo
Dirge of Cerberus, sino una narracién bien
hilvanada, que utiliza a muchos de los per-
sonajes principales de Final Fantasy Vii- es
una tarea desagradecida.

Pero Final Fantasy VII: Crisis Core es una
auténtica sorpresa tanto en términos de
calidad como de ambicién. Los valores de
produccion que lo impregnan de arriba
abajo més bien provienen del sello de ga-
rantia de los juegos de Square Enix: es a

Pese a ser algo impetuoso, Zack acaba siendo un héroe

simpatico. Nomura se hace notar: es decepcionante ver a
Zack por primera vez y que su pelo resulte relativamente

normal, en lugar de estar lleno de dngulos agudos.

otros niveles cuando Crisis Core consigue
conservar el espiritu y seguir innovando en
un momento en el que tanto jugones
como criticos se lamentan de la aparente
incapacidad de los RPGs de alejarse de sus
raices y dejar atrds algunas convenciones.
La innovacién mas obvia es su sistema
de combate. En cuanto los enemigos se
ponen a la vista, entras en el modo bata-
lla, en el que controlas los movimientos y
las acciones de Zack como lo harias en un
juego de accion en tercera persona: esqui-
vas, bloqueas y atacas mientras buscas
entre tus opciones ofensivas y defensivas
mediante los gatillos. Lo extrano es que ni
es en tiempo real ni por turno, sino que te
deja hacer listas de atagues y cancelar 6r-

Las escenas de video, no hace falta
decirlo, estdn a un altisimo nivel y

futuro lejano, las balas de los Final
Fantasy empiecen a tener algin
tipo de efecto sobre los chicos de
pelo puntiagudo con espadas.

llevan al hardware de la PSP al limi-
te... Aunque quiza, en un imaginario

denes: por ejemplo, si Zack esta al otro
lado de la pantalla respecto al enemigo al
que esta apuntado, presionar el boton de
ataque hara que atraviese la pantalla y
lance su ofensiva, en lugar de pegar un
mandaoble al aire. Puedes anular dicho ata-
gue en cualquier momento mediante un
esquive, un blogueo, una magia o un ob-
jeto, y, de hecho, controlar la posicion de
Zack es crucial para acertar en los puntos
débiles, ademas de evitar atagues.

Es una gran desviacién de la serie, a
pesar de la presencia de los habituales
puntos de atague, las pociones y la mate-
ria, y de lo diferente que es al sistema de
combate de final Fantasy XIi. Lo que signi-
fica que tus batallas se limitaran a peleas
puntuales contra grupos de enemigos,
pero la fluidez del sistema hace que no
importe demasiado. También llevan a al-
gunas surrealistas escenas, en las que otro
personaje desaparece detras de un arbus-
to o algo parecido y no esta cerca cuando
eres atacado por alguna bestia colosal.

Serdn las horas de juego las que nos
digan si su innovador intento conseguira
cuajar, y si la confianza de sus primeros
pasos se mantiene en el resto del titulo.
Pero ya ha hecho lo suficiente al demos-
trar que no es un paso en falso como el
que resultd ser Dirge of Cerberus, y puede
llegar a ser todo un imprescindible
para cualquier fan de la serie. g

Muchos protagonistas del original reaparecen, y junto a la presencia de
Cloud y Sephiroth, uno de los niveles cuenta con un cameo de Yuffie,

7 R R

PLATAFORMA: PSP
DISTRIBUCION: SQUARE ENIX
ESTUDIO: INTERNO

ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: 20 JUNIO

Zack tiene un movil que
lleva siempre, algo muy
util, ya que uno de los
aciertos es gue te permite
acceder a informacion con
él, ademas de facilitar
que otros personajes ha-

‘blen contigo. Y es que no

resulta demasiado incon-
gruente en la distopia
industrial de Midgar.

~ Aunque quizas sea mas

util 1a posibilidad de com-
prar objetos en red. Pero
recibir e-mails y Hlamadas
de los personajes securn-
darios es una parte muy
importante de la atmos-
fera, temendo en cuenta
gue se ha eludido el tra-
dicional sistema de

~“equipo”. Y, en un alma

llena de estilo como la

. suya, Zack opta por un

modelo bivalvo.
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PLATAFORIJA: 360, PS3
DISTRIBUCION: LUCASARTS
ESTUDIO: DAY 1
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: VERANO

Cuando un disefio artisti-
co triunfa se puede
convertir en epidemia. La
reciente renovacion de
Fracture parece provenir
de un caso grave de
Gearstitis. O quiza sea
Epictitis, porque el estu-
dio ha sucumbido
tambien a los marines con
botas enormes y rechon-
chas armaduras con
adornos que brillan sin
ningun sentido. El prota-
gonista, cuyo nombre ha
cambiado de Mason
Briggs (feo) a Jet Brody
(tambieén feo), brilla como
un arbol de Navidad. Al
menos este no es un
juego de sigilo.
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Con el niimero

de armas de potencia
absurda que tienes

a tu disposicién,
sospechamos que en el
modo multijugador de
Fracture abundara
mas la creacion
intencionada

de caos que

el equilibrio tactico.

Fracture

Comprobamos con LucasArts
si la tierra se mueve

y iempre sospechamos que lo im-

S portante eran las armas. Si,

: fracture tiene una ambientacion
prometedora: una guerra civil entre las
costas pacifica y atlantica de EE.UU., ali-
mentada por la explotacion de los estados
occidentales de la manipulacion genética.
Pero desde el principio quedd claro que
sus desarrolladores se lo pasaban mejor
disefando formas grotescas de matarse
que logrando que el llamativo arsenal for-
mase parte de una trama inteligente.

Hay un detalle que no ha cambiado:
hay armas que hacen surgir enormes pe-
fascos del suelo, otras que excavan el
suelo como torpedos terrestres, y otras
que originan un brillante remolino que ab-
sorbe a cualguiera gue esté cerca. En
cuanto a la base narrativa tras la batalla
contra los superhombres Pacificanos, tal
vez se trate de un simple batiburrillo de
ciencia-ficcién, ya gue Day 1 no se ha cen-
trado precisamente en la histeria en la
promecion del juego. Los diversos pases
de prensa han querido demostrar la defor-
macién del entorno de Fracture.

Lo que, ademas, parece un simple
truco, ya gue, cuanto mas vemos del titu-

lo, més tenemaos la impresion de que solo
se extiende dentro de unos parametros
muy definidos. Desde el principio nos
hacia dudar que los edificios no fueran tan
destructibles como el escenario, pero
ahora sabemos que, en lugar de convertir
ese detalle en una mecanica aplicada en
todo el juego, Fracture se limita a ser un
shooter tradicional que te permite hacer
agujeros en ciertos lugares. La jugabilidad,
enclaustrada por algunas zonas rocosas
no modificables cuyo suelo puede elevar-
se, con limitaciones, y hundirse, también
con limitaciones.

No hay duda de que eso ya afade inte-
rés a los tiroteos —la habilidad de crear

Al elevar la tierra creas posiciones estratégicas muy
utiles, pero hay muchas limitaciones: no puedes usar
esas herramientas para escapar de este cafion.

La deformacion del terreno serd un elemento tactico:
ante enemigos que tienen mas potencia de fuego,
como este helicoptero, elevas el suelo para cubrirte,

cobertura o de disgregar unidades enemi-
gas—, y habra algunos puzles en ese
sentido: en un nivel, hacia falta elevar pila-
res de roca para apuntalar un pasillo
destrozado. Pero nuestro corazén se rom-
pi6 un poquito cuando nos dimos cuenta
de que Fracture no intenta llevar a cabo el
tipo de profunda reconcepcion gue regue-
riria introducir la habilidad de cambiar el
escenario en cualguier momento y lugar.

En los tltimos meses, Day 1 le ha dado
un repaso a los graficos de Fracture, pero
los efectos de deformacién siguen siendo
algo limitados. Quiza pedimos mucho,
pero cuando provocas que la tierra se alce
O caiga, esperas que se parezca mas o
menos, ya sabes, a la tierra: granulada,
con trozos irregulares. En lugar de eso, el
suelo se levanta como un fordnculo. Y
tiene un brillo turguesa. Los pefiascos no
parecen parte del paisaje del que emer-
gen, sino un poligono con texturas
pasando a través de otro.

Fracture puede destacar como shooter
desprejuiciado. A veces, basta con tener a
tu disposicion unas cuantas explosiones de
colores. Aun asf, es dificil no sentirse algo
decepcionados porgue la promesa inicial
no se ha cumplido del todo. Quiza no
rompa barreras jugables, pero al
menos rompe suelos. Algo es algo. g



Al llegar a Micenas te encuentras con
una ciudad hestil llena de grafitis que te
critican. Segun evolucione la historia,
verds como cambia esa actitud hasta en
los mas pequeiios detalles.

Rise of the Argonauts

Liquid reune a los superhéroes de la mitologia griega

para revolucionar el rol reduciéndolo a su esencia

iquid Entertainment se ha dejado

L seducir por la mitologia griega
“7 para hacer una aventura, pero no

ha dejado que la realidad le estropee una
buena historia y ha optado por juntar bajo
este titulo a lo mas granado de los héroes
y dioses griegos. Segun explica Ed del
Castillo, presidente del estudio: “Hemos
qguerido recoger a la Patrulla X de la mito-
logia griega: Hércules, Aquiles...”, para
hacer un juego espectacular, sin respetar
la cultura helénica. Jason necesita encon-
trar el vellocino de oro para rescatar del
Hades a su esposa, muerta durante su ce-
remonia de boda. Poco a poco se le van
uniendo otros héroes griegos.

La demo que vimos transcurre en Mi-
cenas, cuna de la fallecida esposa de

Jasoén, de cuya muerte te culpan los habi-
tantes de la ciudad. Alli deberas luchar en
la Arena, superando una fase tras otra
hasta acabar con el campedn: Aquiles. En
las peleas no hay barra de dafos, sélo
pura accion. Lo hemos hecho mas vi-
sual”, dice Del Castillo, y Jasén sangrara
cuando le hayan herido. La barra de salud
del héroe es el propio Jasén y sus heridas.
También tienes la opcién de ver en panta-
lla todos estos elementos de forma maés
tradicional, pero Del Castillo confia en que
los jugadores preferirén su limpio y explici-
to sistema porque, recuerda, "los RPGs no
van de mecénicas de juego, van de contar
historias y desarrollar personajes”.

Para subir de nivel debes ofrecer a uno
de los cuatro dioses {Ares, Atenea, Hermes

Pitlas sera tu primer compaiiero en
la Arena, puedes decidir por apar-

tarle de la accion, que te cubra las
espaldas o que luche contigo, aun-
que no parece muy buen guerrero.

Liquid decidié eliminar la opcion de manejar a los ar-
gonautas “porque la gente pasaba mas tiempo con
ellos que con Jason”, dice Del Castillo.

0 Apolo) los puntos que hayas conseguido
con los hechos heroicos, y se patenciaran
mas tus habilidades para el didlogo o la
accién, en funcion del dios que hayas ele-
gido. Conseguiras el favor de los dioses
también por tus decisiones durante el dia-
logo; por ejemplo, si optas por las
respuestas mas violentas y pasas rapido a
la accion, Apolo hara que mejoren tus ha-
bilidades de combate en equipo.

El diglogo tiene una parte importante
en Rise of the Argonauts. Del Castillo afir-
ma que normalmente los jugadores
responden a los didlogos pensando en
cual serd la respuesta correcta que les per-
mita seguir avanzando en la historia. En
este titulo no hay respuestas correctas o
incorrectas, sino que tu personaje va evo-
lucionando de acuerdo con las decisiones
que tomes en cada didlogo, con lo que te
da “la oportunidad de jugar a tu manera,
no a la mfa”, sostiene Del Castillo.

Con estas propuestas, Liquid intenta
hacer avanzar a los RPGs, dejandolos re-
ducidos a su pura esencia y haciéndolos
mas visuales. Un empefio digno de
los mejores héroes griegos. %

PLATAFORMA: 360, |
DISTRIBUCION: COD]
ESTUDIO: LIQUID E
ORIGEN: EE.UU.

Nada mas llegar a la
Arena de Micenas te qui-

“tan las armas y tienes que

ir, para que te dé otras
nuevas, al herrero, que
no es otro que Dédalo. 5i
en la mitologia griega da-
sica este personaje era un
inventor que ide6 unas
alas con plumas para es-
capar con su hijo lcaro de
la torre en la que estaban
encerrados, aqui es un
herrero negro que te ser-
vira de guia. Antes de los
combates puedes pasear
por las celdas de los pre-
sos y hablar con ellos.
Segun Del Castillo, saber
las razones por las que
estan en la Arena te ayu-
dara a acabar con ellos, lo
que supone implicaciones
emocionales en el juego.
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Golden Axe: Beast Rider

Secret Level saca el polvo a un clasico de Sega.
Descubrimos si le han ensefiado algdn truco nuevo

PLATAFORMA: 360, P53
DISTRIBUCION: SEGA
ESTUDIO: SECRET LEVEL
ORIGEN: EE.UU,
LANZAMIENTO: 0TONO

Los niveles abarcan casi un kilémetro cuadrado, pero
el avance en ellos es lineal, Teniendo transporte dispo-
nible, seria una pena que no haya mas libertad para
moverse de la que hemos visto hasta ahora.

Méntatelo

* Cada una de las bestias
del juego tiene caracteris-
 ticas distintas, aunque no
siguen el estilo piedra- -
papel-tijeras. El Abrax, un
pollo repti! gigante que
arrastrar a los enemigos
- con un golpe de su cola;
el Lynth, similar a un leo-

oy

Muchos personajes y criaturas son conocidos. El Abrax se
parece mucho a la bestia Chicken Leg del original, y com-
parte el ataque con su cola... Pero también escupe fuego.

pardo, puede cornear a

los malos con sus astas y
* realizar requiebros latera-

les en carrera; el enorme

s L a gente espera referencias a los
&= anteriores juegos”, dice el produc-

gue permite realizar atagues combo. Los
enemigos brillan antes de cada golpe, in-

aunque la alternativa es que siga prove-
yendo de salud extra a sus tropas. No es

g :::m m:m _ ' tor Nigel Cook para explicar el dicando qué tipo de atague van a realizar: que sea un matiz tactico en si, pero Secret
los; y el Mirigore funciona retorno de las caracteristicas representati- puedes evitar o devolver algunos, y de Level ha creade un sistema de combate

- de muerte contra otras vas de este clasico del arcade, con sus hecho se inicia una violenta escena de con cierta profundidad.

'_ :’::::i E\soo;:;nd:u:rm- g personajes de nombres ridiculos y sus video cuando, tras esquivar un golpe, rea- Esta vez juegas solo como la barbara
anzarnade. i gnomos. Pero la gente espera algo més lizas un combo de contraatague. en bikini del primer juego, Tyris Flare.
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Beast Rider es mas maduro que sus predecesores. Ademds de los chorros de sangre de
miembros cercenados, en la version que vimos aparecia algun gue otro pezén.

que “referencias a anteriores juegos”. En
un momento en el gue es facil encontrar
batallas sanguinolentas en otros lugares,
Golden Axe: Beast Rider necesita llevar sus
aspiraciones mas alla de los guifios y los
saluditos nostalgicos a una coin-op de
scroll lateral que ya tiene 19 afos encima.
A su favor hay que decir que Beast
Rider parece ser mas gue un machacabo-
tones. Los combates se basan en el ritmo,
con un punto al final de cada acometida

El juego se aleja del original en cuanto
a gore: las batallas acaban con enemigos
que exhalan su Ultimo suspiro a través del
cuello u observando el mutilado mufién
de su cintura. Los grupos se quedaran
“tocados” si matas a su capitan, rompien-
do un vigjo tabd de este tipo de arcade
para atacar todos a una. Con una modes-
ta cantidad de 15 combatientes en
pantalla a la vez, ensartar al capitan sin
querer puede resultar un grave problema,

Como antes, se puede recuperar el mana
y la salud golpeando a los gnomos, que
salen del suelo... Un ejemplo de las
“citas a los anteriores juegos” a las que
Cook se referfa, y que resultara surrealis-
ta para los jugadores novatos.
Reaparecen Death Adder y Golden Axe.
Pero ahora el hacha es un ataque magico
que mejora a medida que avanzas por las
misiones. También se ha desarrollado el
combate sobre monturas. Es dificil domi-
nar las caracteristicas de las cinco bestias
disponibles; si las usas mal son muy vul-
nerables, pero también son el arma mas
mortifera de la que dispones. El resultado
es que funcionan mas como objetos des-
echables que como comparieras fieles.
Estas bestias alejan al juego de otros ti-
tulos de batallas en masa, pero, dejando a
un lado gnomos vy tortugas gigantes, el
nada excepcional mundo fantastico de
Golden Axe no resulta demasiado atracti-
vo. Hay gue preguntarse qué aporta mas
alla de un cierto aire kitsch. Aun asf, el es-
fuerzo de Secret Level por evitar que los
combates destrocen tus pulgares parece
indicar cierta solidez, si no innovacién, y la
idea del combate sobre montura implica
variedad. Con un golpecito en sus flances,
Beast Rider puede llegar a atravesar el so-
brepoblado terreno del arcade con
un galope eficaz y constante. g



Monster Lab

Minijuegos injertados en el cuerpo del combate por turnos. Ahora
tiene que demostrar que es algo mas que la suma de sus partes

onster Lab es un juego con humor
M_ macabro, pequeno pero colorido y
que hace un uso interesante de los
controles para Wii y DS, adornando lo que
es un RPG normalito con un montén de
minijuegos. Debes unir fuerzas con la Mad
Science Alliance (un tric que parece salido
de una pelicula de Tim Burton) para cum-

Visualmente funciona bien dentro de las limitaciones
de la Wii. Pero los fondos pintados de DS encajan
mejor: las angulares curvas de los escenarios parecen
mas una opcion estética que pobreza de poligonos.

plir tu misién —derrotar al inventor
renegado Baren Von Marty— construyendo
monstruos que luchen contra sus secua-
ces. Para facilitar sus aspiraciones a lo
Frankenstein, consigues ingredientes por
todo el mundo o los recuperas de los
cuerpos de tus enemigos. Luego los mez-
clarlos para crear apéndices gue se
fusionan con el cuerpo de tu monstruo
mediante minijuegos. En la DS, usas tanto
el puntero como el microfono. En cambio,
el combate no utiliza la deteccion de mo-
vimientos, y en su lugar emplea una
tradicional seleccién de ataques por tur-
nos. Ni los minijuegos ni los combates
quieren ser revolucionarios , pero su im-
plementacion es sdlida, y de una frescura
sorprendente: las frenéticas sacudidas
compensan la estrategia estéatica.

Quedan algunas dudas respecto a la
forma en que todo ello se convierte en un
juego mas largo: aun hay que ver al com-
pleto los elementos roleros y los primeros

PLATAFORMA: DS, Wil

DISTRIBUCION: EIDOS / PROEIN
ESTUDIO: BACKBONE ENTERTAINMENT
ORIGEN: CANADA

LANZAMIENTO: PRIMAVERA

Segin los desarrolladores, hay bastantes componen-
tes en el juego para ofrecer unos 100 millones de
combinaciones diferentes, lo que asegura cierta sen-
sacién de propiedad de tu monstruo cuando lo uses
online para pelear con los de otros jugadores.

1 2HEE

i

Hace falta algo de equilibrio, ya que algunos minijue-
gos estan tirados y otros son demasiado dificiles. Y y
no esta claro qué factores afectan al nivel del reto. \/f /

escenarios apenas mostrados en las explo-
raciones iniciales; el movimiento estaba
limitado a una red de caminos. Como
juego centrado en la creacion, la mejora y
la batalla con tus monstruos, Monster Lab
parece ser |o bastante divertido; pero la
pregunta sigue siendo si, sin la libertad y
la profundidad de mundos como
Pokémon, mantendra su atractivo. g
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PLATAFORMA: DS
DISTRIBUCION: SEGA
ESTUDIO: BIOWARE
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

g, -

Hay cierta broma en el guion que hace
surgir una sonrisa, pero el primer nivel
del juego no parece indicar que los
Mario & Luigi vayan a contar con un
serio competidor.

Sonic Chronicles: Lahermandad Siniestra

BioWare intenta darle otra vuelta de
tuerca al personaje fetiche de Sega

ara todos aquellos gue coleccio-
¢ P nen objetos basados en Sonic, vea

sus dibujos animadoes, se compre
cada juego gue sale y de seguir las normas
del erizo, Sonic Chronicles sera como una
Navidad adelantada. Casi todos los perso-
najes que han aparecido en sus titulos,
desde Amy Rose hasta Vector el cocodrilo,
aparecen, y Bioware ha indicado su inten-
cion de resolver los cabos sueltos de la
historia de la franquicia.

Pero las normas de Sonic son un au-
téntico desastre. Personajes como Shadow
o Silver son copias sin el carisma del puer-
coespin original, y en un juego de rol (si es
por turnos), son cruciales tanto la historia
como el mundo. El combate de Sonic
Chronicles es agradable, y lo anima la po-
sibilidad de hacer movimientos especiales
manipulando la pantalla tactil a lo Elite
Beat Agents, si bien éstos no resultan tan
adecuados como, por ejemplo, los de
Mario & Luigi: Superstar Saga para GBA.

Hay algunos toques puramente Bio-
Ware: puedes variar las respuestas de
Sonic en las conversaciones para intentar

PLATAFORMA: DS
DISTRIBUCION: ACTIVISION
ESTUDIO: VICARIOUS VISIONS
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: JULIO

El periférico (arriba) es tan compacto como podia imaginarse, pero no podemos dejar de pensar que
se parece mas a un acorde6n que a una guitarra.
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sacarle mas informacién a los otros perso-
najes, y los puntos por subir de nivel los
coloca el jugador (aunque hay opcién de
asignarlos automaticamente). También hay
que destacar que la estética de comic de
Sonic Chronicles es bastante personal, y
que sorprende en movimiento. Aunque,
de momento, el juego no resulta demasia-
do atractivo. No transmite sensacion de
diversién, pero hay tiempo por delante, y
BioWare tiene capacidad para sorprender-
nos a todos con la mezcla mas
inesperada de personaje y género. g

Cada uno de los 11 personajes tiene un movimiento
especial diferente para abrir nuevas zonas. ; Que Tails
sélo pueda volar en las zonas designadas es un defec-
to de diseiio? Seguramente.

Guitar Hero On Tour

Gran periférico pero, érealmente quieres desencadenar

la magia del rock en el autobds?

: as versiones anteriores iban acom-
L panadas de un periférico de
plastico, pero al menos éste pare-
cfa una guitarra, algo que no era factible
en un Guitar Hero para D. La solucion en-
contrada parece, en principio, un extrafno
punto intermedio. On Tour viene con una
pieza de plastico negra que encaja en la
ranura de GBA de |a DS, y que tiene cua-
tro botones. Sosteniéndola como un libro,
y asumiendo que eres diestro, ves las
notas de colores deslizandose por la pan-
talla izquierda mientras rasgueas con el
puntero en la pantalla derecha, mientras
pulsas el botdn del color apropiado.

Los limitados botones de esta version
provocan que On Tour no tenga el modo
experto para cinco botones habitual de las
versiones “mayores”, pero ademas, en
otros sentidos, este juego para DS parece
dirigido a unos usuarios mas jovenes que
sus predecesores, a juzgar por la musica
elegida. Su lista de 30 canciones son una
seleccion para toda la familia de todos los
anteriores Guitar Hero, ademas de unas
pocas exclusivas para DS.

ks T i
Con sélo cuatro “cuerdas”, esta version de los Guitar
Hero parece y resulta algo extrafia, y eso es antes de
que empieces a echar en falta una guitarra.

Cuatro de los seis protagonistas y mu-
chos escenarios se han recuperado de
anteriores juegos. Su multijugador tiene
un funcionamiento similar, y recupera el
modo Duelo de Guitar Hero 3. Excepto
unos cuantos tipos de juego especificos
para DS, lo que incluye la posibilidad de
firmar autografos, hay poco que sorpren-
da a los conocedores de la serie. Lo que
no significa que los enérgicos jugadores
de On Tour no sorprendan a los viaje-
ros con los que compartan autobus. g



They

Quiza esté influido por otros juegos, pero puede

que te ofrezca més que una sensacién de déja vu

= S facil criticar  este juego. Se trata

- K& de un shooter con nombre tonto,
desarrollado por unos semidesco-

nocidos de Europa del Este, y que refleja
elementos de titulos de éxito de los Glti-
mas afios, Su desmoronada ciudad trae a
la mente a Gears of War. Y la torre gigan-
te y fragmentada que la corona puede
describirse como una referencia a la Cita-
del de Half-Life 2. Incluso quiza recuerde a
algunos enemigos de Final Fantasy: La
fuerza interior o al terrible nifio de FEAR.

Pero si rascas un poco, veras que es
algo mas que un shooter mediocre y co-
pion. Lleva en desarrollo apenas seis
meses, y tiene un nivel de funcionalidad y
acabado que supera a muchos juegos en
sus Ultimos seis meses de trabajo. .. Y to-
davia tiene un afo y medio por delante. Es
lo bastante impresionante como que para
sus desarrolladores, Metrapolis, hayan
sido ya comprados por CD Projekt.

Y tiene ideas propias. La amenaza ro-
bética a la que te enfrentas est bajo el
control de criaturas tentaculares llamadas
Phantoms. Cuando estan poseidos por

Top Spin 3

Los enemigos son mucho mas peligrosos cuando los con-
trola un Phantom. Los robots pueden atravesar muros y
techos cuando estan poseidos.

ellos, los robots se mueven con inteligen-
cia. Elimina al Phantom, y el robot
anfitrién se convierte en un tanque desce-
rebrado. Destruye primero el robot, y el
Phantom buscara otro al que poseer.

Y llevas una sola arma mejorable que
puedes personalizar. Esto indica que las
aportaciones menos originales pue-
den lograr algo sorprendente. g

La versidn de Wii muestra sus cartas, mientras

que la de 360 pule los detalles

: ace unos meses que pudimos ver a
5 H Top Spin 3 en movimiento (ver
EDGE n® 21), y ahora, cerca del

lanzamiento, hemos podido probar las
versiones de 360 mas pulida y la hasta
ahora desconocida de Wii. La primera de
ellas ha evolucicnado gréaficamente: los
saques tienen ahora un movimiento
mucho més natural, al menos en los juga-
dores méas conocidos. En los primeros
minutos de juego cuesta hacerse con el in-

Estan licenciados todos los grandes circuitos mundiales
excepto Wimbledaon, y se incluyen Madrid y Barcelona. Es
una pena que Rafa Nadal aparezca s6lo en la version de
PS3, por sus contratos publicitarios.

navador control que el estudio ha
disefiado: cuando pulsas el botén de gol-
pear, el jugador se para y se prepara, y
cuando sueltas, mueve la raqueta. Requie-
re mas esfuerzo acostumbrarse, pero lo
clerto es que después permite mayor con-
trol del jugador y movimientos mas fluidos
y realistas. Puedes disefiar a tu propio juga-
dor y es tal la cantidad de posibilidades de
personalizacion que puede llegar a abru-
mar. Estan licenciados todos los grandes
circuitos, excepto Wimbledon, y también
se incluyen Madrid y Barcelona.

La version para Wii abandona el realis-
mao por un juego en el que la mayor
complicacion parece estar en acertar con el
saque, rigiéndose por una barra que baja
al alzar el Wiimando para subir rapidamen-
te. Las dobles faltas seran probablemente
las protagonistas de los primeros partidos.
Pero se trata de una versién mucho méas
répida, menos exigente con el jugador.

Queda por ver si con estas dos opciones:
el realismo para apasionados del tenis y la
sencillez mas casual, Top Spin 3 lograra
su objetivo de ser “un PES del tenis”. g

s
— - “LATArURMA: 360, PS3

JRIBUCION: SIN CONFIRMAR
L-1UDIO: METROPOLIS/CD PROJEKT
ORIGEN: POLONIA
LANZAMIENTO: 2009

HPCRALES rOUND A

Puedes grabar cuatro opciones de personalizacion distintas para tu arma e intercambiarlas en movi-
miento, dandote un nivel de flexibilidad similar al del arsenal de un shooter normal.

PLATAFORMA: 360, PS3, Wii
DISTRIBUCION: 2KSPORTS
ESTUDIO: POWER AND MAGI
DEVELOPMENT

ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: JULIO

En la version de Wii competi-
ran hasta cuatro jugadores,

aungue te hara falta bastante
espacio para jugar.
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— CUANDO EN 1993 WILL WRIGHT

TUVO LA IDEA DE CREAR UNA CASA
DE MUNECAS VIRTUAL, SU EQUIPO
SE RIO DE EL. QUINCE ANOS Y 100
MILLONES DE COPIAS VENDIDAS
DESPUES, EA TIENE TODO UN
ESTUDIO DEDICADO A MEJORAR

% | AFRANQUICIA MAS VENDIDA




LOS SIMS ABREN NUEVAS PUERTAS BZ

0s Sims podria morir de
éxito. En un juego con tantas
cosas buenas y que gusta a
tanta gente cualquier cambio
puede suponer una catastrofe. Pero
eso no le quita el sueno al hombre
responsable de hacer el proximo ca-
pitulo de la serie, o, al menos, nolo
parece. “Sin duda, corremos riesgos
—dice en un tono tranquilo Ben
Bell, productor ejecutivo-. Podria-
mos fracasar. Pero la gente esta
deseando ver innovaciones. Cuando
buscamos en nuestro corazon o ha-
blamos con nuestros fans, la gente
queria que sus sims pudiesen ir
siempre a cualquier lugar, dentro de
un barrio, formar parte de una co-
munidad mas amplia y que esta
nueva dimensioén sirviese para ali-
mentar sus historias y afiadir una
nueva dimension estratégica al
juego. Practicamente todos los com-
ponentes del equipo somos grandes
fans de la serie, y muchos hemos
trabajado en Los Sims y Los Sims 2.
Nos encantan los juegos y sabemaos
lo que falta en ellos y lo que nos
gustaria anadir, lo que cambiaria-
mos o lo que simplificariamos”.
Cualquier otro estudio diria algo
parecido tratandose de una serie
tan longeva, pero ningun otro estu-
dio tiene Los Sims. En muchos
aspectos, es una herramienta mas
que un juego: un mecanismo para
contar historias en el que puedes
reflejar tu propia vida, pero tenien-
do control sobre ella; jugar a ser un
dios manejandote a ti y a todos tus
conocidos; un juego de construccion
con el que puedes crear vidas insul-
sas 0 absurdas; una zona de pruebas
para llevar a cabo experimentos so-
ciales que se situan a medio camino
entre la parodia y las grandes ver-
dades psicolégicas. En este sentido,
las personas que estan creando Los
Sims 3 no son disefadores de video-
juegos, sino moderadores de las
historias de los jugadores. Tal vez
por eso parecen tan ingenuos al ha-
blar de lo que desean sus usuarios;
mejorar una herramienta es mas
sencillo que cambiar toda la meca-
nica de un juego. Los Sims te da
todos esos instrumentos que deseas,
pero deja en tus manos la decision
de qué melodia vas a tocar.
Pero desde siempre su populari-
LML 02 B dad ha dado lugar a confusiones
DSTRBUCION EA entre la prensa especializada. La
IR0 L mayor parte de la ludoteca de los
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formas de huir de la realidad o am-
pliarla con la fantasia: Los Sims no
ofrece esa ruta de escape, ya que se
centra en las existencias mas coti-
dianas. Bell sostiene que es
precisamente la debil diferencia
entre |a vida real y el mundo que se
representa en el juego lo que atrae
a tantos jugadores: “Todo aquel
que juega a Los Sims lo recuerda y
habla de €l; la gente se ve represen-
tada a si misma en el juego. Un
gran numero de los trabajos de la
ficcion se basa en la vida real. Es
una fuente interminable de inspira-
ciones en |as que basar nuestros
titulos; es algo de lo que la gente
nunca se aburre”.

Invitar al jugador a que se sienta
identificado con un avatar es la
meta de muchos juegos, y la cerca-
nia entre Los Sims y'la realidad
permite que ese paso sea mucho
mas sencillo; pero la perspectiva de
ser un dios que tiene el jugador, asi
como el poder que posee, le ofrece
una opcion Unica. Puede que parez-
ca un concepto demasiado literario
para aplicarlo'a un juego, pero sélo
hace falta oir a los jugadores de Los
Sims para darse cuenta de que se
identifican como los propios sims o

ador omnipotente que

narran las histerias en primera per-
sona (*hice esto y luego aquel!g');

ol

W Bell
Preductor ejecuive

Los Sims 3 no incluye mul-
tijugador; al menos, no
permite visitar el mundo
de otros jugadores, Pero
existe un sorprendente
nivel de conexion entre
usuarios. “Los Sims trata
de poner a los jugadores
en una posicién en la que
pueden compartir sus ex-
periencias con los demas.
Crean sims, los personali-
zan, modifican el juego y
experimentan, suben sus
creaciones a internet y
otros las descargan.

Es otra forma de mul-
tijugador. La pagina web
de Los S5ims 2 suma unos
cuatro millones de visitas
unicas, y hasta la fecha se
han contabilizado 65 mi-
llones de descargas de
contenido personalizado
de jugador a jugador. Hay
una comunidad gigantes-
ca gue se basa en
compartir, mas que en
jugar a la vez. Esto serd
mas evidente en Los Sims
3%, dice Bell.

Los moodlets van desde emociones hasta incremen-
tos temporales de las habilidades. “Si tu sim se [ava
los dientes, besara mejor un rato”, dice Pearson.

pero también a otros que dicen: ‘mi
sim hizo esto, y luego fue a este
sitio’. Yo soy de los que hablan en
primera persona, aunque he creado
a un personaje completamente di-
ferente a mi”. Bell apunta: “Esa es
la diferencia fundamental entre Los
Sims y juegos de rol comoe World of
Warcraft o Second Life. Los Sims es
en tercera persona, y no lo digo por
la perspectiva de la cdmara, sino
porque tus actos, tu voz en el juego,
son independientes de lo que esta
sucediendo. Puede servir para
aprender sobre la gente”.

Bell y Pearson aseguran que dar a
los jugadores el poder para que
cuenten sus propias historias es el
nticleo de la experiencia de Los
Sims; y eliminar las fronteras ha sido
uno de los principales objetivos du-
rante el disefio de Los Sims 3. Pero
que el juego no se base en un reto
no implica que sea superficial o le
falte complejidad. Pearson sostiene:
“Es sorprendente gue consigamos

Segun Bell, para eliminar el miedo a la profundi-
dad se han hecho sims simpaticos: “la complejidad
desaparece en el momento en que conectan”.

atraer a jugadores que no se consi-
deran expertos. Hay tantas capas,
tantas cosas interesantes por descu-
brir, que es un juego intenso. Pero
la primera experiencia puede ser
muy sencilla: eliges entre varios per-
sonajes gue ya hemos creado y
piezas del puzle gue ya hemos jun-
tado para que todo sea mas
sencillo. Pero luego profundizan y
eligen una nariz o una oreja especi-
fica y empiezan a jugar con las
piezas; lo mismo se puede decir de
la jugabilidad. Empezamos en un
nivel muy alto (buscar trabajo) y es
bastante directo, pero luego puedes
preparar estrategias sobre como
realizar mejor ese trabajo. Lo descu-
bres de forma casual porgue te
damos las herramientas para descu-
brirlo a tu ritmo?”.

Toda esta charla sobre estrate-
gias aleja a Los Sims 3 de los titulos
anteriores de la serie, donde la
complejidad residia en cubrir las ne-
cesidades basicas de varios sims al
mismo tiempo. EA cree que la nece-
sidad de cuidar de tus sims como si
fuesen nifies pequenos minaba la
habilidad de los jugadores para
plasmar sus historias, y por eso este
aspecto ha quedado relegado a un
segundo plano. Como explica Pear-
son, “estamos trabajando para que
seas mas consciente de tus sims y
tengas mas control sobre ellos, que
te preocupes por desarrollarlos
COMO personajes o por sus trabajos
y habilidades, intentando siempre
mejorarlos, sin tener que estar pen-
diente de darles de comer o
Ilevarles al bafio. Esto siempre ha
sido parte importante de Los Sims, y
sigue existiendo, pero hemos redu-
cido la importancia de este aspecto
de microgestién para favarecer el
desarrollo de los personajes como
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“Puedes recrear tu propia vida, pero hay algo que la hace estar un poco mas alla de la normalidad —dice
Pearson.—. Puedes representar una situacion del dia a dia, pero ocurrira algo alocado”.

individuos que encajan en su
mundo, y explotar el papel que de-
sempefian en su barrio; es decir, las
historias que cuentas con ellos”.
Asi, se ha mejorado el editor de
personajes. “En Los Sims 2 tenias
esas barras que se movian —dice
Pearson-. Lo mas normal era que
todos los jugadores la situaran en el
centro, con lo que todos tenian ca-
racteristicas parecidas. Con Los Sims
3 tenemos un sistema modular de
rasgos en el que puedes seleccionar
cinco caracteristicas para que defi-
nan a tu sim. Asi que si eliges a un
sim gue tenga el rasgo ‘virtuoso’,
dicho sim mejorara sus habilidades
musicales con mas facilidad. Un
buen ‘conservador' hara amigos ra-
pido. Puedes decir: ‘vale, voy a crear
a mi abuelo, que es un virtuoso,
algo timido, pero también un
amante de las fiestas’. Es'una con-
tradiccion, pero puedes hacerlo.
Puedes contar las historias de perso-

nas gue antes no eran posibles. Las
decisiones que tomas por ellos y las
situaciones por las que los haces
pasar son diferentes a las de cual-
quier otro personaje”.

Los sims también te comunican
mejor como se sienten. En lugar de
las seis barras de los juegos anterio-
res, ahora se expresaran mediante
moodlets, medidores de humor.

“Tengo una vecina [en el juego]
que es una abuela grufiona —dice
Bell-. Es muy desagradable con
todo el mundo y, cuando viene a mi
casa, a mis sims les aparece el ‘moo-
dlet’ que dice ‘Visita desagradable’.
La idea es explicar a los jugadores
los efectos del juego de un modo
que sea tangible y coherente con
las cosas que han experimentado”.

La mejora mas destacable que ha
introducido EA en Los Sims 3 es el
mundo abierto. Era un paso obvio;
Los Sims anteriores se dividian en

"La diferencia entre los
juegos para el gran publi-
co y los que son pata
expertos no radica tanto
en como son los juegos
sino en cdmo encajan en
la vida de la gente -dice
Beli-. En los juegos para
el gran publico la gente
interactua en cualguier
plataforma en cualguier
momento. Nosotros ya
hemos trabajado en ese
campo con ‘The Sims Car-
nival’ {(una pagina web de
juegos ocasionales); hay
infinidad de ellos, porque
los crean los usuarios. Lo
interesante es que acerca
a los creadores de juegos
y a sus jugadores en un
entorno en el que la co-
nexion entre ellos puede
evolucionar con rapidez.
Hay cientos de juegos su-
bidos, y resulta fascinante
ver cémo la gente los visi-
ta. Es un gran lugar para
analizar lo que se consi-
dera ‘corriente ocasional’

LOS 5IMS ABREN NUEVAS PUERTAS TS

pelas, pero ahora los sims se
mueven entre el mundo interno y el
externo. Bell ha sido una caracteris-
tica muy bien acogida; pero la

~libertad de explorar un mundo
~ abierto seria absurda si no hubiese

€osas gue ver. Se corria el riesgo de
que, por mucho que se mejorase la
mecanica de Los Sims 3, diese la
sensacion de ser un paso atrasen
cuanto a variedad de elementos,
sobre todo después del gran nume-
ro de expansiones con las que contd
la segunda entrega. “Estamos in-
tentando anadir todo lo que existia
en las expansiones —dice Bell-. No
creo que las expansiones que pueda
tener este juego deban ser, por
fuerza, las mismas que las de Los
Sims 2. Tenemos la capacidad para
introducir contenido nuevo como la
gente nunca antes ha visto”.

Los Sims 3, un juego de ser dios
en un mundo abierto que le ofrece
al usuario el poder de contar histo-
rias, no se puede etiquetar como
“para jugadores ocasionales”. Sin
duda, no hay nada ocasional en la
ambiciony el entusiasmo que el
equipo de EA esta poniendo en el
juego, ni tampoco en la gran canti-
dad de sequidores de la serie. Los
Sims, y sus 100 millones de unidades
vendidas, eliminan la distincion
entre un jugador experto y el que
no se considera un jugador. Con Los
Sims 3, EA promete una experiencia
mucho mas fluida e intuitiva, ofre-
ciendo |a libertad que el propio
equipo quiere que tengamos para
crear historias cada vez mejores,
cada vez mas personales. “Tan sélo
intentamos mejorar lo que ya hace-
mos; no intentamos ser expertos ni
parte de los ocasionales”, dice Bell,

y le creemos. Porque ya for-
man parte de ambos mundos. g
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En el modo Imagina (en el juego
de PSP) debes decidir qué parte
de la imagen vera el siguiente
jugador para intentar adivinar
qué hay en la fotografia..

aparecido seis entregas, y ninguna ha
alterado la férmula magica de cuatro
amigos en un sofa discutiendo sobre
quién disparo a JR. Despues de lanzar a
finales de abril Buzz! Pop 40 Principa-
les, ahora la franquicia se adentra en el
mercado portatil con una version para
PSP, y en el mundo online con PS3.

La ultima vez que visitamos Relent-
less para seguir el desarrollo del primer
Buzz!, Amor confeso que su primer
pensamiento habia sido: “Hacemos esto
y luego volvemos a crear juegos de ver-
dad”. Y toda la industria parecia
compartir esa misma idea sobre las po-
sibilidades de Buzz!, y es
posible que todavia
piense igual. “Di una
charla en la GDC de este
afio —explica Amor-. Es-
taba jugando al poquer
con unos compaferos de
la facultad, y me dicen:
‘apoyé lo que dijiste en
tu charla de la GDC'. Yo
les contesto: ‘i necesita-
ba apoyos?’ Y me responden: ‘si, jhabia
gente que decia que, como no hacias
juegos de verdad, no tenfas derecho a
hablar sobre ellos!’". Amor se rie: "En
la industria todavia creen gue este tipo
de juegos son un caso aparte. Resulta
irénico, porque es probable que consi-
deren a Guitar Hero un juego de
verdad, aun cuando genéticamente no
difiere mucho de Buzz!”.

Pero Buzz! es el tipo de juego en el
que se basa el mercado de los jugado-
res ocasionales. El juego que la gente
ensefa a sus madres, y que luego no
pueden quitarles de las manos. Buzz!
gusta al mercado de jugadores ocasio-
nales gracias al formato de concurso de
television, y sorprende a los jugadores

expertos al reconocer un videojuego en
él. Mientras, se han conseguido apaci-
guar las ambiciones de Amor. “Nunca
mas volvere a hacer videojuegos ‘rea-
les’”, dice entre risas.

Sin embargo, ante la pregunta de si
Relentless es una desarrolladora de jue-
gos para no jugadares, se siente
incomodo “no porque no me guste el
termino, sino porque para mucha gente
lo de ocasional le recuerda a Pogo y al
Solitario, y hay una gran diferencia
entre eso y nosotros. No quiero poner-
me pesado con el tema, esos juegos son
geniales, pero nosotros hacemos otra
cosa”. Buzz! es un juego social: su dise-
fio se basa en crear una reaccion fuera
del televisor: en el sofa donde discutes
las respuestas, abucheas a los rivales, e
intentas apretar el botén antes que los
demas. Par eso mismo, PSP y PS3 son
plataformas muy arriesgadas.

La PSP supone la amenaza mas evi-
dente: ;como va a sobrevivir un juego
social en una portatil? Por suerte, basta

con ponerse a jugar a Buzz! Concurso
de Bolsillo, desarrollado por Relentless
y Curve Studios, para responder a esta
pregunta. Al ser creado sélo para la PSP,
el equipo de Buzz! se ha tenido que de-
dicar por primera vez a crear un modo
solido para un solo jugador. El produc-
tor Jez Harris admite que, pese a que
todas las entregas anteriores lo in-
cluian, nunca antes habia sido la
prioridad. “Durante la investigacion, ju-
gamos a ; Quién quiere ser millonario?
Para PSP —explica—. No era maravilloso,
pero funcionaba”. Una vez comproba-
do que el género podia adaptarse a la
portatil de Sony, Relentless paso a la si-
guiente fase, la de volver a las bases de
Buzz!y descubrir por que fue un éxito.

El resultado es un Buzz! que es,
mas que nunca, un videojuego. “Tuvi-
mos que eliminar muchas de las rondas
que ya existian y crear otras nuevas”,
dice Harris. Ahora, el nuevo modo para
un solo jugador incluye 15 retos, de los
cuales ninguno dura mas de cuatro mi-
nutos. Aunque la principal tarea sigue
siendo la de responder preguntas, ha
cambiado el enfoque. Uno de los cam-
bios mas destacables son |as tres
medallas de premio en cada ronda y los
trofeos desbloqueables. “Ya estaba en
la version de PS2, pero lo quitamos por-
que tenia mucho de videojuego -rie
Harris-. Pero en PSP parecen tener exito
estas mecanicas mas tradicionales”.

Una partida en el nuevo modo Ins-
tantanea revela el empefo que se ha
puesto en el modo para un solo juga-
dor. Cada respuesta correcta revela un

¢A QUE LUGAR DEL MUNDO TENDRIAS QUE IR PARA VER ESTA

MARAVILLA?
S

En el modo para un jugador de Concurso de Bolsillo
debes desvelar partes de una imagen (y contestar una
cuestion sobre ella) contestando preguntas.

NAPOLEON |



THE NOSTRILS

S ‘.|A-

Relentless ha creado MyBuzz! en colaboracion con Sony.
Segun explica Amor, “estamos muy emocionados, nunca ha i
habido un foro para que la gente hablase sobre Buzz/*. T I

———

fragmento de una fotografia oculta, y
debes adivinar qué es. Es una idea sen-
cilla, pero muy atractiva pese a la
ausencia de rivales. Y, aunque no hay
publico, una barra de progreso en la

l P | tra l ¢
arte [El 10 de a pantalla te mues ‘!’
P /

a cuantas preguntas acertadas estas de
conseguir tu proxima medalla; una mo-
tivacion suficiente para seguir jugando.

Pero la estrella sigue siendo el
multijugador, hasta en PSP. Concurso de
Bolsillo incluira tres modos multijuga-
dor. Junto con la opcién habitual de
compartir partida, Ronda Final convier-
te la PSP en tarjetas virtuales, cada una
con una pregunta, y te permite estable-
cer tus propias reglas y puntuacion.

CCION FUERA DEL

DONDE DISCUTES
S AL RIVAL”

Pero la verdadera joya de la corona
es Pasala. Harris explica que este mado
de juego surgio cuando se dieron cuen-
ta de que la gente suele jugar con las
portatiles alrededor de una mesa de
tren, o en la parte trasera de un coche;
lugares en los que es raro encontrar
cuatro PSP juntas. Pasala permite com-
partir la consola hasta a seis jugadores
que se van pasando la maquina. Prue-
bas como Punto Débil te permiten ver 2
la pregunta siguiente y te dejan elegir T VIAE 1/
a la persona que crees que no va a sa- ; b
berla, y en Imagina eliges que trozo de
una imagen va a ver el siguiente juga-

En junio sale también Buzz! Escuela de
Talentos, en el que Sony ha invertido un
gran trabajo para adaptar las preguntas y

dor, que intentara adivinarla. los contenidos del juego a la Primaria es-

Si Concurso de Bolsillo redefine paniola. A diferencia de otros Buzz! ; T
BUZ‘Z’!, la version para PS3 tiene la obli- ﬁmwgﬁ;&m?mg:n s B I VO PERFORMED THE ‘GRAPEVINE OR A MARLEM SHAKE WHICH OF THESE WOULD
gacion de darle un buen lavado c}e Escuela oo Talentos incluye las asignatu- YOU BEDOING?
cara. Y parece que Buzz! Ef Multicon- ras de los cursos 3° a 6°, y para redactar -
curso estara a la altura. Los graficos las preguntas se ha contado con Santilla- S
tienen un nuevo brillo, y ahora h na. Buzz utiliza un lenguaje menos o [l
cinco canales, desde d yortes a n‘?ysica mordaz, y Rose, la secretaria, cambia su el R,

5 : AL ? ep’ i / aspecto provocador para ser una recatada ‘ R

Sin embargo, mas alla de la evolu- madre; el narrador es sustituido por otro | s .
cion natural, nos topamos con el que vocaliza pensando en los chavales de , [c‘_mm{:—v
mundo online, tan prometedor como 8 a 12 anos . Cuenta con dos modos, y en mics oo

Al et Al uno de ellos elige la materia con la que — - 2 o

PEiIiosR Bililienes > L,JZZ' 5? cleidl quieres jugar. Sony preve llevar el titulo a s { - suzmaN
tra en terreno movedizo. Si, los juegos algunos colegios en septiembre para ver s -“- ;]
online son sociales, pero no siempre de su utilidad educativa. Més profundo, pera T
la forma que aprecia el publico de Gambiln GV g fos chuieles. considerable; las versiones de PSP
Buzz! En vez de desconectar el mando parecen mas carismaticas.
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gurauon que la mayoria de la
gente adopta la primera vez. El dedo
gordo se pone en el boton azul:
contestar en el amarillo supone
perder valiosos milisegundos.

=
=

Como si mandases un SMS, cada
pulgar cubre dos botones. Es mas
rapido que el de un solo dedo, pero
no cubre todos los botones.

EISXOTOY

En esta configuracion se alcanzan
todos los botones y, ademas, cuentas
con la ventaja de ocultarles tu
respuesta a los demas jugadores.

=lejlzlnle)

Se cubren todos los botones con una
sola mano. No pierdes tiempo
pensando qué mano mover; mas
rapida que la técnica a dos manos.

ElBarnarg)

Recibe el nombre del testeador mas
longevo de Buzz!, que ha jugado
todos los dias durante dos anos.
Nadie pudo hacerle sombra.

)

GENIE L

“Cuando empezamos a crear juegos sociales no era
un género muy definide ni habia mucha gente que
se dedicase a é! -dice Amor cuando se le pregunta
por quién seria competidora de Relentless—. Hace
dos afos, hubiese dicho que nadie, pero ahora hay
mucha gente”. Encabeza su lista otro estudio que
también confia en los periféricos: Harmonix, creadora
de Rock Band. “Nos lievamos bien con elios e
intercambiamos cosas; pero la vigilo de cerca. Sigo
esperando ese cheque de compra multimillonario”.

o @

l ESTA CAMPEONA DEL TENIS LLEGO A HACERSE SJMULTANEAMENTE CON
LOS CUATRO TiTULOS DE GRAND SLAM. ;DE QUIEN SE TRATA?

Los nuevos mando inalambricos de Buzz! son tan sélidos y
comados de utilizar como siempre. Los tramposos utiliza-

ran la tactica de quitarte las pilas.

de un contrincante, la PlayStation Net-
work (PSN) tiene ese encanto de que te
pegue una paliza un recluso de una pri-
sion norteamericana mientras el resto
de presos dice de todo sobre tu madre.

Y hablando de madres, ;qué opinan
ellas de jugar online? Para esos poco
habituales jugones que se animan con
Buzz! (es decir, los padres y tios), todo
ese lio de pagar a la PSN, el lag y las
salas de espera puede convertirse en
una importante barrera.

“Jugar online deberia ser tan facil
como jugar en solitario —explica Amor
mientras nos presenta Sofa contra Sofa,

el modo multijugader online-. Hemos
eliminado las salas de esperay
todas esas cosas que asustan a la
gente. Nuestro juego no te pregun-
ta como quieres jugar; solo te dice
que va a encontrar a cuatro personas
tan rapido como sea posible. Para
nuestro publico, esto es mas importan-
te que miles de opciones”.
Por lo que parece, esta funcionando
bien. Buzz!, en su forma online, sigue

Los canales separados de Multiconcurse te permiten
disfrutar de partidas enteras con preguntas sobre un
tema solo, pero también puedes jugar como siempre.

d'lﬂ

potenciando la interaccion social, aun-
que es mds cooperativa que combativa:
en esta ocasion, sois tu sofa y tl contra
el mundo. Enfrentarse a rivales desco-
nocidos sigue ofreciendo todas esas
celebraciones y butrlas que caracterizan
al juego, y da lugar a agradables inno-
vaciones como el modo Apuesta, en el
que decides los puntos que apuestas en
cada pregunta, ademas de alimentar las
conversaciones y discusiones con los
demas participantes.

Aparte de las partidas online, Relent-
less va a ofrecer pagquetes descargables
de preguntas (a un precio aun no defi-

nido de entre 6 y 8 euros), con lo gue se
soluciona el problema de qué hacer con
Buzz! cuando te sabes de memoria las
5.000 preguntas. Pero el elemento mas
rompedor es el contenido creado por
los usuarios con el sistema MyBuzz!

A la par que se lance el jusgo de PS3,
se abrira la web MyBuzz! para que los
jugadores creen e intercambien sus pro-
pias preguntas. El productor jefe
Caspar Field nos muestra la pagina de
noticias tal y como se vera a traves de
PS3; en ella se contara con los paquetes
de preguntas mejor valorados, una lista
de amigos, anuncios de los nuevos pa-
guetes oficiales y tus estadisticas. Es
una plataforma satisfactoria, y la perso-
nificacion, junto con LittleBigPlanet, del
concepto de Game 3.0 de contenido de-
sarrotlado por el usuario.

Las preguntas que se afiaden a My-
Buzz! estardn disponibles para gue
todo el mundo las pruebe, sea en la
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propia web o bajandolas al juego,
donde se reproduciran del modo tradi-
cional Buzz!, aunque sin imagenes ni
videos. Como demostracion, Field nos
muestra una ronda de preguntas sobre
EDGE. Estas van desde la frase mas re-
petida en la revista hasta que version
de Mario Kart es superior; queda claro
que semejante personalizacién permiti-
ra experiencias muy intimas. Por
primera vez, las preguntas de Buzz! po-
dran ser muy subjetivas y personales. Es
inevitable que la gente escriba pregun-
tas sobre sus gatos, sus nuevos trabajos,
e incluso pedir matrimonio; siempre y
cuando consigan ofrecer tres posibles
respuestas. Las preguntas llegaran a cu-
brir, sin duda, todo tema conocido por
el hombre, aparte de los chistes perso-
nales y la vida familiar. Relentless
espera gue se inicie una auténtica com-
peticion. Utilizando un sistema de
puntuacion similar al de YouTube, que
se integra en cada cuestionario creado
por usuarios gue te descargas, MyBuzz!
podria convertirse en un auténtico
campo de batalla para los maestros de

Amor (en la foto) dl]o_un que Relein‘tl:ss
nunca contaria con mas de 50 personas im‘a_
plantilla. A dia de hoy se encuentra apro ‘
damente en dicho namero
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las preguntas, permitiendoles hacer un
seguimiento de sus preguntas y saber
que cuestionarios son los mejor valo-
rados del mundo. Ademas de ofrecer
una corriente constante de contenido
gratuito, MyBuzz! podria llegar a con-
vertirse en un juego de por si.

El sistema de moderacién también se
basara en el de YouTube. Se utiliza un
filtro retrospectivo, mediante el cual los
jugadores podran deshacerse de un
cuestionario poco apropiado creado
por otro usuario en apenas cinco segun-
dos, gracias a una opcién en el mend
de pausa; posteriormente, los modera-
dores revisaran dicho cuestionario para
asegurarse de gue no se estan utilizan-
do tacticas ilicitas para que los rivales
caigan en las tablas de clasificacion.
“Sony es muy valiente al utilizar este
filtro retrospectivo —dice Amor—. Pero
no queriamos reprimir a la comunidad;
eso es lo mas importante”. Para evitar
el spam, si quieres crear un quiz debe-
ras conectarte con la contraseia de la
PSN, y hay controles parentales.

Buzz! empieza a sentirse comodo
tanto en PS3 como en PSP, y no puede
subestimarse la importancia que la
franguicia tiene para Sony. Se trata de
un juego gue puede ser sorprendente-
mente poderoso a la hora de ampliar Ia
base de usuarios de PS3, cogiendo todo
lo que distingue a las consolas actuales
de sus predecesoras y dandole una
forma mas sencilla de digerir (para que
el publico ocasional lo entienda). No
deberia ser ninguna sorpresa: es parte
de un equilibrio que Relentless intenta
alcanzar cada dia: juegos sociales que
evolucionan sin que se vuelvan dema-
siado complejos para los eventos
sociales. Segun sugiere Amor, “en reali-
dad, se trata s6lo de dar rienda suelta a
los disefiadores. Pensamos en el escena-
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Los paquetes de preguntas para
descargar hechos por los crea-
dores del titulo llegaran poco
después del lanzamiento del
Juego para PS3. Ya se ha confir-
mado un paquete de preguntas
sobre videojuegos y otro sobre
cultura espanola.

La presentacion de la version de
PS$3 es muy agradable para la
gente a la que abruman los
menus de juego con gran canti-
dad de opciones.

JERNICA SIMFSON

¢QUIEN £5 ESTA DAMA DE LA CANCION?
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rio en el cual se disfruta de los juegos.
Hemos ideado 150 rondas diferentes
para Buzz!, y tenemos una idea de lo
que funciona y lo que no; y las cosas
mas sencillas son las que funcionan”.
Amor sugiere que esta habilidad
para llegar a todos los niveles del mer-
cado se debe a la cultura que ha creado
Relentless; esa actitud para acabar con
el suplicio que define a muchos estu-
dios. “Dado que trabajamos de nueve a
cinco, conseguimos tener un grupo de
gente muy equilibrado
para desarrollar juegos.
Es gente que deja a los
ninos en el colegio antes
de venir a trabajar. No
creo que haya muchos
jugadores de World of
Warcraft en nuestro
equipo, por ejemplo*.
Al preguntarle si le
preocupa que todo ese
contenido fresco que se puede obtener
en El Multiconcurso pueda dificultar su
tarea de mejorar lo presente, Amor
sonrie y contesta: “Tengo una idea fa-
bulosa sobre qué hacer para el proximo
Buzz!, pero no puedo decir nada
todavia. 5i hay algo que destaca positi-
vamente al trabajar con juegos sociales
es que no se trata de un campo dema-
siado explorado; no es como los
shooters en primera persona. Acabamos
de empezar. Creo que todavia tenemos
mucho que mejorar para llegar a la
gente que no suele jugar de la forma
tradicional. Estamos haciendo progre-
s0s, pero todavia hay mas gente que no
juega de la que si lo hace. No creo
que debamos felicitarnos todavia",g
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Criadores de MMOQOs

Visitamos NCSoft Austin, mas tranquila tras el lanzamiento de Tabula
Rasa, para conocer como es la creacion de mundos virtuales

CSoft Austin esta en un edificio
N gris en un duro paisaje tejano ro-

deado por macetas y habitado por
docenas de trabajadores sonrientes pese
a que pocos metros mas alla se encuentra
una de las autopistas més grandes del es-
tado. Aungue puede parecer otra cosa
por las dos figuras fantasticas grotescas
que hay en recepcion y unas cuantas re-
creativas, todo tiene un aspecto normal.
Hasta que llegamos a las oficinas en si,
donde las docenas de pantallas muestran
juegos y menus de pragramacion, los ga-
memasters comprueban los planes con
expresion seria, y te das cuenta de que
estds en el centro administrativo de varios

mundos virtuales multijugador. ; Cémo se
dice: MMO, MMOG o MMORPG? Da igual
como los llames, es uno de los mayores
fenémenos de los videojuegos donde han
triunfado muy pocos, otros cuantos han
salido bien y muchos han fracasado.
Mucho antes de que World of War-
craft marcase el camino a este tipo de
juegos, un titulo de 1998 acumulaba tres
millones de usuarios orientales. Era Linea-
ge, y desde entonces NCSoft, fundado en
Corea en 1997 por Tak Jin Kim, se convir-
116 en uno de los jugadores clave en los
MMOGs: desarrollo Guild Wars, Lineage
I, Tabula Rasa y publico City of Heroes y
City of Villains, todos con cientos de miles

de suscriptores. La parte mas llamativa en
la imparable expansién de NCSoft fue la
fusién con Destination Games para crear
la sucursal de Austin. Destination Games
fue fundada por Starr Long y los herma-
nos Garriott, tras dejar Origin Systems
(propiedad de EA). El trato incluia una
fuerte financiacion e infraestructura mun-
dial, y NCSoft consiguié meter en su
organizacion a los responsables de Ultima
Online, gue ademas sirvio de inspiracion
para el propio Lineage.

NCSoft Austin comenzd a trabajar en
el ‘proyecto X' en 2001. A finales de 2007,
se lanzo Tabula Rasa tras recibir el apoyo
generalizado de la prensa y un par de




problemillas tecnicas rapidamente solu-
cionados con un parche y la incorporacion
de nuevas caracteristicas. Gradualmente,
1as cosas empezaron a calmarse y todo
parecia ir bien. Perosucedig algo: el 18
de febrero llegd desde Corea un informe
en el que se alegaba que NCSoft Austin
habia “infligido una gran pérdida a la
compania matriz por fallar en un impor-
tante titulo con 6 anos de desarrollo”, y
anadia: “Tabula Rasa se ha mostrado
como un desastre financiero”. La nota in-
dicaba que la central de NCSoft habia
invertido demasiado dinero (“la mayor
operacion que habia hecho una empresa
coreana del sector en el extranjero”), em-
pleando nada menos que al “respetado
disefiador” Richard Garriott.

Como tantas otras sefales de alarma,
las aguas se calmaron poco después, con
algunas disculpas desde la central. Pero
en las oficinas de Austin se preguntaban
por gué un MMOG tan esperado habia
sido objeto de tal controversia. Starr Long
hacia esta analogia: “es como los tiburo-
nes, huelen un poco a sangre'y
entonces...”. La noticia corrié como la
polvora entre las webs de fans y los por-
tales de videojuegos, alimentando el
dicho: “cuando el rio suena, agua lleva”.

Se llego a decir que habian despedido
a 70 de los 300 trabajadores de la empre-
sa, pero es un dato incorrecto e
incompleto. “El numero de trabajadores
en plantilla oscila segun el punto en el
que se encuentre el proyecto. Es el ciclo
habitual que se produce en estos desarro-
llos, por lo que los despidos no han
existido, y mucho menos tal y como se ha
contado. No podria hablar de nimeros
exactos, pero te aseguro que no hemos
tenido un equipo de 300 personas.” En-

La mayor innovacion de Tabula Rasa fue la
de acelerar el combate. Pese a que todavia
se pueden ver las estadisticas en el fondo,
las luchas multitudinarias tienen un nuevo
modelo de calidad en los MMOGs,

tonces, ;por que ese informe? Aungue

parezca absurdo, quiza haya sido el hecho

de que TR no rompio inmediatamente |a
barrera de un milion de usuarios, un
techo que NCSoft no ha podido alcanzar
desde el Lineage original,

Las cifras que se barajan de TR no
son desastrosas en modo alguno: entre
100.000 y 150.000 suscriptores. Puede ser
poco para las expectativas de NCSoft,
PEero es un comienzo mas alentador que
por ejemplo Asheron’s Call, Dungeons
and Dragons Online o Final Fantasy Xl
con unos cuantes mapas ya disponibles y
una curva de ¢recimiento similar a Ever-
Quest o City of Heroes.

Es dificil llegar al nivel de World of
Warcraft, pero son cifras respetables.
Long aclara: “No es tan grande como
queriamos, pero por ahora es suficiente y
J]a gente sigue comprando el juego, esta-
mos reponiendo constantemente en las
tiendas. Lo bueno es que la comunidad
siente que estamos respondiendo a sus

by

gue haber equilibrio entre mantener la
experiencia basica, resolver problemas,
ofrecer nuevos contenidos, atraer a nue-
vos jugadores, contentar a los
veteranos... Y tan pronto como se lanza
el juego, los disenadores se ven abrumas
dos por decenas de miles de opinienes y
sugerencias diferentes. “El mayor cambio
es que, una vez que estamos online, la
gente que se conecta nos esta pagando
para jugar, por (o gue nuestras reglas se

“Una vez que estamos online, la gente que se
conecta nos esta pagando para jugar, por lo gue
nuestras reglas se vuelven mucho mas estrictas”™

peticiones. En Massively.com preguntaron
qué estudios tenian la mejor atencion al
cliente, y mucha gente cpind que noso-
tros, porque de verdad intentamos estar
ahi y tener presencia y solucionar las
cosas. Cuando la gente pide cosas que
pueden arreglarse, o hacemos. Estoy muy
orgulloso de este punto concreto”.
Partiendo de ahi, el crecimiento de un
MMOG no es una ciencia exacta: tiene

vuelven mucho mas estrictas. Queremos
mantener al cliente contenta”. En termi-
nos practicos, esto significa que el
jugador "es nuestra prioridad”. Nos
reunimos a diario y pensamos en qué es-
tamos haciendo, y una de las mayores
preocupaciones son las preguntas que
han hecho en atencion al cliente, o qué se
dice en los foros”.

Los que controlan todo el movimiento
in-game son los gamemasters (GMs), un
grupo de aproximadamente 20 emplea-
dos que trabajan en la misma planta.
"Cuando se lanza, estas rezando para que
todo funcione —dice Will Leverett, jefe
de soporte técnico-. Lo cierto es que no
sabes cdmo sera todo cuando sea la gente
y no los testeadores los que paseen por
ese mundo, y hasta que no ves a los usua-
rios alli no tienes ni idea de coma
funcionara todo. Haran cosas que ni te
habias planteado”. Los GMs se sientan en
filas paralelas, formando &ngulos cen las
paredes, en una sala diafana, y cada uno
tiene un papel especifico. “Aquel es Ste-
ven, y se encarga de probar las misiones
hasta un nivel de locos. Es dificil verle con
la mirada fuera del menitor; le llamamos
‘la maquina’, aungue el dice de si mismo
gque es un vago —continua Leverett— Alli
estd Jimmy, que ahora mismo trabaja a
velocidades habituales de jugador para
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Algo huele mal
en Dinamarca

“Slempre suceden cosas extranas en
soporte técnico ~dice Erskine, antes de
acomodarse en su sillén~. Muchas de ellas
estan, desafortunadamente, clasificadas
X...” Dos tipos naturales de Dinamarca
viajaron hasta Austin porque sus cuentas
de Lineage habian sido canceladas por
hacer trampas. Y otro caballero que de
alguna forma consiguio el teléfono de
Will Leverett y le llama todos los dias
~desde hace ocho meses~ para saber si

o : 3 4 B v G . puede recuperar ya su cuenta. “No creo
anticiparse a posibles fallos que surjan. ) & I < QUE sean casos tan raros —continda

Estd mas familiarizado con IPs chinas de . T ” e Erskine-. En el tiempo que llevo haciendo
lo que cualquiera desearia”. Jimmy ha ! R N esto hemos tenido amenazas de bomba,
probado el mundo de Tabula Rasa mas ra- : tad - . hemos lian'!ado al FBI... hemos tenido de

] : todo. Me viene a la cabeza un caso en el
pido de lo que lo hace un jugador. - . : ; que hubo una denuncia, durante el
Despues avisa de que existe algin error ; ! BTy : tramite de separacion de una pareja, en el
antes de que los jugadores lleguen & &l y ; . que unatde lla_;fl{artes in'ifUia CO;nno

: = . - agravante el idilio que el otro ¢ uge
pas_a UF\ informe ;_:ara que lo resuelvan en hgbia tenido a travzs de los chat d!ialg
la siguiente solucién de fallos. juego. La verdad es que el juego no
El equipo de Leverett cubre actual- ? I estaba pensado para eso”.

mente bastantes juegos. Mientras les ‘
vamos mirando, los expertos en Guild
Wars'y Lineage nos devuelven la mirada
con un amistoso "jhola!”, y los GMs de
City of Heroes nos reciben calurosamente.
Actualmente NCSoft Austin se acupa del
soparte para Lineage /|y i, Gui/d Wars,
City of Heroes, City of Villains, Dungeon
Runnersy Tabula Rasa. “Es una extrafa
mezcla de relacién técnico-social la que
tenemos con los jugadores —explica Leve-
rett—. Enviamos un informe diario y
semanal a |os productores para que sepan
qué esta pasando con el juego, los pro-
blemas que mas se repiten y asuntos
importantes -basicamente, un analisis de
lo que estamos haciendo”.

Esta “extrana mezcla” incluye

temas como acoso virtual, que va desde

incidentes menores a auténticas "violacio-

nes virtuales®, Tambien se plantea la

posibilidad de que los usuarios pongan su

granito de arena en los desarrollos, e in-

cluso se esta planificando un evento

donde un comité de jugadores tenga esa

respansabilidad. Los desarrolladores tie-

nen que poner limites a sus mundos, pero

(deben hacer que se desarrollen de una

forma determinada y con unos parame-

tros? “A veces vemos nuestro trabajo

como si fuéramos los gobernantes de un

pais, en vez de ser programadores. Tene-

mos que crear leyes para el bien de

nuestra sociedad —continta Lorg-. Cosas

como un ‘filtro de profanacién’, policia o

GMs controlando a la poblatién, hacien- Enfre otras muchas atracclones, NCSaft
do ‘arrestos’ o baneando a los farmers, PIOPOIKioa & su equipo (arrifia) una ma-
todo para mantener la sociedad producti-  Jia expendedora al precio de 25 cénti-

mos. Sobre estas lineas, de arriba abajo,
vay a salvo. En nuestras mentes no hay dohn Erskine, Starr Long y Will Everett.
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Guerra de foros

Una de las decisiones mas importantes
antes del lanzamiento de Tabula Rasa fue
que no habria foros oficiales del juego, lo
que en principio forma parte esencial de
la comunidad online de los MMOGs
actuales. “La comunidad tiene que elegir
sus sitios favoritos parair a comentar. En
otros titulos, hemos visto como la gente
se dividia entre unos portales y otros, por
lo que decidimos tener presencia alla
donde estuvieran en vez de que
recurrieran a uno oficial®. No parecio
haber una respuesta violenta sobre este
cambio, y sitios como Massively.com'o
Tentonhammer.com proporcionan una
comunidad a los jugadaores mas solida y
centralizada de la que cualquier juego
podria dar. Long afade gque querian
centrarse en su comunidad, esforzandose
en hacer concursos y otras cosas gue no
pudieran producirse en los juegos, y
dirigir su tiempo de trabajo a otras areas.

-4

by, de estar en la élite”, dice Long.
ldmu-du'&hhm‘.

diferencia entre mantener el orden en el
mundo virtual y en el real”. Leverett
anade: “La linea entre lo real y lo virtual
estad cada vez més difusa en el sentido de
que a nadie le gusta ser acosado o moles-
tado, o sentir que no tiene las mismas
oportunidades que el resto de la gente”.

Algunos asuntos pueden hacer gue se
plantee la fidelidad, desde la propia co-
munidad o incluso desde los puestos de
GM. “Es un auténtico desafio para este
tipo de negocios -dice John Erskine, di-
rector del estudio de servicios en NCSoft-.
Queremos que nuestra gente ame el
juego, pero al mismo tiempo gue no se
sobrepase. Tienes que mantener una dis-
tancia profesional, y eso puede ser muy
duro”, Erskine esta convencido de la valia
del equipo y asegura no haber tenido
problemas con los G, refiriéndose a la
libertad en |3 que se desenvuelven en el
ambito laboral y la rotacion de la plantilla
por los titulos. “No permitimos a los tra-
bajadores que intimen excesivamente con
el juego. Controlamos todo lo que se dice
o hace en el juego, se audita, y €n una
combinacion aleatoria de comprobacio-
nes vemos que sucede en general”.

Pero la preocupacion de Erskine por el
ambiente del juego va mas alla de los
asuntos de soporte técnico. Los mayores
problemas para los proveedores de
MMOGs son el farming, las trampas y
cosas por el estilo. “Nuestros juegos tie-
nen desde: farming a programas bots y
todo lo que se te pueda ocurrir. Cuando
existe potencial para hacer dinero, la
gente se motiva, asi que tenemos que
tener €sa misma motivacion para prote-
ger la integridad del juego, todos los dias.
Hay empresas profesionales, muy organi-




zadas, que pretenden hacer negocio de
esto. Y haran lo que sea para conseguir
un beneficio, como crear y vender un ob-
jetovirtual”. El farming es una de las
actividades mas daninas, basadas en los
modelos mexicanos o chinos de trabajo
por la mano de obra mas barata, donde
los trabajadores trabajan con cuotas y por
turnos: son operaciones sofisticadas'y sig-
nificativas. No es facil detenerlos porque
la ley es ambigua en estos entornos, Erski-
ne se resigna: “Alguien que esté haciendo
farming tiene comportamientos muy es-
pecificos. Repite muchas veces las
misiones, amasa una fortuna en un perio-
do de tiempo realmente corto, ha matado
muchos mas monstruos queila media...
Tenemos que crear herramientas para de-
tectar estos puntos”.

Buscar comportamientos especificos en
un MMOG es relativamente poco contro-
vertido, incluso teniendo en cuenta el
punto de vista del otro lado, tal y como
comentaba Julian Dibell en un articulo
del New York Times, “La vida de un far-
mer chino”. Pero también es la Unica
manera en la gue una empresa como
NCSoft puede devolver [a pelota: después
de todo, perderia la batalla'sélo por la
cantidad de hackers que existen. "Hemos
hecho un monton de cosas que creemos
gue son muy ingeniosas, no puedo con-
tartelas porque son nuestra ventaja
competitiva; pero para la industria es un
avance enorme”.

Long prefiere llamar a los MMOGs
“plataforma”. Al pensar en TR como una
plataforma, la empresa puede hacer del
farming una forma de pirateria. “El onli-
ne es su propia plataforma, dada su
conexion social con la gente. Estan el PC,
las consolas y el online: no es un género o
un sector del mercado porque en él
puede darse cualquier género de juego.
No hablas de los juegos de PS3 o de Wii
como si fueran un género. En el online te-
nemos RPGs, RTS, puzles...”. Eso
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demuestra la variedad de MMOGs que
existe (lo que nos hace plantearnos, por
ejemplo, si también los juegos de mundo
abierto pueden ser una “plataforma” mas
gue una “tecnologia®), y es importante
recordar que este §&ctor es todavia joven,
con sélo diez afios de historia, comparado
con el resto de juegos en la industria.

Los seis anos de desarrollo que ha tar-
dado Tabula Rasa son mas de la mitad de
ese tiempo, lo que ayuda a explicar su re-

CRIADORES DE MMOs B

En el sentido de las agujas del reloj: Oungeon Runners,
City of Heroes, Guild Wars 'y Lineage I1. E| afio pasado
robaron el cadigo fuente de Lineage ill, lo que segin
NCSoft podria costar mil millones de dolares.

en las que un juego ha sido el ‘maestro’
durante una temporada, como Myst en
1994. Se decia gque si un juego no se pare-
cia a Myst, estaba perdido”.

Es injusto que un juego tan innovador
en su campo como Tabula Rasa, con unos
razonables resultados comerciales, se
haya visto envuelto en un halo de impre-
siones negativas en tan poco tiempo tras
su lanzamiento. A EverQuest le costo
cinco afios alcanzar la cifra de medio mi-

“Pensabamos que llegaria un momento en el que nos
quedariamos sin jugadores. Pero aparecio WoW, vy era
como si dijera: ‘no, no os quedaréis sin jugadores’”

disefo durante la programacion (sobre
todo debido a WoW) y por qué es irreco-
nocible respecto a la version de 2001.
Long afirma: “Siempre fuimos optimistas,
pero aun asi pensabamos que llegaria un
momento en el que nos quedariamos sin
jugadores. Pero entonces aparecio WollV,
y.era como si nos dijera: ‘no, no os queda-
réis sin jugadores'”

Es imposible ignorar a WOW al hablar
de MMOGs por dos razones: los progra-
madores quieren conseguir algo similar, y
porque esta en todas partes. “Creo que
Peter Molyneux dijo en la GDC que, en
ordenadores, el mundo de los videojue-
gos giraba en torno a Los Sims y WOW, lo
gue me produce mucha tristeza —comenta
Long-. Ha habido incontables ocasiones

Ilon de jugadores, y dos a Final Fantasy
XlI; puede que Tabula Rasa crezca dema-
siado despacio, pero sigue la inexorable
norma de los MMOGs en su crecimiento.
Siempre hablamos de Eve Online, que ha
conseguido reunir a un gran ndmero de
suscriptores a lo largo de un importante
periodo de tiempo —continua Leng-. Y
ése es nuestro objetivo. El hecho es que
nuestra comunidad es muy potente, el
juego es realmente bueno, y vamos a se-
guir creciendo y renovandolo para
conseguir una experiencia mejor con el
tiempo. Ese es nuestro lema y tenemos
una firme determinacién en conseguirlo”.
Tener la determinacion es algo mas bien
dificil, pero, para NCSoft Austin,
mantenerla es todo un arte. g
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LA CARATULA HABLA DE FUEGO APOCALIPTICO Y AZUFRE, PERO LA

VERDADERA HISTORIA SE ESCONDE EN SU ESTRUCTURA

| juego empieza con el despertar de
E. Carnby Va recuperando la cons-
clencla y Unos personajes empiezan
a hablar, y tienes que pulsar el analdgico
derecho para parpadear, aclarar a vista bo-
rrosa, v observar lenta y cautelosamente el
entorno. Tendras que pulsarlo muchas
veces, como unas 30, porque parpadear se
convertira en un elemento clave del juego,
y porque Eden Games quiere gue esta se-
cuencia iniclal sea interactiva. Llega a ser
un poco Irmtante (aunque no iguala fa in-
terminable presentacion de Assassin’s

nes de escenasen los DVD yla TV a la
carta. El argumento se distribuye en peque-
nos episodios individuales, puedes acceder
a ellos, dejarlos y regresar tras un parente-
sis sin muchos problemas. £s como esas
series en las que todo se resuelve en los
episodios finales, tal vez sea el primer
videojuego de la historia que de verdad
quiere que llegues a su final

¢Implica esto que sea un juego facil?
No; hemos muerto muchas veces sdlo en
las tres primeras secciones. Esto implica dos
€osas: gue su estructura es por episodios, ¥

que hay que hacer, caes del 50 por ciento
al 40 por ciento al 30 por ciento. .. da
miedo. Cuando lef nuestras estadisticas, y
las comparé con las de titulos como Haif-
Life 2, se veian similitudes, y cuando estas
creando un juego basado en un argumen-
to, como es el caso, es una verdadera pena
Jugarlo y no llegar hasta el final”

Asi pues, el juego no sélo esta disefiado
para que la gente se lo acabe, sino para
mantener su interés a lo largo de la histo-
ria, haciendo uso de trucos habituales del

EL JUEGO NO SOLO ESTA DISENADO PARA QUE LA GENTE SE LO ACABE,
SINO PARA MANTENER SU INTERES A LO LARGO DE LA HISTORIA, :
HACIENDO USO DE TRUCOS HABITUALES DEL MUNDQO DE LA TELEVISION

Creed), pero te hace consciente de iz ten-
s1on que reina en el juego. Una tension a
medio caming entre fas situaciones prefija-
das y la libertad. Puede gue sea, incluso,
una tension entre ef juego y el jugador
Alone in the Dark se lo permite porque
cuenta con uno ge los conceptos de juego
mas ambiciosos gue se hayan visto este
ano. No en terminos de puesta en escena o
mecanica. aunque sin duda tiene sus mo-
mentos. Tampoco en términcs de historia
aunque es parte de ello. No importan los
espectaculos pirotécnicos ni la asornbrosa
tecnologia empleada. Es un juego creado
para la gente acostumbrada a las seleccio-

que ofrece la posibilidad de saltarse zonas
que podrian acabar con nuestra paciencia
Se basa en la informacién empirica recoal-
da por la desarrolladora, Eden Games. El
director de AITD, David Nadal, dice
“Vimos lo que paso con Test Drive Unlimi-
ted [el Gltimo juego de Eden] y es
sorprendente, son muy pocas las petsonas
gue terminan un juego. En el caso de TDU
era menos del 1 por ciento”. No es aplica-
ble a todos los juegos, ya gue TDU ofrece
libertad total y es extremadamente largo
Nadal contrarresta esta afirrmacion: “Los
primeros logros son faciles de conseguir;
pero a medida que Incrementas las cosas

mundo de la television. Nadal explica la in-
fluencia de Jack Bauer: “Por aquel
entonces, emitian 24 en la television fran-
cesa, y a todos nos encantaba. Las grandes
senes de ia HBO y demés llegaban a Fran-
cia. Eran obras muy eficientes en lo que
respecta a la historia, y aprendimaos mucho
de ellas. De esta forma, el guién de Alone
in the Dark se distribuye a lo largo de 20
episodios, cada uno con una linea particu-
lar muy intensa y con un final abierto
cargado de emocion. Cada vez que vuelves
a jugar, se reproducira un video de ‘en an-
teriores capitulos” En un momento del
desarrollo, el juego ofrecia también previas
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de “en el proximo capitulo, pero Eden eli-
mino este elemento para ne destripar la
historia antes de tiempo™

El “pasar” momentos dificiles no es sélo
una herramienta para ver el final del juego
Permite a los usuanos obwviar un reto o
puzle particular que esté poniendo a prue-
ba su paciencia, y cada episodio esta
dividide en pequefios fragmentos que giran
en torne a estos posibles obstaculos, el
juego también informa, a través del menu
de pausa, de qué secciones de cada episo-
dio has completado, asi que es facil volver
atrds, si estds dispuesto a ello, una vez has
descublerto alge. Madal reconoce: "Rara
vez termino los juegos. No es porque no
tenga tiempo, sinG gue siempre es porque
me quedo atascado: lo intento, io intento y
luego pienso que ya basta, que no soy
capaz, seré demasiado débil, seré demasia-
do estupido; raejor juego a otra cosa. Es
una tonteria de los juegos, y no queria que
el nuestro se definiese por eso”

Tras los parpadeos iniciales, la secuencia
inicial de Afone in the Dark nos pide que
escapemos de un edificio gue se derrumba,
con grandes momentos plagados de suce-
sos muy bien escritos: hay una zona
excelente en la gue Carnby tiene gue atra-
vesar la fachada del edificio, y consigue que
se te acelere el pulso incluso al jugarla por
tercera o cuarta vez. Los grandes momen-
tos se suceden, y se hace patente el mimo
y el cuidado puesto en esta produccion.

ENTRADA LIBRE

En Afone in the Dark puedes abrir todas las puertas del juego mediante la
fuerza. Segun Nadal, “me sentia frustrado cada vez que estaba enfrente
de una puerta, con todo un arsenal, y necesitaba una llave dorada. Hemos
optado por no adentrarnos en ese terreno tan comodo. Es decir, las puer-
tas son ‘reales’; si una puerta es de madera, puedes quemarla o romperla.
A veces, los disenadores ponen puertas en el escenario y dicen: ‘asi queda
mejor’; yo les diria: ‘;y adénde da esa puerta? A ningin lado, asi que qui-
tala’. Fue duro, pero puedes entrar en todos los edificios del juego, y
siempre habra algo por hacer”. Suena muy bien. “Lo sé”.

El juego se mueve en un amplio espectro de estilos graficos Lo que mas llama la atencién son
los cambios de edad de Carnby: en algunos momentos parece tener 60 afios, en otros 25

G0

Carnby demuestra su habilidad para agarrarse a las corni-
sas con los dedos; y cada vez que jugamos €n esta zona de
arriba, los escombros caen de forma diferente. Recorrer
Central Park a toda velocidad es emocionante.

Llegados a este punto, somos conscien-
tes de los beneficios de una camara
autornatica (aunque puedes cambiar a pri-
mera persona en cualquier momento), con
grandiosas vistas que favorecen a las habi-
taciones pequenas y que dirigen a Carnby
hacia la siguiente habilidad que puede
aprender, el préximo objeto que puede re-
coger, el nuevo reto al que enfrentarse. Los
puntos de control estan muy bien coloca-
dos, aunqgue te llegas a preguntar qué
hubiese pasado de haber seguido la co-

“RARA VEZ TERMINO LOS JUEGOS. NO ES
PORQUE NO TENGA TIEMPO, SINO QUE
SIEMPRE ES PORQUE ME QUEDO ATASCADOQO"

rriente de 24 hasta el final: ¢por qué iba
Carnby a obedecer tu orden de saltar hacia
su muerte si te equivocas de camino? ¢No
deberia echarse hacia atras, o agarrarse al
borde? Sera fascinante ver lo que nos en-
contraremos en los futuros avances en
mecanicas de juego que la inhabitual pues-
ta en escena de AITD pueda inspirar

Pero hay cosas que preocupan. En tér-
rninos generales, la A de los enemigos no
es excepcional, aunque si que es capaz de
ofrecer sorpresas inesperadas. Por su parte,
la facilidad con la que puedes moriry los
consiguientes renicios lastran un poco las
intensas persecuciones en coche

AITD ofrece una de cal y otra de

arena: sin duda, se percibe que hay una
obra maestra en él, pero oculta bajo algu-
nos problemas. Aunque hay un detalle
mucho menos satisfactoric. El codigo pre-
view, de principios de abril, cuenta con
mucho mas que unos simples bugs y fallos
graficos. Cierto es que se trata de algo bas-
tante habitual en las versiones previas, pero
tal vez no tan grandes a estas alturas de
desarrollo. ¢Acaso junio sera demasiado



pronto para un juego tan ambicioso, que
ya se ha retrasado pero que, posiblemente,
siga evidenciando la necesidad de uno o
dos meses mas de desarrollo? Hay que re-
conocer que Eden esta afrontando estos
problemas de forma constructiva; cuando
contactamos con ellos para preguntar por
unos cuantos elementos particulares, el
productor jefe Tour Polloni nos contesto
detallandonos los problemas que estaban
arreglando en estos momentos.

La especulacion seguira hasta el dia del
lanzamiento, aunque merece la pena recor-

EL ARMA ES EL CLICHE

Tal vez el AITD original fue el titulo que asentd todas las convenciones del
género de las que Eden intenta huir. “Los clichés del género te obligan a
ambientarlo en una mansién abandonada o una zona no habitada —co-
menta Nadal-. Los enemigos y las armas son grandes clichés de los
videojuegos. Queriamos evitar las armas, los zombies, matar enemigos a
escopetazos”. Alone in the Dark parece tener uno o dos de estos elemen-
tos. “Queria hacer un juego sin armas ni mirillas, pero no ha sido posible
—-admite-. Llegamos a un término medio. Este inventario es mas creativo,
con elementos que encuentras a tu alrededor en el dia a dia”.

El enemigo misterioso se manifiesta en
forma de fisuras, que te obligaran a es-
capar a toda velocidad en un coche
mientras Nueva York se desmorona. El
filtro para darle profundidad al campo
visual es un efecto bien usado

dar que Alone in the Dark es un titulo muy
importante para Atari, puede gue Inclusc
crucial. Para Eden Garnes, este proyecto es
casi como una cruzada personal: el deseo
de ofrecer algo que sea lo mas diferente de
TDU como sea posible. Da la sensacion de
que su estructura episodica y la considera-
cién mostrada hacia el jJugador marcaran
tendencia algun dia; tal vez, al combinarlo
con los mundos envolventes que los juegos
crean con tanto exito, haga falta recuperar
ese término tan poco utilizado de

“serie interactiva” g
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Speedball 2 Tournament
esperar de un GTA. Pero, ;eso lo hace mas PC

facil o mas dificii de perdonar?
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Es un simulador cool y un juego.
Los edificios goticos hacen que
las luchas coreografiadas sean
geniales. Nosotros también.

360, PS3, CAPCOM

Portal

La cancién todavia resuena en
nuestras cabezas. Los chistes
malos, sin embargo llevan ya
tiempo olvidados.
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£Conseguira que el hacer ejercicio
sea divertido, o terminara en el
trastero junto con la barbacoa, la
yogurtera, y otros cachivaches?
Wil, NINTENDO

) Andreas fue el peor de

S Itodos. GTAll se limito ha-
‘ certe recoger un paquete
aqui o llevar a algun desconocido
alla. Vice City estaba repleto de
recados extra y, para cuando San
Andreas llegd a su climax, las mi-
siones podian incluir elaborados
atracos, una serie de tiroteos, pa-
seos en jetpack y hasta huidas en
helicoptero, todo amalgamado
en una escapada de 20 minutos,
sin puntos de guardado.

Cuando nos sentamos a jugar
a GTAIV por primera vez, nos
preparamos para una avalancha
de misiones elaboradas. Sin em-
bargo, Rockstar ha evitado elevar
el nivel de dificultad de las misio-
nes, lo que sugiere que es
perfectamente consciente de que
es una decisién de diserio exaspe-
rante. Es cierto que hace
concesiones en el sistema de
lucha, anadiendo la habilidad de
cubrirse, disparar a ciegas desde
la cobertura y demas. Rockstar
ha admitido que Saints Row
tenia al menos una buena idea:
su guia de ruta dinamica. Pero
quedan ciertas excentricidades
de la marca todavia, como la ten-
dencia de hacerte conducir unos
cuantos kilometros antes de que
empiece de verdad la misién,

algo irritante que se palia en
parte por al hecho de que el dia-
logo entre Niko y su compinches
durante el viaje cambia cuando
se vuelve a jugar la escena. Que-
dan aun baches ocasionales, y
ciertas misiones te desmoralizan.
Pero asi ha sido siempre con
GTA, y siempre es brillante. Cuan-
do surge una conversacién sobre
nuestras experiencias de juego, y
se hace alguna critica, siempre
hay alguien que exclama: *Es
que eso es GTA/, ;sabes?”;Se
puede querer o esperar algo di-
ferente? En un juego tan
ambicioso, que ofrece todo este
contenido, estd claro que alguno
de sus elementos va a desafinar.
Pero, ¢no deberiamos alegrarnos
por todo lo que si ha logrado de
manera tan contundente? Por
que lo ha hecho. La serie siempre
ha dado la imagen de no arre-
pentirse de nada. Aunque al final
se haya dejado influenciar por
los sistemas de navegacion de los
demas, éstos quedan empeque-
hecidos por la vivacidad de sus
personajes y lo brillantemente
que se construyen sus mundos,
innovaciones que son propias. A
pesar de sus idiosincrasias y faltas

menores, al final hay que g
aceptarlo: asi se conduce.
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GRAND THEFT AUTO IV

PRECIO: 69,90 € DISTRIBUCION: TAKE 2 PRODUCCION: ROCKSTAR

’ PLATAFORMA: 2680, PS3 LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

ESTUDIO. ROCKSTAR NORTH

M.

é._

La escala del juego se aprecia mejor
desde las alturas. La cantidad de deta-
lles de los escenarios queda patente
cuando ves la ciudad a vista de paja-
ro: es dificil resistirse a contemplar
cémo la ciudad sigue su ritmo.

64

I uando vas conduciento por Liberty
. CI City, sintonizando distintas emiso-

ras, escuchando absorto sus
mensajes publicitarios y la estomagante
hipocresia de sus mezquinos politicos, te
das cuenta de que en la América de GTAIV
no existe el sueno americano. Su humor, a
veces grosero y a veces inteligente, tiende
a lo absurdo, como es habitual en |a serie,
pero nunca antes ha sido tan mordaz,
apasionado o pertinente. Visto desde los
tristes ojos de Niko Bellic, un inmigrante
de la Europa del Este, el suefo americano
es como un drogadicto minado por la me-
galornania cocainomana de los 80,
finiguitado por la arrogancia constructora
de imperios de los 90, y lo poco que
gueda sufre una implacable fragmenta-
cién, de la que todo el mundo intenta
pillar una parte. Hasta las organizaciones
criminales ya conocidas de GTAs anterio-
res, estan en estado terminal: se muestran
irascibles y van de mal en peor. Es algo im-
placable, la degeneracion del aislamiento
americano, su glotoneria, sus miserias su-
burbanas. GTAIV es gracioso, pero se trata
de una risa amarga: ofrece un retrato bri-

Las relaciones explican a Niko de una
forma que lo convierten en el
protagonista mejor dibujado de la serie

En las persecuciones por azoteas, no creas que Niko
puede escalar y correr por ellas con la facilidad de Altair.

Algunas misiones sorprenden por la exigencia y preparacién que requieren. Pero nunca estaras seguro de que las
cosas iran como las has planeado; simples robos pueden acabar en tiroteos a gran escala en un abrir y cerrar de
ojos. La hora del dia en la que actiies marca la diferencia. Esta misién es mucho mas dura de noche y con niebla.

llante, desconcertante y amargo.

Esto puede parecer bastante fuerte
para un GTA. A fin de cuentas, es una
serie que disfruta usandote para organizar
alegres matanzas. A ningun jugador de los
titulos anteriores le resultara desconocida
la experiencia de situarse en un tejado y
derribar un helicoptero de la policia con
un lanzagranadas mientras varios coches
patrulla rodean el edificio haciendo rugir
sus sirenas. Otros juegos han reducido
posteriomente el género que GTA cred a
simples sandbox cuya Unica justificacion e
sla destruccion. Tal vez el mayor logro de
GTAIV es que libera al jugador de esta
concepcion. Si, continda esa libertad para
provocar el caos y es inevitable que lo des-
encadenes. La diferencia es que ya no te
empujan a que interactdes con el mundo
de GTAIV de esa manera tan sadica, sino
que te animan a que vivas en él.

Y este cambio en el tono incluye la
erradicacion de los elementos mas frivolos
y ridiculos de los GTA anteriores. No hay
jetpacks, la ropa tiene una limitacion crei-
ble en la ropa, y los helicopteros son el
vehiculo mas destacado que puedes pilo-
tar. No hay paquetes ocultos y los saltos
son menos mas discretos. GTAIV te con-
vence para que te alejes de los disturbios
ocasionales cargandote con compromisos
maés significativos que al mismo tiempo se
alejan y superan a las distracciones secun-
darias que habia en San Andreas.

Empiezas y mantienes relaciones con otros
personajes, llamandolos desde tu mévil
para quedar y hacer planes. Las cosas que
puedes hacer con ellos (ir a la bolera,
beber, jugar al billar o a los dardos, ir al
cabaret, a ver un monéloge o a un club
de striptease) son importantes dentro de
la historia, aunque rompan el ritmo de las
misiones principales. No son meras digre-
siones, sino parte de [a vida de Niko, una
parte tan importante de su experiencia
como cualguier otra.

Ciertamente, los minijuegos son bas-
tante solventes, y los diferentes clubs,
ideales para locuras que los jugadores
deben descubrir por si mismos; €l tipc de
cosas que s6lo Rockstar tiene valor para
intentar. Pero la motivacién real para que
pases tiempo con tus amigos es que su
aportacion a la textura del juego es esen-
cial. El aprecio que te tengan no es sélo
un tanto por ciento que desbloquea
modos extra; las relaciones con esos otros
personajes explican el personaje de Niko
de una forma que lo convierte en el prota-
gonista de GTA mejor dibujado, aunque
también el mas tragico y nihilista. Tommy
Vercetti era una especie de marioneta de
la mafia, mas un conglomerado de carica-
turas de gansters que un personaje
creible. El CJ de San Andreas fue una figu-
ra mas verosimil, pero el hecho de que
fuera especialmente sensible a los deseos
sociopaticos del jugador por encima de su




personalidad. A pesar de los encuentros
con amigos y novias, GTA/V evita la desco-
nexion de la historia, revelandc que el
contradictorio es el propio Niko: un hom-
bre lleno de problemas por los traumas
arrastrados de la guerra de los Balcanes.
Con su humanidad mermada, Niko llega a
Liberty City buscando venganza, perc no
tienes que permanecer mucho tiempo a
su lado para darte cuenta de que su ver-
dadero objetivo es la redencion.

El guion establece un nuevo nivel de
calidad y en calidad: las misiones tienen
multiples variantes de los didlogos para
que no escuches las mismas lineas cuando
las repites, e incluso la tradicion de GTA
de molestar a los transetntes produce di-
ferentes reacciones. La escala y el detalle
que se ha puestc en el mundo es fenome-
nal y esta por encima del resto de titulos
de la serie. Ahora puedes ir a cibercafés,
enviar emails y echar un vistazo a lo que
ocurre en las instituciones o negocios de
Liberty City. El ordenador de la policia
ofrece opciones de busqueda de los crimi-
nales. Las emisoras de radio debaten todo
tipo de temas. Todos esto puede ser trivial
por separado, pero unidos, crean y trans-
miten un sentido de ciudad viva.

Un beneficio paralelo a esto es la sen-
sacion de que son cbjetos fisicos: los
coches impactan de forma consonante
con su peso y el combate tiene consisten-

cia, ya sea con armas o con los pufos. El
nuevo estilo de cobertura a lo Rainbow Six
Vegas es una mejora con respecto a sus
antecesores pero no tiene el refinamiento
del titulo es que se inspira, con situaciones
indeseables en algunas paredes. Los ene-
migos rara vez intentan flanquearte,
excepto si la misién lo requiere, lo cual da
una idea de lo importante que es la posi-
cion en los tiroteos, que, por otra parte,
ahora son mas metédicos, tensas situacio-
nes en las que te desplazas buscando
cobertura y derribando a los enemigos
con disparos en la cabeza, disparando o
con alguna granada oportunamente lan-

sigue

iCansado de conducir? Sube a un taxi y escoge por unos

pocos délares tu destino navegando por una pantalla.

Aungue no es visualmente perfecto, sus
efectos atmosféricos -tanto visuales como
ese aura que desprende— son deslumbran-
tes. El reflejo en el asfalto mojado de las
luces de los coches es un toque espléndido.

Protagonistas
antagonistas

El contrapunto al nihilismo de
Niko es su primo Roman: ado-
rable, optimista, mentiroso,
incompetente y con tendencia
a endeudarse, no deja de ser
humano a pesar de su uso
como baza comica. Su llegada
a Liberty City se retrata con el
cliché de buscar nuevas opor-
tunidades en América, que
acaba en suefios rotos al darse
de bruces con la realidad. Niko
mantiene la teoria de que no
hay nuevos comienzos, sino
mas equipaje a la espalda para
viajar. El conflicto entre ambas
voces supone un hilo inespera-
do y potente, y se completa
por otros personajes secunda-
rios que mantienen que sus
terribles acciones no significan
que no haya un final feliz.




Las armas son mas letales en este GTA, tanto en tus manos como en las de los enemigos. Puedes utilizar la perspecti-
va por encima del hombro presionando el gatillo izquierdo; si lo pulsas hasta la mitad entras en modo punteria libre
y si lo haces hasta el final, utilizas la punteria automatica. Una unica bala en la cabeza acaba con los enemigos.

zada. Es una pena que las habilidades de
escalar de Niko no se usen mas en las mi-
siones como forma de llegar a un objetivo.
De hecho, la tnica &rea en la que Roc-
kstar ha hecho poco por evolucionar ha
sido en la estructura de las misiones. Ex-
cepto el hecho de que ahora puedes
repetirlas desde el sitio en el que se te en-

GTAIV no esta exento de impurezas,
como poping e imperfecciones, pero son
insignificantes dada la escala del juego

La cobertura es esencial: en muchas misiones tendras
que usarla rapidamente y en terreno abierto.
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cargd, siguen siendo el mismo trabajo
sucio. Aparecen algunos nuevos obijetivos,
todos muy satisfactorios, junto a puzles y
los ya famasos asesinatos, desapariciones,
persecuciones, recogidas y entregas. EGTA
1V vuelve a las raices, evitando las super
complicadas misiones mdltiples de San
Andreas, aungue estan en ellas esos mo-
mentos que te haran lanzar todo tipo de
improperios debido a sus picos de dificul-
tad: misiones largas y duras con grandes
trayectos en medio en los que cruzarés al-
guno de los puentes de Liberty City.

Ciertas misiones requieren que
persigas y elimines a enemigos, pero cuan-
do vacias un cargador tras otro en la
cabeza de un motorista empiezas a sospe-
char que es invencible y que te esta
llevando por un guién casi imperceptible
de persecucién antes de dejarte que lo
cosas a balazos. Esta invulnerabilidad
nunca se avisa, solo la experiencia y varios
cargadores te la ensefan,y la sientes como
un golpe bajo. Pero es solo un ligero tro-
piezo en la amplitud de GTA /V.
Examinando la creacién de Rockstar de
forma minuciosa se aprecian otros defec-
tos menores. Muy de vez en cuando
responder una llamada telefénica te impi-
de correr o entrar en vehiculos, algo grave

si estas en medio de un tiroteo. A veces tu
coche se evapora en medio de una escena
de video o al empezar de nuevo una mi-
sion. Y un viejo bug conocido en la
version review hace que los dos carriles
del trafico acaben juntandose en uno, lo
que provoca que colisionen varios coches
y tiene un resultado fatal si te pilla cerca
conduciendo una moto. GTAIV no esta
exento de impurezas, como poping en al-
gunas texturas y algunas imperfecciones,
pero son insignificantes dada la brutal es-
cala del juego. Llevar a cabo una obra tan
ambiciosa implica que los fallos son inevi-
tables, y, al mismo tiempo, que los que
tiene se toleran.

Algo que puede causar mas division de
opiniones es el modelo de conduccion; los
de GTAIV son los coches mas coloristas de
toda la serie, casi rozando el dibujo ani-
mado, con una suspension inestable,
direccién dura y tendencia a dar vueltas



de campana si te das un toque con el bor-
dillo a cualguier velocidad. Si juegas con él
después de haber pasado tiempo con Bur-
nout Paradise, puede ser frustrante, pero
en la conduccion de GTAIV puedes alcan-
zar la maestria, haciendo las persecuciones
cuestion de control mas gue de velocidad.
Contribuyendo al placer en el volante te-
nemos también al nuevo sistema de
busqueda. Una circunferencia dentro del
radar te limita el &rea del que debes esca-
par. La evasion acaba siendo un poco
Pac-Man, forzandote a correr y meterte
por callejuelas y callejones lograrlo.

Sin duda, GTAIV representa un avance
en la serie en casi todos y cada uno de sus
elementos, aunque algunos logros vienen
casi heredados de San Andreas. En algu-
nos aspectos sélo mejora la formula, pero
con un mundo de juego tan amplio y rico
ha logrado trascender los clichés del géne-
ro que Rockstar misma cred. Pero, aunque

Robar caches tiene mayor implicacién que en GTA an-

teriores; ahora rompes las ventanillas con un arma,
con el codo o disparandoles. Una vez dentro puedes
apremiar a Niko mientras hace el puente.

es lo suficientemente valiente como para
moverse mas allé de los simples tiroteos y
explosiones, no replantea con fuerza algu-
nos de los elementos mas masoquistas de
sus predecesores, deja algunos elementos
por pulir y a veces te sorprende con trucos
ya sabidos. Pero al final estas cosas impor-
tan bien poco, no solo por la cantidad de
contenido, tan diverso que te olvidas de
los bugs, sino porgue su repertorio de per-
sonajes estd tan brillantemente retratado
que hace que te vincules con ellos de
forma pocas veces lograda en los vide-
ojuegos. La plantilla basica es la misma
que antes, con algunos de sus elementos
ligeramente desgastados, pero no es solo
lo que haces en este mundo, si no lo que
te hace sentir. Existen pocos juegos que
transmitan tanto entretenimiento, y segu-
ramente pasara mucho, mucho tiempo
hasta gue alguien pueda alcanzar las tita-
nicas proporciones de esta visién.  [10]

Las motos son la mejor forma de evitar los atascos
en las autopistas, y son los mejores vehiculos toman-
do curvas y girando. A pesar de ser muy estables,
pueden llevarte a sufrir serios accidentes de trafico.
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Al sacar a gente de su coche para robarselo, apare-
cen situaciones diferentes, algunos se resistiran por
la fuerza. Apuntales con una de tus armas y veras
como entienden la situacion entre sollozos.

Como en GTA anteriores, los puentes hacia las otras
islas estan cerrados al principio. El pretexto es el pe-
ligro terrorista. Puedes llegar a ellas por mar. Pero te
avisamos: si lo haces, tendras seis estrellas en el me-
didor de busqueda policial. Claro, que eso es lo que
todos buscamos cuando empezamos un nueve G7A...

Delincuencia
en grupo

e ¥

Se accede al multijugador onli-
ne por el teléfono, aunque
siempre ingame, pero, a dife-
rencia de Burnout Paradise, no
aparecen jugadores en tu
mundo, sino que te lleva a un
lobby. Existen bastantes
modos de juego nuevos y per-
mite un buen nivel de
personalizacion. Aunque el
Deathmatch y el Race quedan
mermados por la variante de
proteger al VIP que es Policias
y Ladrones, Cerco de Seguridad
Nacional o Mafia Work por
equipos, donde los jugadores
deben ganarse el favor de la
mafia rusa cumpliendo los en-
cargos antes que los rivales.




GRAN TURISMO 5
PROLOGUE

PLATAFORMA PS3 LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO. 39,95 ¢
DISTRIBUCION SCEE [STUDIO. PLYPHONY DIGITAL

A menudo, Prologue resulta
sorprendentemente realista.
Los interiores de los coches
estan detallados, y los reflejos
no sélo se ven en tu coche,
sino también en los de tus riva-
les. Y todo ello, a 60 frames
por segundo. Pero también se
hace visible toda caida de la
tasa de frames o fallo grafico.
En Suzuka, cuando los coches
se agolpan al inicio de la carre-
ra, se puede sufrir de alguna
que otra leve ralentizacion, las
vistas interiores son propensas
a sufrir de screen tearing, el
polvo levantado en las zonas
de hierba presenta un movi-
miento vertical extrafio y se ve
mucho aliasing. No lo decimos
por ser tiquismiquis, pero esta
serie ha destacado siempre por
unos graficos exquisitos.

i azunori Yamauchi, director del
1i Kl juego, rie tras las declaraciones de
1 un miembro del estudio, respon-
sable del Mitsubishi Lancer Evolution X,
que confirman que juego y realidad se
estan fusicnando: “estamos trabajando
para permitir la conduccién deportiva
usando sélo el volante y el pedal de freno,
[para que asi] todo el mundo pueda dis-
frutar de ella”. Esta entrevista se encuen-
tra en uno de los documentales descarga-
bles de Gran Turismo TV, testimonio en
HD del aprecio de la serie por los coches.
En Prologue se ha puesto mucho cari-
Ao en el disefio de toadas las curvas, ro-
deadas de ruinas italianas o de una man-
sién japonesa; todo ello mostrado por
una camara que se mueve de forma lenta
y suave. Los menus aparecen y desapare-
cen con un ritmo suave e hipnotico, mien-
tas suena el jazz particular de GT7, todo
esta muy pulido. También se ha puesto
especial atencion a la navegacion; la se-
leccién de vehiculos se lleva a cabo ahora
a través de un menu flotante de la panta-
lla principal, en vez de recurrir a una pan-
talla nueva que necesite tiempo de carga.
El conjunto genera esa magia especial
que ha sido siempre el punto fuerte de
Gran Turismo; cambiar de marcha es com-
pletamente satisfactorio. Las carreras se
dividen entre Arcade y Evento. En el pri-

Polyphony ha afiadido nuevas
caracteristicas desde el lanza-
miento japonés del afio pasado:
modo a pantalla partida, prue-
bas de conduccion, y el futuro
sistema de dafios.

mero estan las carreras, contrarrelojes y
pruebas de conduccién (que repiten tras
Gran Turismo HD Concept y que son un
nuevo anadido desde el lanzamiento japo-
nés de Prologue), aunque la seleccion de
vehiculos se vera limitada a los que com-
pres usando el dinero que ganas en los
Eventos. Hay que elogiar que los eventos
son muy variados, con pruebas de adelan-
tar a tantos competidores como sea posi-
ble en una vuelta, o contrarrelojes de diez
minutos, o carreras sélo para una marca y
clase de vehiculo particular. Se consigue

El online es un nuevo afadido,
pero no es muy completo, ya
que ofrece poca seleccion de ni-
veles de habilidad, ni permite
formar grupos y sufre del lag.

asi acabar con la aspereza de GT4 Prolo-
gue, e incluso acercar GT al espiritu de
Project Gotham, pese a que debes conse-
guir dinero para comprar nuevos coches.

Una vez en la pista, y tras hacer los
ajustes de rigor con las ayudas de conduc-
cién, se hace patente que se ha refinado
mucho el modelo de conduccién de GT,
aungue, como es habitual, es dificil perci-
birlo en los coches mas lentos, pero cobra
personalidad al volante de vehiculos como
el Nissan GT-R Concept, con su satisfacto-
ria inestabilidad al tomar curvas a gran
velocidad. Las seis pistas del juego se
transforman con solo utilizar un coche di-
ferente. Por su parte, la IA de los rivales
tiene su propia personalidad, con coches
que, con frecuencia, pierden el control o
frenan demasiade en las curvas.

Por mucho que Gran Turismo TV y su
escaparate empujen a Prologue para
intentar convertirlo en una experiencia
multimedia, las carreras en si se acercan
maés a lo que es un juego (un poco menos
frio, con algo mas de diversidad y caracter)
sin sacrificar ni un apice su profundo amor
por los coches. Como avance del titulo
completo, Prologue sirve como
confirmacién de gue en Polyphony
conocen bien el resto del mercado de
juegos de conduccion. Se trata de una
demo generosa, dificil de ignorar. [71
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PENNY ARCADE
ADVENTURES:
EPISODE ONE

PC LANZA O: YA DISPONIBLE PRECIO. 20 5
{: GREENHOUSE ESTUDIO. HOTHEAD

~ b €Ny Arcade es un cémic online
PI que lleva bastante tiempo triunfan-
do, llegando a convertirse en una
parte importante del mundo de los video-
juegos, con tanta relevancia como las
grandes paginas de noticias y analisis; una
muestra clara de lo que pueden llegar a
lograr los aficionados a los videojuegos
cuando se dedican a algo en cuerpoy
alma. Las distribuidoras piden a gritos salir
en las tiras de tres vifietas y la audiencia
fiel esta impaciente por ver qué gran titulo
sera el objeto de burla o adoracién. Cabria
esperar que todos estos afios de comics
basados en la critica a los videojuegos sir-
viesen de inspiracion al escritor Jerry
Holkins y al artista Mike Krahulik para
crear un buen ndmero de gags sobre el
desarrollo. Sin embargo, este primer epi-
sodio de una serie que tiene por titulo On
the Rain-Slick Precipice of Darkness es un
juego que, de no ser el suyo, sin duda esta
pareja destruirfa y ridiculizaria sin piedad.
El juego estd ambientado en un nuevo
universo steampunk poblado por el exten-
so abanico de personajes del comic. Pese

Uno de los mejores aspectos de
Episode One es la aplicacion
para crear personajes, que ge-
nera tu personaje en 3Dy en
2D, para las escenas de video y
los didlogos. Aunque la selec-
cion de caracteristicas y
sombreros es limitada, ver el
resultado final representado
con ese estilo personal de
Krahulik es una de la pocas
emociones que se les ofrece a
los aficionados lo bastante fie-
les como para hacerse con este
juego. Al final, puedes salvar la
partida para conservar al perso-
naje durante toda la serie.

a que argumentalmente se presenta la ti-
pica aventura de ir en busca de algo, el eje
central del juego parece ser una sucesion
interminable de simples batallas activas

Los dialogos estan muy bien escritos, aunque algo cargados de blasfe-
mias y humor escatolGgico. Sin la ayuda de los post del blog de la web,
los recién llegados no entenderdn algunos gags clasicos del comic.
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Final Fantasy ofrece zonas inmensas que
explorar, para compensar los combates
repetitivos. Penny Arcade no se permite
tales lujos: la accién solo se desarrolla
en tres niveles de tamafio modesto.

inspiradas en los JRPG. La novedad es que,
junto a las habituales opciones de ataque,
objeto e invocacidn, puedes realizar un
blogueo con el que contrarrestar cualquier
ataque. Al pulsar la barra espaciadora en
el momento preciso durante |a larga ani-
macion de preparacién para el ataque de
tu antagonista, conseguirds bloguear el
golpe y efectuar un contraataque; aungue
solo si aciertas en el nanosegundo preciso.
Desgraciadamente, el anadido de esta
opcién al sistema de batalla, atenta contra
la experiencia de juego. Los enfrentamien-
tos se decidiran solo en base a bloquear la
mayoria de los atagues mientras que los
enemigos se vuelven cada vez mas pode-
rosos, acorde con el aumento de nivel
constante de los tres protagonistas. Lo
que es peor, cada movimiento tiene su
momento adecuado, con lo que hasta los
veteranos de Final Fantasy, expertos de las
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Las animaciones estan muy bien logradas, y se adap-

tan al estilo artistico, pero son una muestra de lo mal
llevados que estan los movimientos de blogueo.

batallas activas, se enfrentaran sin querer-
lo a la pantalla de "¢ Quieres continuar?”
una y otra vez, mientras tratan de identifi-
car la maniobra, para luego repetirla
constantemente. En conjunto, ofrece esa
nada agradable sensacion de que se trata
de un millar de dolorosos minijuegos de
ensayo y error. De este modo, se acaba
con toda la posible profundidad y comple-
jidad que las batallas podrian presentar
por si solas. Si hubiese un gran mapa por
explorar y variedad de tareas por realizar,
aln podria tener cierto atractivo, pero con
solo tres zonas discretas y misiones que se
basan, unicamente, en los combates, no
hay mucho de dénde sacar.

Sin duda, el futuro de la serie no pare-
ce prometedor. Ni los dibujos a mano ni
los didlogos humoristicos son capaces de
arreglar los problemas bésicos de la expe-
riencia de juego. [4]



ECHOCHROME

PLATAFORMA: PS3, PSP LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: SCEE

EST : SCE STUDIOS JAPON

_ | concepto central de Echochrome
E es simple, brillante, y desconcer-
tante. Imagina un mundo en el

cual puedes manipular las estructuras en
3D, pero las atraviesas en 2D. Basta con
que dos plataformas parezcan estar unidas
para que lo estén, con girar la vista hasta
que parezca que se juntan. De este modo,
se forma un objeto Unico que puede reco-
rrer el personaje que controlas, un
maniqui de dibujo, que mientras avanza
buscando los “Echos”. El objetivo princi-
pal del juego sera recolectar estas sombras
parpadeantes con forma humana.

La resolucion de puzles que presenta
Echochrome gira en torno a esta habilidad
de retorcer las leyes de la perspectiva. Por
ejemplo, los agujeros permiten al jugador
caer en plataformas que, en realidad, no
estan debajo, pero parece que si porque
se trata de un plano bidimensional. Para
esquivar obstaculos, podras utilizar reglas
similares como mover las estructuras para
conseguir que un pilar oculte un agujero,
que, si no se ve, s Como si no estuviese,
el maniqui pasa por detras del pilar y sale
por el otro lado. Para buscar la solucion
hay que hacer rotar todo el nivel: blogues
en blanco y negro, escaleras, agujeros y
plataformas para saltar que flotan en el
aire, acompanadas de unas melodias de
cuerda que desentonan bastante.

Al principio es una experiencia asom-
brosa; es de ese tipo de conceptos que, al
asimilarlos en todo su esplendor, puede
provocar una sorpresa similar a la de

n3

E! llamativo estilo visual de Echochrome consigue
que los niveles cargados de diferentes perspectivas
sean claros y faciles de interpretar.

Los circulos negros son agujeros por los que caes al nivel in-
ferior; los blancos te impulsan hacia arriba. Donde aterrices

depende de la logica del juego, que recuerda a Orosz.

Keanu Reeves en Matrix. La habilidad para
inclinar o doblar los niveles ofrece tantas
opciones que a menudo no sabes si has
descubierto la solucién predeterminada o
has usado mal las leyes fisicas que se te
ofrecen y has logrado tu objetivo al sobre-
pasar los limites. Si, por ejemplo, te caes a
través de un agujero, gira con rapidez las
plataformas para evitar la caida en picado
del maniqui. En ocasicnes, sera algo com-
pletamente aleatorio. Por cada momento
con la boca abierta tras haber descubierto
una solucién, te topas con otras tantas
victorias inesperadas fruto de una equivo-
cacion tuya al mover el escenario.

La presentacion es algo seca, pero hay momentos de
humor, como este nivel y otro que pone “hello”. La
voz femenina, similar a la de Portal y que te agasaja

con un “ups” cuando fracasas, se hace odiosa pronto.

Teady

Las reglas que marcan tus éxitos, sean
intencionados o no, parecen ser solidas e
inalterables, pero hay algunas desviaciones
que ponen 2 prueba la paciencia. Ef juego
se asequra de que no puedas crear ciertas
rutas: la suave rotacion del escenario pasa
de largo cuando lo intentas. Tal vez sea
para evitar los caminos faciles que reduci-
rian el nivel del reto, pero da la impresion
de que se trata de un truco barato. Luego
estan los fallos ocasionales gracias a los
cuales puedes atravesar zonas no conecta-
das, o por culpa de las cuales no puedes
utilizar rutas aparentemente validas. No
son grandes problemas, pero si lo bastan-
te importantes como para plantearte si
esa libertad para alterar la perspectiva no
serd, irénicamente, una mera ilusion.

Echochrome ofrece una experiencia
rara e idiosincrasica, y un reto importante
en sus niveles mas altos. Un gran ejemplo
de juego imaginativo gue recorre un cami-
no poco conocido. [71

I

El objetivo es llegar a las sombra, llama-
das "Echo”. Los escenarios mas simples
pueden llegar a ser tan correosos como
las Gltimas y complejas construcciones.

Crea tu propia jaqueca

Ademas de tener cerca de 60
niveles que puedes seleccionar
a tu antojo o disfrutarlos de
forma aleatoria (sin olvidarse
del futuro contenido descarga-
ble), Echochrome ofrece un
extenso editor de niveles para
que crees tus propias pesadi-
lias a lo Escher. Aunque es un
puzle de por si, ya que calcular
los 4ngulos necesarios para
conseguir que funcione la me-
canica del juego requiere
mucha experimentacién. Pero
merece la pena perseverar.

FAl



PRO BASKET

\ MANAGER

PLATAFORMA: PC LANIA

RUIENTO: 21 MAVO

PRECIY: 29,95 ¢ DISTRIBUCION: PLANETA DEAGOSTINI
INTERACTIVE ESTUDIO. U-PLAY

SPEEDBALL 2
.| @8 TOURNAMENT

PLATAFORMA: PC LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

PRECIO: 29,95 ¢ DISTRIB

ION: FROGSTAR INTERACTIVE

PICTURES / NOBILIS ESTUDIO: KYLOTONN

J 6élo diré una cosa: Ba-lon-
i S ces-to”. Nadie pudo pensar
: cuando Pepu Hernandez dijo
estas palabras tras el mundial de
Japdn gue podian llegar a plasmarse
en un manager de baloncesto maés
que digno, jpor fin!, y que fuese el
primer trabajo de un estudio espa-
ficl: el barcelonés U-Play.

Con una interfaz que no asustard
a los novatos y en la que los vetera-
nos de los managers se sentiran
como en casa, Pro Basket Manager
te permite controlar desde las vallas
publicitarias al coste de las entradas,
la ampliacion de tu cancha o a si
Rudi Fernandez debe jugarse el tri-
ple en el Gltimo segundo de partido.

Por supuesto que queda atn
mucho trabajo por hacer, y U-Play es
muy consciente de que en las suce-
sivas ediciones del fitulo debe ir
puliendo detalles. La musica es, mas
que repetitiva, ciclica y se hace cdio-
sa a las pocas horas de juego. Se
echa en falta la simulacion de los
partidos con jugadores en 3D, pues-
to que el titulo se limita a ofrecer,
como mucho, una serie de puntos y
cruces que indican la posicién desde
la gque lanza el jugador y si ha ano-
tado o no. Una segunda opcion es
seguir las jugadas mediante texto, y

“Las buenas actuaciones individuales
Se deben a 10s companerns,

que hacen que jugar

sea mucho mas facil”

Juanjo Triguero
Polaris Word Murcia

te enfrentas a algunas expresiones
raras como “la tablilla” en lugar del
tablero o “la esférica” en lugar de la
pelota junto a frases memorables
como: “jQué bruto! F. Vazquez da
un rodillazo en los innombrables a
Hdez. Senseca”. Y da la sensacion,
coro en otros managers, de que
tienes muchas més posibilidades de
ganar si sigues el partido que si sal-
tas directamente al resultado final.
Si optas por llevar un equipo
grande, tal vez te favorezca tomar
decisiones arriesgadas: invierte un
paston en comprar jugadores, por-
que el dinero de los patrocinadores
y la paciencia de la directiva (hasta
cinco semanas puedes estar en nu-
meros rojos sin que te echen) te lo
permitiran y te saldrd bien la jugada.
Pro Basket incluye todas las cate-
gorias mas importantes de Espana,
hasta la liga EBA, ademas de un
rmontén de paises. Pocas cosas tan
gratificantes como aupar a tu equi-
po desde la LEB Plata e intentar que
dispute la Euroliga, sin enfrentarse a
la dificultad frustrante de los mana-
gers de otros deportes. Es un titulo
hecho por y para amantes del ba-
loncesto que viene a llenar el hueco
que dejé Pc Basket. Esperamos la si-
guiente entrega con ganas. [71

Es impresionante la base de datos y las esta-
disticas. Estaria bien poder consultar en
cualguier jornada estadisticas generales como
el ranking de anotadores, reboteadores...

Frases de los jugadores durante las cargas, expresiones ya miticas ("ra-ta-ta-ta”, "jugén”), un
acertadisimo doblaje de Juanma Iturriaga... todo rebosa pasion por el baloncesto.
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Kabbalisls

! ecuerdas Speedball 27 Eran
§ Rl buenos tiempos, ¢verdad?
La nostalgia que nos invade
(de cuando los geranios crecian en
el balcén y nuestro viejo Amiga
hacia de anfitrién de infinidad de
campeonatos) puede resultar peli-
grosa a la hora de enfrentarse a este
juego. No es injusto hacer la compa-
racion: estamos ante Speedball 2
Tournament, no ante Speedball 3,
porque ese factor nostalgico es
esencial para atraer a los jugadores.
Ademas, le debe mucho mas que la
marca al titulo anterior.

Tournament es Speedball 2 pero
con mejores graficos y el potencial
del juego online. Pero, jtodavia
rantiene su atractivo Speedball 2?
Lo cierto es que gira tanto en torno
a su predecesor que le acaba pasan-
do factura; los nuevos movimientos,
como esprintar, esquivar o saltar, no

Es dificil esquivar y esprintar a la vez que uti-
lizas las teclas WASD para correr hacia arriba,
abajo y los lados. Hace falta un buen mando
para disfrutar al maximo del juego online.

Tnam cuslamization

BRI

Hay muchas posibilidades de personalizacion
de tu equipo, desde sus estadisticas de velo-
cidad individuales hasta el color de los trajes.

alteran demasiado la forma de
juego, avanzando y retrocediendo.
Hasta el escenario es el mismo de
siempre, con la misma colocacion de
estrellas y teletransportes: no hay
ninguna caracteristica que permita
individualizar ninguno de los cuatro
estadios, aparte de su aspecto.
Visualmente, el juego cumple
perfectamente. Sin embargo, hay
algo antiséptico en su disefio, espe-
cialmente en el de los equipos, que
se alejan mucho de los hombres me-
talicos y pixelados del original. Los
viejos disefos tenian encanto y
maestria, pero la decision de detallar
estas representacicnes en vez de re-
inventarlas hace gue el aspecto del
nuevo juego sea demasiado neutro.
Posiblemente ha sido dificil tra-
bajar con Speedball 2 Tournament,
porque parece tener miedo de reali-
zar cambios importantes que
provoquen una reaccion negativa de
los aficionados. No es un mal juego
en absoluto, pero tampoco logra su-
perar a ese predecesor de 16 afos
de edad cuyo nombre utiliza. [5]1
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(i E s innegable que la competi-
: | cién continental que se
: celebra este verano en Aus-
tria y Suiza es el evento deportivo
del verano. Haciendo uso de la li-
cencia oficial de la Eurocopa 2008, y
de la notable base del Ultimo FIFA,
EA presenta esta revision que difiere
en pocos aspectos del titulo lanzado
6 escasos meses antes. Es imposible
lanzar un producto genuinamente
diferente con esta diferencia de
tiempo. En esa situacién, EA Sports
se ha centrado en pulir la base tanto
jugable como visual de FIFA 08, lo-
grando un mejor acabado general y
corregir ciertos detalles criticables; la
fisica del balén es ligeramente supe-
rior y mas natural, los jugadores
responden mas rapido, los partidos
son mas fluidos y los modos online
son ciertamente adictivos y suponen
uno de los mayores logros del titulo.

No cbstante, todavia quedan fa-
llos en los que EA Sports debe seguir
trabajando y que deberian haberse
revisado. La |A defensiva de los juga-
dores de tu equipo es nula, siguen
girandose con lentitud, el sistema de
regates no es intuitivo y acaba fun-
cionando de forma aleatoria, apenas
se diferencian los combinados nacio-
nales, una seleccién débil como
Croacia puede ser "el Brasil euro-
peo” y las injusticias que comete la
CPU; defender un dos para cuatro
supone una desventaja, mientras
que no se puede superar el ataque
en un dos para uno.

Pero con este UEFA, EA Sports
pone en una gran tesitura a los se-

A PS3 (VERSION ANALIZADA) 360, PC, P52, PSP
ZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO: 69,95 (360, PS3), 39,95 ¢
PSP), 29,95 ¢ (PC) DISTRIBUCION: EA ESPARA
COION: EA ESTUDIO: EA SPORTS

Los modelados de los jugadores son mucho
mejores y mas cuidados que en FiFA 08.

guidores que ya tienen FIFA 08 en su
estanteria; ;deben invertir los 69
euros gue cuesta en consolas de so-
bremesa a cambio de un titulo, que
pese a ambientarse en la Eurocopa y
corregir ciertos aspectos —también
dejar otros descuidados— no aporta
una experiencia significativamente
diferente?. Al menos asi, Raul jugara
con Espafia. 6]

Manolo Lama y Paco Gonzalez ceden el micréfono a Pepe Domingo Castaiio y Javier Lalaguna,
como es tradicional en la serie. El resultado es bueno pero su carisma no iguala a los del Carrusel.

APOLLO JUSTICE:

ACE ATTORNEY

PLATAFORMA: DS LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUYE: NINTENDO ESTUDIO: CAPCOM

ustice no es solo un mero
_.l-l sucesor del exitoso Wright,

sino que ademas es la pri-
mera entrega de la serie Ace
Attorney desarrollada especifica-
mente para DS; por eso misma, sera
sometida a un minucioso examen
por parte de los aficionados. El port
directo del primer Phoenix Wright
de GBA contaba con un caso extra
en su adaptacion para DS. Desgra-
ciadamente, lo que parecia ser un
prototipo resultd ser el juego final.

Los enfrentamientos en el juzga-
do giran mucho en torno a la
habilidad de Justice para percibir los
pequenos tics que demuestran que
un testigo oculta algo. Pero aparte
de eso y de algunos artilugios foren-
ses gue se controlan con la pantalla
tactil, pocos mas cambios hay con
respecto a los ports de GBA.

Todos los elementos del juego si-
guen estando muy limitados, ya sea
el proceso de investigacion, estilo
aventura gréafica, o el riesgo de ser
penalizado por hacer falsas acusa-
ciones en los juicios; su papel es
secundario, dando clara prioridad a
la historia. Se ha potenciado la carga
emocional de cada caso gracias a las
secuencias de introduccion en FMV,
que permiten revivir las absurdas si-
tuaciones de los crimenes.

Como siempre, Justice da lo
mejor de si mismo cuando interac-
tdas con una serie de personajes
muy carismaticos. La decision de

El fiscal de este episodio es Klavier, estrella
del rock y nifio prodigio de los juzgados. No
llega al nivel de Godot en Trials and Tribula-
tions, pero ofrece buenos temas musicales

que Justice forme pareja con la
maga Trucy (la cual prepara ilusiones
durante los cuatro casos) afade un
toque distintivo mas propio de las
series de detectives; esto supone
una bocanada de aire fresco tras el
repetitivo angulo de la médium espi-
ritual de las aventuras de Wright.
Resulta interesante ver como el
argumento llega a poner en entredi-
cho al sistema judicial de los juegos
originales y se llega a sugerir el cam-
bio del mismo. Si Capcom le da una
oportunidad, también podria llegar
a ser un buen juego. [6]

Observar a un testigo durante el juicio, a la
busca de tics afiade todo un nuevo reto visual
a un juego que se basaba en puzles de lagica.
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PLATAFORMA: DS LANZAMIENTO. YA DISPONIBLE
{JAPON, EEUU) SIN CONFIRMAR (EURDPA) PRECIO: 34,90 5
PRODUCCION MAJESCO £ O LUGHTWEIGHT

MA: DS LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PR
OR: MAJESCO ESTUDIO: SHIN'EN

1 3 as ardillas son la tltima de-
LI fensa ante la intrusiva y

‘ malvada industrializacion. A
grandes rasgos, ese es el mensaje
ecologico que Eco Creatures utiliza
como base, un enternecedor juego
de estrategia en tiempo real respal-
dado por la WWF, el Fondo Mundial
para la Naturaleza. Las preocupacio-
nes ambientales de Eco Creatures
quedan en un nivel bastante sutil,
aunque inferior al que empleo el
Capitan Planeta.

Esto habria estado bien si el
juego fuera lo suficientemente acce-
sible como para llegar a un publico
joven y concienciarlo. Desafortuna-
damente, y pese a que estos
protagonistas casi de peluche y su
habilidad para comandar ejércitcs
de criaturas de madera encajan en
un titulo infantil, Eco Creatures es
un amasijo de ideas cadticas con un
control demasiado serio.

Las ardillas azules pueden volar y transportar
a otras unidades y objetos. Pero seleccionar-
las y conseguir mantener su interés es mas
arduo de lo que deberia.
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A pesar de ser una especie de gigante, tu per-
sonaje muere facilmente y debe recorrer un
buen trecho desde el punto de reaparicion.
Cuando llegas, tu ejército se ha dispersado.

Las ideas del juego y su método
de ejecucion son tan poco intuitivos
que te fuerza a jugar el tutorial con
especial atencién, y, a la vez, son tan
simples que es inevitable percibirlos
como tediosos y llenos de patrones
previos. Y los controles son casi la
mitad de la batalla (emplearlos con
cierto grado de acierto es otro
tema), especialmente cuando conti-
nuamente seleccionas las unidades
que no quieres y el movimiento de
tu stylus interfiere con elementos del
escenario o con los propios mends.
Esto Gltimo acaba haciendo que ac-
cidentalmente des érdenes que no
tocaban. Estas molestas situaciones
se agravan por el limitado tamano
del escenario y por el hecho de que
tus amigos del bosque perderan la
concentracion en cuestion de se-
gundos y se dedicaran a pasear.
Aungue existen puzles gue implican
al escenario, su mayor reto es sim-
plemente guiar a estos estdpidos
animales de un punto del mapa a
otro, lo cual es un anadido irritante
que los RTS no necesitan.

Fuera de las misiones, Fco Crea-
tures recoge ideas interesantes en
cuanto a subir de nivel y mejorar tu
gjército, pero esa aportacién acaba
lastrada por gue la jugabilidad es
aburrida, frustrante y sin profundi-
dad. Todo junto, se percibe como un
lio, y ése no es el tipo de mensaje
que la WWF guerria enviar para in-
tentar salvar a la naturaleza. [4]

= 2 3 a DS ha tenido pocos shoo-
‘ Ll ters de scroll lateral en su
catalogo. Quizas porque los
desarrolladores interesados en ello
probaron el primer Nanostray y con-
cluyeron que la combinacién de
shooter con Stylus era muy pobre.
Con ese juego, el hecho de que a
veces tu mano tapase parcialmente
la pantalla hacia incluso mas dificiles
los intercambios de proyectiles espa-
ciales. Nanostray 2 ha llegado a la
misma conclusién, y relega al stylus
Unicamente a los menus.

Con este método de control mas
conservador, Nanostray 2 ha centra-
do sus novedades en el catalogo de
armas. Puedes elegir de nuevo entre
diferentes armas, pero Unicamente
afectan a tu disparo alternativo. No
puedes cambiar tu arma primaria,
pero es en realidad el elemento mas
versatil de todo tu armamento. Des-
pués de derribar las dos primeras
oleadas de naves enemigas, recibes
power-ups para incluir dos satélites
de apoyo que disparan proyectiles
en la direccion que elijas. En la pan-
talla de equipamiento decides su
angulo y su posicion alrededor de tu
nave (hay tres diferentes y puedes
cambiarlas a lo largo de la misién).
Son una parte vital de la jugabilidad
y algunas misiones te obligan a pen-
sar cuidadosamente sobre cual serd
su mejor emplazamiento.

Las ocho misiones estan bastante
animadas, son largas y bastante

El juego acaba siendo bastante deslumbrante,
e incluso las pantallas de los mends son atrac-
tivas. A diferencia de su antecesor, los
escenarios 3D proyectados en un plano bidi-
mensional rara vez acaban confundiéndote.

duras, una mezcla de peligros y
combate con un sistema basado en
tiempo para poder sumar combos
que maximicen puntuaciones. Si
mueres en un punte intermedio de
la pantalla, debes repetirla desde el
principio; Nanostray 2 hace pocas
concesiones al jugador casual.

No obstante, hay algunos fallos
de colisiones aparte y algunas bata-
llas contra jefes finales poco
inspiradas, Nanostray 2 hace sufi-
ciente para ganarse una honorable
mencién en el género, incluso aun-
que la competencia que haya
encontrarse en él sea escasa. [71

Intarcom

Collact 15 yellow bBonus
items in 30 seconds
without gatting hit.

Scora:
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Aparte de la campafia, Nanostray 2 presenta
32 desafios que desbloquean minijuegos —
clones de Breakout y del estilo— A pesar de la
so0sa recompensa, estan bien construidos.
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T omo WarioWare antes, Ban-
CI gai-O Spirits es un ejercicio

§ de emplear los principios bé-
sicos del videojuego en un torrente
de micro-niveles. Pero donde ambos
juegos difieren es en la ejecucion. Si
WarioWare es una introduccion a
los principios del juego casual, Ban-
gai-O es lo que se podria esperar de
Treasure, una clase magistral en
juego hardcore extremo; 160 nive-
les, cortos y exigentes, basados en el
mismo motor, reglas y elementos del
Bangai-O clasico de las N64 y Drea-
mcast, que ven como sus partes
constituyentes se separan y funcio-
nan de forma independiente.

Y ello aunque pilotas un mech
que tiene como maximo diez pixeles
de altura y el tamaric de un puntero
de raton. Puedes escoger dos armas
de entre siete mas el milagroso
apoyo de la famosa lluvia de 100
misiles de esta serie que se libera
con los dos gatillos y cuya potencia
y ferocidad aumenta dependiendo
de lo cerca que estas de caer ante
los proyectiles enemigos. Estos fun-
damentos se aplican a una variedad
de estilos de juego y retos diferen-
tes. A veces un puzle, otras un
beat'em up, pero siempre siendo un
shooter, el repertorio de los colori-
dos niveles siempre deslumbra.

En contraste, la presentacion es
parca y mds funcional. Varias fases
de introduccion (opcionales) te ense-
fian lo mas basico del juego.
Seguidamente puedes escoger a
cual de los 160 niveles de Bangai-O
quieres enfrentarte, en cualguier

= (| pr ) L e =,

Las siete armas se pueden combinar para crear
efectos hibridos. Es vital encontrar la combina-
cién adecuada para cada momento. Este puzle
es imposible de superar de otro mado.

orden. Cuando completas uno, el
juego almacena el tiempo que has
tardado y el nimero de puntos gue
has acumulado. La dificultad pronto
sube, notandose en el tiempo que
tienes para completar la pantalla.
En contraste a WarioWare, el
valor de Bangai-O Spirits aumenta
con el tiempo; no puedes dejar de
intentar superar sus 160 desafios
hasta que los completas. Aungue
sea el titulo mas fragmentado de
Treasure —por motivos obvios—, no
tenga una historia y personajes ca-
rismaticos e incluso carezca de un
marco donde encuadrarse, Spirits es
pura y cruda delicia. 9]

El editor de niveles es uno de los mas poten-
tes que se han visto: se puede editar hasta en
el medo principal. Los niveles se pueden cam-
biar online como ficheros de audio que se
reproducen en el micréfono de la DS.

ASSASSIN’S CREED:
ALTAIR’S CHRONICLES

ORMA: DS LANIA
CCION: UBISOFT £

O YA DISPONIBLE PRE ): 39,95 ¢
O: GAMELOFT

El combate incluye algiin elemento de las contras y combos del original. Dadas las pésimas ani-
maciones, son dificiles de aplicar y es mucho mas practico machacar botones para abrirte camino.

nos checkpoints generosos
l suelen ser una muestra de
confianza en el disefio de un
videojuego, de que es lo suficiente-
mente robusto como para
proporcionar retos y longevidad y
evitar la frustracion. Pero en Altair
Chronicles hay una auténtica inun-
dacion de ellos y acaban
revelandose como intentos de miti-
gar la gran cantidad de errores,
bugs y fallos de los que esta plaga-
do este fugaz titulo de siete horas.
El problema principal es que Ga-
meloft ha creido mejor dar a Altair
un entorno en 2D en lugar de sus
tres dimensiones, y muestra la vista
desde un angulo fijo que, de forma
continua, deja fuera de camara ele-
mentos importantes del escenario
cuando se mueve. A veces los ele-

Curiosamente para un juego de DS, Altair's
Chronicles incluye pantallas de carga. Los mi-
nijuegos presentan estéticas diferentes en la
linea del juego principal y te hacen tener el
stylus a mano. Afectan a la ambientacion.

mentos arquitectonicos nublan la
vista del asesino, no logran aplicar
transparencias. También es terrible
su intento de aportar profundidad:
encontrar las cuerdas es mas un tra-
bajo de suerte y fe, y saltar de techo
en techo se confunde con intentos
de escalarlos. Los movimientos de
las espadas, en cambio, son directa-
mente imposibles de juzgar.

Aungue existe una historia muy
rudimentaria envolviendo esta bus-
queda del caliz sagrado en este
capitulo cuya accién es anterir al po-
lémico y sobrevalorado titulo del
ano pasado, avanzas guiado por
una serie de flechas verdes que te
indican el camino hacia el siguiente
checkpoint. Olvidate de la libertad
del original.

Aporta algo de variedad con sus
asesinatos, escuchas, hurtos y con-
fesiones forzadas. Las dos Ultimas se
representan como dos minijuegos
con el stylus, las confesiones con un
estilo Elite Beat Agents.

El error en el planteamiento de
cambiar 3D por 2D hace perder a
Altair toda la belleza y naturalidad
en sus movimientos, y anade una
cantidad ingente de asesinatos gra-
tuitos. Esta cruenta continuacién ni
se acerca al original ni aprovecha las
caracteristicas del hardware. Y todos
esos checkpoints sugieren que Ga-
meloft lo sabe. 31
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arece gue las ideas de
PI Nippon Ichi necesitan dos in-

tentos para ser perfectas. Si
La Pucelie Tactics fue el primer raid
dentro de las fronteras del SRPG,
Disgaea fue la incursion total en ese
género. Phantom Brave eliming esa
apariencia de tablero de ajedrez
pero fue Makai Kingdom el que
aporto libertad. Siguiendo esta ar-
gumentacion empirica, Souf Nomad
actuara allanando el camino para un
préximo titulo no tan imperfecto.

El nicleo del juego es bastante
inteligente. Soldados, magos y otras
unidades deben agruparse juntas en
distintas “habitaciones”, una meta-
fora fisica para lo que en realidad
son pelotones. Estas habitaciones
contienen hasta un maximo de
nueve huecos en diferentes forma-
ciones y puedes asignar a cada uno
un personaje diferente. Los escua-
drones estan representados en el
mapa por un icono, que se despla-
za, ataca y defiende siguiendo los
canones del SRPG. Cuando comien-
za un enfrentamiento, el juego
cambia a una perspectiva lateral es-
tilo Advance Wars, y los miembros
del escuadran realizan sus acciones
en turnos, con un giro interesante
del sistema habitual.

Visualmente es el titulo menos
espectacular del estudio para PS2,
un problema que nace no solo de la
mala calidad de sus sprites y de lo
basicos que son los objetos en 3D,
sino también del discreto nivel de un
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NIPPON ICHI

Puedes colocar a los personajes delante, en el
medio o en la parte de detras del escuadron

seguin su tipo de arma y habilidades. Es clave
para ganar crear equipos compensados.

N
...:.,()6_"’ potentiality

Los pelotones reciben honus llamados “de-
cors”, Segiin avanza el juego se incrementa el
nimero de escuadrones y las habitaciones que
pueden contener para asignarles unidades.

gran numero de elementos visuales
del titulo. Las conversaciones con los
NPCs son muchas veces sosos dialo-
gos. Y los mapas son texturas en 2D
con montanas y valles dibujados con
lineas repletas de jaggies.

Los juegos de Nippon Ichi siem-
pre han aportado sustancia por
encima de estilo, pero nunca antes
ninguno ha transmitido tan poco.
Esta estética discreta se extiende a la
historia y a los dialogos. Afortuna-
damente las escenas intermedias se
pueden saltar si no te gustan, asi
que las molestias que aportan estos
interludios no son obligatorias.

La pobre ejecucién y el molesto
sistema de menus que acompafia
durante muchas horas, acaban fir-
mando el titulo mas débil del
respetado estudio. Atn asi, debajo
de todas esas inconsistencias yace
un nucleo sélido e interesante para
un videojuego que puede florecer
con mayor esplendor en un futuro
titulo del mismo corte. Como la his-
toria dice de Nippon Ichi. [6]

INSECTICIDE

PLA RMA DS (VERSION ANALIZADA) PC LAY
DISPONIBLE (EEUL) POR CONFIRVIAR (ELIROPA)

PRO ON GAMECOCK ESTUL

i ompartiendo el mismo tono
! CI que una produccién de Pixar,

Crackpot retrata el mundo
de los insectos a través de la camara
de un director de cine negro. La
fuerza de ese intento depende de la
habilidad de los guionistas para en-
contrar paralelismos divertidos entre
el mundo de los bichos y el nuestro.
Pero mas alld de algunos togues hu-
moristicos, la mayor parte de este
desenfadado mundo se percibe muy
forzada. La jerarquia de una colme-
na esta amenazada por el futuro de
sus huevos, entonces ;en que se re-
fleja la realidad?, ;en la clonacién y
en el tréfico de armas?

Parece que nos hemos perdido el
reportaje del Discovery Channel
donde los insectos construyen alma-
cenes y blogues de apartamentos,
aunque dado lo planos, feos y su
poca resolucién, serd que no mere-
cia la pena contarnoslo. Con una
pésima deteccion de colisiones y un
tono oscuro en toda la ciudad, ex-
plorarla como el agente Chrys Liszt
es complicado debido a una ausen-
clia casi total de escenografia que
llame la atencién. insecticide tiene el
triste perfil de juego de plataformas
basado en una licencia millonaria y
enfocado a un publico infantil.

Mas interesantes son los breves
momentos estilo CSI. Aunque estas
secciones de point & click siempre se
agradecen —es un género practica-
mente virgen para el potencial de la
DS- pero no estan demasiado bien
planificadas, y tras cuatro o cinco
acabas denotando que son demasia-

i sis cambia el color, pero no la inefectividad.

CRACKPOT

N Jimimvy
Gilicuday?

Oscuros tratos en la Necterola Corporation de
la abeja reina forman el esqueleto narrativo
inicial, pero un giro hacia la ciencia-ficcion
rompe todo entusiasmo 10 horas después.

do obvias y rezando para que llegue
pronto el proximo tramo platafor-
mero. Los puzles son tan intrincados
como darle un donut al personaje
que le gustan los donuts.

Insecticide se lanza también en
PC. De tedos modos, con la versién
de DS mostrando lindezas como la
mezcla de malas escenas de video y
dibujos del storyboard para la narra-
tiva, nos preguntamos si el
desarrollo ha sido victima de una
apresurada conversion portatil.

Todavia no se sabe qué futuro le
espera a Insecticide en PC, pero en
DS deberia caer fumigado por una
rociada de Raid. [3]

El arsenal de Liszt es muy frégil, un repertorio
de cafiones cada vez mas imponentes que al
final parecen disparar una gelatina verde que
impacta —o no- donde debe. Con la telekine-




DEMENTIUM:
THE WARD
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v | hacerte elegir entre una lin-

A terna o una pistola, Doom 3
cre6 correctamente una at-
mosfera de tension, al mismo
tiempo que insultd tu capacidad
para manipular mds de un objeto al
mismo tiempo. Dementium: The
Ward, te pone en la misma dicoto-
mia, aunque, por desgracia, acaba
frustrando toda la buena predisposi-
cién del jugador.

Dementium se ambienta en un
decadente psiquiatrico tomado por
los peores esterectipos de villanos
del género del horror, y sembrado
con cadaveres de grafiteros y otros
artistas que eligieron invertir su Glti-
mo y agénico aliento en pintar los
nimeros de una clave con su propia
sangre. Tiene cierta atmdsfera, pero
sus sosos pasillos iluminados Unica-
mente por el haz intermitente de tu
antorcha, junto a los ecos de un
buen repertorio de sirenas, radics,
[luvia y balbuceos fantasmales. No
haces mas que encontrarte con casi
los mismos lugares una y otra vez,
repletos con los monstruos de rigor.

La reutilizacién de recursos
puede ser creible, pero los hospitales
son tan iguales que hacen aburrida
la accion que transcurre en ellos.
Una localizacién mas macabra y ho-
rrorosa deberia hacer las cosas mas

Las babosas —arriba a la izquierda— emergen de las rejas arrastrandose, pero se adhieren de

Este tipo, ‘El Cuchillo’, supone el primer y
abrupto pico de dificultad en el juego, aun-
que es una batalla bastante pobre para un
jefe final. La version europea redistribuye los
escasos puntos de guardado de la americana.

interesantes, pero en Dementium,
esto no ocurre, y las emociones por
aplastar unas pocas criaturas se apa-
gan tras unos pocos metros. Pronto
acabas corriendo, dejando de lado
combatir con los enemigos porque
hasta esto resulta aburrido. Pero al
menos usas durante algun tiempo
esa doble pulsacion del pad.

Hay destellos interesantes —en-
jambres de cucarachas que rompen
bajo la luz de tu linterna, el puzle
ocasional, videos efectivos— pero no
hay casi nada que no hayas encon-
trado implementado mejor en otros
titulos. El terror en los shooters es
una novedad para DS, pero la au-
sencia de todo competidor no hace
a Dementium mejor. [51

forma convincente a paredes y cajas. No puedes matarlas, porque no logras apuntar al suelo.

El sistema de mejoras al estilo RPG es complicado e incluye armadura, caracteristicas y armas pri-
maria y secundaria. Lo mas sorprendente es que parece ne afectar a la potencia de juego.

ocketmen: Axis Of Evil es un
R shooter basado en los dos
analégicos que acaba siendo
un lio. Tu arma bésica es tan simple
que dependes de los items que
dejan caer los enemigos abatidos
para tener una potencia de fuego
decente. Y los malos suelen disparar
de forma predecible, apuntando
donde se supone que deberfas estar
maés que al sitio hacia el que te mue-
ves. En esas condiciones, puede ser
un problema que la camara limite el
area de accion por la que te puedes
mover, especialmente si ademas se
mueve a su propio ritmo.

Un poco de caos seria positivo,
pero Rocketmen es mas que caotico.
En su defensa hay que resaltar que
la pantalla se llena de multitud de

Los multiplicadores de puntuacion se mantie-
nen activos hasta que recibes dafio. En
principio puede parecer algo generosg, pero,
dada la naturaleza caética del juego, la deci-
sion acaba resultando equivocada.

soldados invasores a los gue elimi-
nar. Pero el control de masas no
seria tan aburrido si esta multitud de
enemigos no fuera tan apatica, difu-
sa, inestable de controlar y sin
aliciente alguno para eliminarla. ¥
esa confrontacion siempre tiene
lugar en el centro de la pantalla,
porgue con escenarios tan peque-
fios, el metro cuadrado se cotiza
muy caro, parece gue igual de caro
que un disefio de niveles interesan-
te. Sirva como ejemplo la tercera
pantalla, una serie de corredores ex-
cesivamente largos, con algin
interruptor que debes activar para
seguir avanzando y con hordas de
enemigos cuyo Unico fin es gue no
te duermas. El juego se desinfla in-
cluso con el ritmo de las secciones
del jetpack o del hovercraft,.

El multijugador para cuatro juga-
dores le quita algo del polvo, pero
hay poco espacio para la coordina-
cion del equipo: tus companeros
estan ahi para distraerse en grupo
mas que para realizar acciones con-
juntas. Es una pena, dado que el
motor del juege es capaz de sopor-
tar bastantes elementos, y es una
interpretacion de una historia de
ciencia ficcidon con un toque muy
colorido —videos aparte- y queda
cerca de ser atractivo.

No se pueden pasar por alto los
problemas de Rocketmen, mas aun
cuando carece de la elegancia que
hizo de Dark Miss un éxito. A pesar
de toda la poélvora gue contiene, es
incapaz de explotar. [4]
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[ E n alguna otra ocasién se ha

I intentado llevar el género del
‘ rol a los méviles, pero quiza
ésta es la apuesta mas honesta que
se ha hecho. Bajo la apariencia de un
clasico en 2D, Konami nos invita a
probar el famosa Castlevania en su
versién para teléfono maovil.

La accién transcurre en el ano
2035: Soma Cruz se desmaya duran-
te el primer edlipse de sol del siglo
XXI. Cuando despierta, se encuentra
en un misterioso castillo. El juego
combina un clasico formato de pla-
taformas combinado con la posibili-
dad de ir acabando con las criaturas
que te vas encontrando: zombis,
vampiros, esqueletos... y asi hasta
mas de 50 siniestros enemigos. Para
conseguir abatirles podras utilizar
almas y poderes muy variados, que
son el principal reclamo del titulo.

La jugabilidad de la version de mévil combina
plataformas con elementos de rpg.

Si coleccionas las armas de 50 enemigos po-
drés reforzar el ataque o al personaje.

Un aspecto curioso de este vide-
ojuego es su no linealidad: podras
descubrir los pasadizos del castillo a
tu antojo, subir y bajar plataformas y
asi ir conociendo lo que te espera. El
castillo alcanza tal inmensidad que el
juego hace usc de teletransporte
para unir sitios lejanos.

De su parte RPG lo mejor es la
posibilidad de elegir entre un gran
namero de armas, armaduras y
almas, ademas de objetos adiciona-
les. La libertad que da el juego es in-
édita en un titulo para méviles. En la
parte negativa hay que apuntar unos
combates muy toscos, en los que se
echa en falta mayor control. El ele-
mento arcade no es lo que mas
puede atraer del juego. [6]

|FEAROA S SEEN

cas criaturas que quieren acabar con él.

! os teléfonos maoviles se atre-
} LI ven con todos los géneros y

el de survival horror no iban
a ser una excepcion. En esta ocasion
eres el policia Jeff Morton y te en-
cuentras en una mansion que re-
cuerda a la de los primeros juegos
del género. Como en todo buen
survival horror, te sumergirds en una
historia con muchos misterios por
descubrir, no exenta de criaturas ho-
rribles sedientas de sangre. Por su-
puesto, tendras un buen apoyo ar-
mamentistico para presentarte en
sociedad adecuadamente.

A lo largo del juego se emplean
recursos, como conseguir las llaves
correctas para poder abrir las puer-
tas que encontraras en tu camino.
Esto es mas anecdotico que otra
cosa, dado que es un titulo bastante

A MOVILES LANZAM
MOV!STAR VODAFONE DORANGE,

TERROR’S SEED

YA DISPONIBLE

Morton va a visitar a sus padres y se encuentra con que la Mansion Abbot esta llena de terrorifi-

lineal. Lo normal seré hacerte lo
antes posible con las armas més po-
tentes para poder acabar con todas
las criaturas. Eso si, si andas torpe
con el gatillo, hay botiguines de pri-
meros auxilios repartidos por los es-
cenarios con los gue te recuperaras
de los danos recibidos.

Un guifio mas a Resident Evil (ha-
bfamos intentado no nombrar el
juego, pero finalmente ha sido im-
posible), son las elipses rojas que te
permitirdn guardar la partida y con-
tinuar en ese punto.

Desde el punto de vista del juga-
dor se agradecen estos intentos par
hacer crecer la entidad de los juegos
para moviles. Por ello se perdonan
defectos como una jugabilidad algo
pobre y la dificultad de hacerte
pasar, realmente, miedo. 6]

73 O es la primera vez que se ve
N Worms en una version para
moviles. De hecho ya se han
pubhcado versiones Java y Symbian,
esta Ultima para la primera version
de N-Gage, que vuelve a estar de
moda estos dias.

Esta version sorprende por varias
razones: en primer lugar por su
apartado grafico, gue supera incluso
a la version de la primigenia N-Gage,
lo gue ya dice mucho en favor de los
terminales actuales y de la evolucion
del lenguaje Java. Desde la calidad
grafica, hasta efectos y armamento,
esta versién incluso supera a muchas
versiones de PC.
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La base del juego no varfa: gusa-
nos armados hasta los dientes, sobre
todo con bazookas, que tienen que
eliminar al equipo contrario, las mas
veces basandose en ajustar bien el
angulo y la fuerza de disparo. A esto
se unen decenas de originales
armas: desde granadas hasta minas
o golpes de Kung-fu. En esta oca-

ENTO YA DISPONIBLE PRECIO 3 €
NE. ORANGE, YOIGO ¥
0 THQ

sién, la originalidad la pone la am-
bientacidn espacial. Se trata de un
juego inacabable, ya que todas las
partidas contra un oponente huma-
no son distintas. Contra la CPU son
mas predecibles. Si tu movil se
puede jugar en horizontal, el juego
se adapta perfectamente. No te
arrepentiras de gastarte 3 euros. [8]

La primera versién
de Worms aparecié
en 1994, No hizo
mucho ruido por en-
tonces, pero todo
aficionado a los vi-
deojuegos se han
aficionado en algin
momento a ella.
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Cuando el mundo moderno se enfrentaba a una amenaza terrorista,
llego un juego con un viejo y c6modo enemigo: los soviéticos

reedom Fighters es el clasico
F I ejemplo de juego gue no
llego a irrumpir en el lama-
do “mercado de ventas masivas”,
pero que fue muy valorado en el
underground. Ahoraivive como un
titulo de culto.

Tal vez se trata del juego correc-
to lanzado en el momento
equivocado. En 2001, cuando el
juegoe emprendia su recorrido puer-
ta a puerta por la comunidadide
distribuidoras, el mundo todavia se
tambaleaba tras los ataques del 11
de septiembre. Un titulo ambienta-

el asalto final a Fort Jay, Freedom
fighters es una leccién a la hora de
transportarnos a un lugar, modelan-
doel ambiente y enfilando distintas
vias para ajustarse al entorno.
Resulta significativo que la Amé-
rica que retrato el juego fuera una
version cachonda, corregida y au-
mentada, de la sociedad que sufrio
la Guerra de las Galaxias que pla-
neaba Ronald Reagan. Tanto héroes
como villanos son caricaturas des-
carnadas que hablan como
condenados queise dirigen a la
horca. Esta atmosfera opresiva y. di-

Un juego ambientado en un Manhattan arrasado
tras una invasion soviética en plan Amanecer rojo
syena alocura en el mejor de los casos

do en un Manhattan arrasado por
la guerra tras una invasion soviética
en plan Amanecer rojosuena a lo-
cura en el mejor de los casos.
Curiosamente, la endeble premisa
se percibe hey mas como un acierto
que como un falle'y un augurio de
la invasion de Irak (ver recuadro).
Pero |O sabe crear una atmésfera
amenazante. Desde los primeros ni-
veles en los que liberas edificios de
la ciudad, como |a comisaria de po-
licia o las oficinas de Correos, hasta

vertida se explota a fondo a través
de la propaganda rusa mediante al-
tavoces, posters pro Rusia que
cuelgan de las paredes de los blo-
ques de oficinas y helicopteros Hind
que patrullan constantemente.

No es extrafio que encontremos
reminiscencias de Agent 47 por
todas partes. Programado a partir
del mismo motor, el juego no sélo
comparte con el los tones apagados
y el estilismo provocador que ro-
dearon a Hitman, sino que en

términos de disefio de niveles tam-
hién se presto la misma atencion a
la altura que a la anchura. Una di-
namica extrana, dado que Freedom
Fighters, al menos a primera vista,
es un shooter de a por todas. Pue-
des completar el juego limitandote
a avanzar hacia adelante, pero |os
jugadores mas aventureros descu-
bren las maravillosas areas ocultas.
No cabe duda que la genealogia
de freedom Fighters resulta revela-
dora. Después de Hitrman 2: Silent
Assassin (aparecido en 2002) se per-
cibio ya que |10 emprendia un nuevo
plan de accion con el siguiente capi-
tulo de'su juego protagonizado por
Agent 47: Contracts. El acercamien-
to episodico y la capacidad para
abrirse camino con explosivos en
caso de contratiempos, sin duda de-
bian mucho al disefio de niveles de
fFreedom Fighters, menos estricto y
mas orientado a la accion. Fueron
desarrollados a la par, y las resonan-
cias son obvias. Hay una misteriosa
similitud entre la mision de asesinar
al General Tatarin en Governor's |s-
land y los niveles de Rotterdam de
Silent Asassin: los almacenes en el
puerto, los puntos donde apostarse
como francotirador y un trazado
abierto que encarna la filosofia de
10 de permitir que elija el jugador.
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CRISIS POLITICA

El hecho mismo de que se
lanzara Freedom Fighters
sorprende, ya que el
juego estaba siendo pro-
gramado cuando el
atentado a las torres ge-
melas. Por aquel
entonces, la comunidad
de distribuidores se mos-
traba tremendamente
sensible a cualquier refe-
rencia a la guerra o al
terror en Nueva York, y
jueges como Metal Gear
Solid 2, Shinobi o Spider-
Man 2 fueron editados
para eliminar material
que amenazara con tocar
el escabroso tema. Dio la
coincidencia de que Free-
dom Fighters aparecio
justo después de la inva-
sion de Irak de 2003, con
el lema de la liberacién
forzosa repicando tene-
brosamente al ritmo de la
polémica linea dura de
América y Reino Unido.

Freedom Fighters manejaba su historia con habi-
lidad, y el transcurso de los meses entre misiones
contribuia a una sensacion de nostalgia.

3

Esta libertad de eleccion queda
ejemplificada por los numerosos ca-
llejones y cornisas que conducen a
lugares secretos, donde puedes
apostarte como francotirador. Las
intrincadas plantas y rellanos de la
oficina de Correos contrastan con
los amplios espacios abiertos de'los
almacenes y los patios. Pocas veces
se ha puesto tanto carifo y detalle
al desarrollar escenarios tan familia-
res, que para algunos han sido
decorado de los combates mas me-
morables nunca disputados.

Se trata de un juego en equipo
que posee un sistema de recluta-
miento y mando tan bellamente
equilibrado que deberia haberse
convertido en norma para la indus-
tria. Aunque |0 no creo el juego a
partir de la nada, el sistema para
dar ordenes fue, y sigue siendo, am-
bicioso y unico. Si, las sucesivas
entregas de la franquicia Ghost
Recon de Ubisoft y la serie Conflict
de Pivotal Games se valen de un
acercamiento similar utilizando a
tres aliados, pero el de |0 permitia
comandar hasta a doce reclutas.

Criticado en un principio por
poco intuitivo, con las ordenes de
atacar, defender y estar alerta asig-
nadas a los botones frontales,
funciond porque la experiencia te
hacia ir familiarizandote con su me-
canica. Si bien seleccionar armas y
objetos mediante un engorroso sis-
tema de ruedas y trazar parabolas
con misiles con un impreciso punto
de mira analogico no funcionaba
bien; el hecho de que una asigna-
cion inteligente de reclutas te
permitiera minimizar la mayoria de
los riesgos compensaba estas moles-
tias menores.

El carisma de Chris subia después
de actos heroicos: curar refugia-
dos, liberar edificios o —algo un
tanto extrano~ abrir alcantarillas.
A mas carisma, mas reclutas.

La interfaz para dar 6rdenes
ofrecia potentes opciones tacticas.
¢Que quieres flanquear al tio de la
ametralladora que dispara desde su
caseta de centinela? Sitla a hom-
bres en posiciones elevadas que
hagan llover fuego sobre él mien-
tras tu lanzas granadas y atacas la
fortificacion. Es cierto que los nive-
les no eran demasiado amplios,
pero tampoco provocaban el efecto
tuanel, tan frecuente en los shooters
orientados a juego en peloton que
habian aparecido hasta entonces.

sido barridos tras un atague suicida
contra el enemigo. Podias revivir a
los aliados derribados o reclutar a
mas voluntarios, gue se encontra-
ban repartidos por el nivel.

Con eso no queremos decir que
Freedom Fighters fuera facil, a
pesar que al principio el apuntado
automatico diera la sensacion de
que te lo dan todo mascado, con
hordas de tropas cayendo bajo el
fuego de tus balas como gansters
en una pelicula de la mafia de los
anos 50. No obstante, resultaba en-

I;bcas veces se ha puesto tanto carifio y detalle
enescenarios tan familiares, el decorado de los
cpmbates mas memorables nunca disputados

Mas o menos por la eépoca en
que Freedom Fighters aparecio, mu-
chos estudios estaban intentando
conjugar accion y estrategia en las
consolas, buscando las enormes
ventas que cosechaban juegos como
SOCOM: US Navy Seals, Syphon Fil-
ter y la serie de Tom Clancy. Pero en
juegos como SOCOM y Ghost Recon,
a menudo la inteligencia artificial
tenia demasiado peso y provocaba
que tus companeros de equipo se
lanzaran de cabeza al fuego cruza-
do o merodearan por posiciones
defensivas inutiles.

La solucion de 1O a estos proble-
millas con la inteligencia artificial
fue radical y simple: hacer que diera
igual que tus reclutas muriesen. A
primera vista puede parecer un
acercamiento absurdo, pero funcio-
na de fabula. Ademas de que, por
lo general, tus soldados son bastan-
te habiles a |a hora de encontrar el
camino, no te frustra ni te deja
atascado cuando tus camaradas han

tretenido, gratificante y justificado,
dada la potencia de tus enemigos.
El espiritu del juego era el de los te-
beos de Commando, no el de un
shooter militar realista y solemne. Si
cargabas contra ellos de frente po-
dias derribar a siete u ocho como
un héroe en zona de recreo, pero la
comica animacion de los enemigos
solia ocultar lo nefasto que podia
ser un solo disparo enemigo . que te
acertara en un ataque directo.

Esto daba lugar a momentos en
plan Billy el nifo increiblemente an-
gustiosos: estas escondido en una
oficina con una sola salida, solo te
quedan diez balas y fuera, en el pa-
sillo, hay un batallon de rusos
acercandose sigilosamente. El modo
en la que estaba distribuida la mu-
nicion de las armas caidas, con
acierto pero en pequenas cantida-
des, representaba un elemento
anadido a la tension, ofreciendote
una oportunidad de gloriosa salva-
cion en momentos muy dificiles.
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La atmosfera del juego mejord gracias a la calidad de

la banda sonora de Jesper Kyd. A ratos tensa, otras
melancolica, se adaptaba perfectamente al juego.

' SWAP WEAPONS

Pero a veces la dificultad subia
hasta causar terca frustracion, y el
sistema de guardado no ayudaba
nada. La mayor parte del tiempo,
Chris Stone y su banda de proscritos
estan ocultos en las cloacas de
Nueva York, y sélo podias acceder a
los niveles y guardar a través de las
bocas de alcantarillado. Sin embar-
go, por lo general éstas se
encontraban justo después de las
batallas importantes.

Las drasticas restricciones a la
hora de guardar partida han sido
polémicas. Mas recientemente, Hit-
man: Blood Money y Kane & Lynch:
Dead Men insisten en esa linea,
obligando a los jugadores a comple-
tar la mision entera. Puede aducirse
que afaden tension, pero cuando
en las fases avanzadas de Freedom
Fighters aparecian enemigos bien
armados resultaba aterrador.

El guion se siguié con conviccion
y sentido del humor. Incluso el iza-
miento de bandera del final del
ultimo nivel no sélo daba sentido a
tus capturas de edificios clave, sino
gue te encumbraba en lo alto. Tam-
bién servia como un inteligente
motivo de apertura y cierre que nos
conducia a las fabulosas escenas ci-
nematicas finales y nos daba la
sensacion de que tanto el opresor
como el entorno eran reales.

Pero el gran logro era Fort Jay; el
asalto final a la fortaleza dejaba a
los jugadores con la sensacion de
gue acababan de experimentar algo
especial. Los ametralladores, la ma-
rabunta de infanteria, las trincheras
reproducian la intensidad de Salvar
al soldado Ryan. Una vez dentro,
pasillos claustrofébicos, torres con
almenas y celdas de prision se cer-
nian sobre las habilidades tacticas

para organizar a las tropas gue hu-
bieras acumulado en el juego.

Ironias de |la vida, este panegiri-
co contrasta con los mediocres
articulos de avance con que se reci-
bio el juego. Aungue |10 nunca ha
descartado una continuacion, en
vista de como funciono parece im-
probable que la haya. En 2004 se
hicieron ciertas propuestas de Free-
dom Fighters 2, pero eso fue antes
de que la empresa enfilase el cami-
no de Kane & Lynch.

Sin embargo, tal vez haya que
tomarselo como una bendicion.
Freedom Fighters permanece como
una leyenda del underground; un
legado apropiado para un juego
que tiene como protagonista a un
ordinario fontanero con valentia,
habilidad y carisma sufi-

ciente como para g
salvar el mundo.

El zoom de francotirador dificilmente aporta
nada nuevo, pero [0 recurrié a la experiencia
cosechada con Hitmany le facilité al jugador
posiciones estratégicas desde las que reventar
como melones las cabezas de los enemigos.

SIMILITUDES
Aunque el universo de
Freedom Fighters no po-
dria quedar mas |
Universo Champir

se permite la broma
hacer un tributo a los jue-
gos de Super Mario
vistiendo al protagonista
principal como fontanero.
Al principio del juego
vemos a Christopher
Stone llegando al trabajo
con su hirsutoe hermano
Troy. Como manda la tra-
dicion del videojuego,
Chris debe rescatar a su
desafortunado hermano.
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COMO SE HIZO...
PYJAMARANMA

Un proletario, una alarma defectuosa y un viaje a la
luna: el material del que estan hechos los suefios

PLATAFORiAA: ZX SPECTRUM 48K D

ally Week es un personaje
W de videojuego de lo mas
normalito. En realidad,
eso es precisamente lo que lo
hace tan especial. En un mundo
de fantasia, superhéroes, sigilo-
505 asesines y aventureros, su
monotona vida cotidiana repre-
senta un refrescante cambio. Eso
es tan cierto ahora como lo era
cuando fue creado, en 1984.
Aungue su primera aventura,
Automania, marcé la pauta del
mencionado currante y héroe de
la clase obrera, fue su continua-
cion, Pyjamarama, la gue nos
dejo entrever algo alarmante en
los recovecos de su psigue. El re-
sultado fue un juego que no sélo
se gano un puesto como la pri-

MIKRO-GEN EST

mera aventura construida a base
de minijuegos, termind siendo
un pastiche cémico que le debia
mas a Cruz y Raya que a Mario.
“Por aquel entonces habia
una competicion en marcha
entre las companias punteras,
que luchaban por incluir nuevas
caracteristicas en los programas
—-rememora Chris Hinsley, el
creador del juego-. Recuerdo
que Mikro-Gen siempre trataba
de superar a Ultimate en los as-
pectos técnicos, en la animacidon
de imagenes y en lo demas. Y yo
pensé que, si bien por un lado
habia videoaventuras y por otro
juegos en los que recogias obje-
tos para hacer puntos, lo mas
parecido a una aventura arcade

B
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sEN: REINO UNIDO

timate, pero a fin de cuentas

tura arcade donde utilizaras

IIENTO: 1984

gue habia eran los juegos de Ul-

también en ellos se trataba de
correr arriba y abajo e ir cogien-
do cosas, nada muy complicado”,
Como sucedia con el desarrollo
de muchos productos de aquella
época, Hinsley tenia mucha au-
tonomia: “En mi recaia la
responsabilidad del juego ente-
ro: programar los graficos, el
sonido, fuera lo que fuera, lo
hacia yo. Asi que se me ocurrid
la idea de que Pyjamarama iba
ser la primera auténtica aven-

objetos para resolver puzles e ir
asi avanzando en la partida.
Como no te daban puntos y sélo
podias llevar dos cosas a la vez,
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PESADILLAS Y
PARAJES ONIRICOS

Pyjamarama jugaba con el video-
juego como medio y le sacaba el
maximo jugo a su surrealista pre-
misa. El minijuego en plan Space
Invaders era un guifio a la obse-
sion de Wally (y de los jugadores
en general) por la locura por el
medio como entretenimiento, y
sugeria que los juegos pueden in-
fectar nuestras psiques incluso en
suefios. Pero ademas de darnos
un juego de habilidad muy diver-
tido, eliminar andanadas de
pollos usando cuchillos y tenedo-
res, también hacia subir el
Suefidmetro de Wally y le propor-
cionaba valiosas vidas extras.

La influencia de Pyja-
marama fue
significativa, e inspi-
ro claramente otros
juegos de 8 bits,
como la serie de
David Jones Magic
Knight, que comenzo
con Finders Keepers.

L)

L

eso significaba que tenias que
elaborar anticipadamente un
plan para recoger combinaciones
de objetos e ir llevdndolo ade-
lante. Fue Unico en su momento,
y todos los criticos lo sabian: una
auténtica revolucion que redefi-
nio el género”.

Otros juegos, como el Adven-
ture de Atari, aparecido en 1979,
abrieron camino a todas las
aventuras arcade, pero la dina-
mica de puzles de Pyjamarama y
los desencadenantes logicos
reencauzaron sus principios en
una nueva direccion. La idea era
sencilla: hay que darle cuerda al
despertador de Wally para ase-
gurarse que el mecanismo que
dispara la alarma funcionara a la
hora exacta. Tu trabajo consiste
en conducir a la encarnacion as-
tral de Wally por |la casa y
encontrar la |llave del reloj.

Automania constaba Unica-
mente de dos pantallas, pero le
proporciono a Hinsley la expe-
riencia y la confianza para
desarrollar los mecanismos logi-
€OS que imperarian en su
continuacion: “Dibujé las habita-

El juego registraba los caminos que Wally habia to-

mado, un pionero de lo que después seria marcar
una meta partiendo de repeticiones de la jugada.

é - J!'I
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ciones en plantillas A3 y me puse
a definir como estarian conecta-
das a traves de puertas, tuneles,
etcétera. En cada habitacion
habia un objeto que podias cam-
biar por los que llevaras.
Ademas, los objetos estaban en
un estado y las habitaciones te-
nian unos activadores que se
disparaban cuando caminabas
sobre ciertos lugares con la com-
binacion de objetos precisa en el
estado correcto”.

Aunqgue constaba de 31 habi-
taciones en total, Hinsley trabajo
en el juego comao si tuviera un
Unico nivel e hizo gue su estruc-
tura girara en torno al
movimiento y a la manipulacion
de objetos. Cada habitacion in-
cluia un pequeno rompecabezas,
y la solucion de cada uno de
ellos se sumaria al todo: “Como
en una buena novela, todo esta-
ba estructurado a través de
varios hilos que empezaban y
podian seguirse independiente-
mente, pero al final, llegado
cierto momento, todos iban en-
contrandose y dependiendo los
unos de los otros. Asi pues, po-
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dias avanzar en ciertos puzles
hasta que llegaba un momento
en el cual necesitabas el objeto o
el activador de otra habitacion, y
no podias alcanzar ese punto
hasta que no se resolviera el hilo
de otros rompecabezas”.

Buena parte del atractivo del
juego radicaba en la gimnasia
mental que se precisaba para re-
solver los puzles. Dos de los
activadores consistian en desli-
zarse por la barandilla para
cambiar las llaves de ignicion por
el casco y dejar la pistola laser en
la luna. Para descubrirlo era ne-
cesario un acercamiento
imaginativo a la resolucion del
rompecabezas. Sin embargo, a
Hinsley le sorprendié lo rapido
gue los fans completaron el
juego, con mapas y soluciones
gue aparecieron en las revistas
de videojuegos mas populares
apenas unas semanas despueés
de su lanzamiento.

A pesar de que el intercambio
de objetos funcionaba como la
seda y cumplia con la jugabili-
dad, era preciso prestar mucha
atencién a los detalles y ser habil
en lo referente a la logica: "Ne-
cesitaba encontrar maneras de
codificar las habitaciones, tanto
a nivel de graficos como en el as-
pecto logico. Esa es una de las
cosas acerca de las cuales todavia
recibo e-mails: unos tios han hac-
keado el codigo binario del Z80,
han descubierto dénde estaban
los graficos de las habitaciones y
la l6gica de la aventura, y lo han
recodificado todo para platafor-




Buena parte de la at-
masfera pesadillesca
se debia a que Hins-
ley eligid sobredime-
sionar los graficos.
Pacas veces se ha
mejorado una pers-
pectiva distorsionada
de la realidad en los
juegos para ordena-
dor de 8 bits.

como e Hizo BEZ

mas como el PC. El codigo de
Pyjamarama tiene muchos segui-
dores de lo retro, y eso es algo
de lo que estoy muy orgulloso™.
La trama del sonambulismo
también permitio a Hinsley crear
imagenes con fuerza, habitacio-
nes y puzles que perduran en la
memoria: poner combustible al
cohete para viajar a la luna,
grandes e hilarantes guantes de
boxeo preparados para golpear
en la cara al desafortunado pro-
tagonista, y entrar en la
habitacion de los videojuegos
para participar en una version

proceso a Mikro-Gen en una dis-
tribuidora puntera. Rapidamente
pusieron a Hinsley a trabajar en
la siguiente juego de Wally,
Everyone’s a Wally, pero, a pesar
de que llevé la formula mas
lejos, la magia estaba empezan-
do a desvanecerse. “Empecé a
mejorary a ampliar lo que Pyja-
marama habia hecho. El
principal paso adelante fue in-
troducir multiples personajes,
cada uno de ellos con sus pro-
pios objetivos y unas habilidades
determinadas. Ahora, para com-
pletar el juego necesitabas

“Pyjamarama gano un Golden Joystick, pero
todo cuanto recuerdo de ese momento es que
estaba vomitando en los lavabos”

surrealista de Space Invaders son
solo tres de ellas (ver el recuadro
de la pagina anterior).

En un principio, Hinsley lo di-
bujé todo a escala, pero en la
practica todo tenia un aspecto
“minudsculo y bastante penoso”.
Una vez mas, la premisa inicial
acudid en su ayuda: cuando
agrando los objetos y los fondos,
el juego empezd a cobrar forma
y a impregnarse de un aire friqui
y pesadillesco. En este sentido,
Pyjamarama fue uno de los mu-
chos juegos de su tiempo donde
la manera de jugar y los efectos
visuales iban configurando el
guion, en vez de ser al revés.

El juego tuve un éxito enor-
me, cosechando criticas
entusiastas y convirtiendo en el

utilizar el objeto apropiado con
el personaje preciso para que se
activaran los procesos légicos en
las habitaciones. Podria haber
terminado siendo un poco frus-
trante, pero creo que la cosa
funciono. Lo cierto es que
Everyone’s a Wally fue un tre-
mendo éxito tanto a nivel de
publico como de critica”.

“Pero creo que a partir de ahi
el asunto empezo de decaer. Me
gustaria decir que fue porque
perdi el interés en la franquicia
de Wally y me centré en otras
cosas, y que los muchachos que
entraron en el equipo de progra-
macién después de mi estaban
déndole vueltas a lo mismo.
Pero, para ser justo con ellos,
creo que de alguna manera

Wally habia completado su pro-
pio camino. David Perry, que se
unio a Mikro-Gen en la época en
la que yo estaba programando
Everyone’s a Wally, trabajé en las
versiones de Commodore 64 y
Amstrad CPC. Al final saco
Herbert’s Dummy Run como si
fuera un juego nuevo (y no era
mas que un completo refrito del
codigo de Pyjamarama), y mas
tarde Three Weeks in Paradise,
que resultaba original e incluia
algunas nuevas ideas por las que
Dave merece reconocimiento”.
No obstante, Pyjamarama
sigue suponiendo el momento
cumbre de Wally; este encanta-
dor hombre comun, arrojado a
un excéntrico escenario onirico,
ha cautivado a la imaginacion
desde que aparecio. Pero para
Hinsley, el reconocimiento y los
premios no significan tanto
como los remakes retro del
juego que han aparecido: “Pyja-
marama gano el premio Golden
Joystick, pero todo cuanto re-
cuerdo de ese momento es que
estaba vomitando en los lavabos
de The Inn on the Park de Lon-
dres. Dave Perry recogio el
galardén por mi. Nunca entré en
el rollo de la fama, pero para
Dave fue el principio de una ca-
rrera en autoedicion y
gestion de imagen”. g
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En todas las habitaciones habia proyectiles, desde dardos
hasta hachas, y macabras manos que emergian del suelo.

EL CASO MIKROPLUS

Por la época en que se estaba de-
sarrollando Pyjamarama,
Mikro-Gen empezo a disefar un
accesorio de hardware para el
Spectrum llamado Mikroplus, una
ampliacion de la ROM que se co-
nectaba a la parte trasera del
Spectrum y le proporcionaba al
usuario un puesto de joystick e
incrementaba la memoria de la
maquina en 16 Kb. Hinsley expli-
ca: “La idea era muy simple. No se
podia piratear y todo el mundo, y
con ello quiero decir absoluta-
mente todos, distribuidores y
estudios, estaban ansiosos por
subirse al carro. Pero antes espe-
raron a ver cémo funcionaba el
primer juego. Si hubiera sido un
éxito, Mikro-Gen se habria con-
vertido en el rey del negocio.
Mike Meek [el director de gestién
de Mikro-Gen] planeaba sacar a la
vez dos juegos que usaran Mikro-
plus: Three Weeks in Paradise y
Shadow of the Unicorn”. Por des-
gracia para Mikro-Gen, el rentable
juego de Wally iba con unas se-
manas de retraso respecto a las
fechas previstas, de modo que de-
cidieron lanzar sélo Shadow of
the Unigarngon el Mikroplus. Los
criticos opinaren que Shadow of
the Unicorn era una mierda, lo
que significo que nadie querria
volver a apuntarse al Mikroplus;
Mikrg-Gen tenia cargamentos en-
teros de ROM'’s que no habia
forma de vender. Aquello cendujo
a una crisis de efectivo. Se repro-
gramé Three Weeks in Paradise
para eliminar todos los extras que
iban en la ROM, pero Mikro-Gen
nunca se recuperd y desaparecio
afios después”.




A fondo

sobre los nuevos desarrollos

En conjuncion con el Daz Studio, e
exportador MogBox se usa en puntos
camo la reduccion de [a resofucion o
de modelos tridimensionales.

Mejorar el dia a dia

Puede que la tecnologia de contenido de Mogware no acapare titulares,
pero esta haciendo el desarrollo de videojuegos mas sencillo y barato

a tentacion que se tiene al ha-
L blar del middleware destinado

al entretenimiento es la de
centrarse en los aspectos mas brillan-
tes como espectaculares explosiones,
grandicsos efectos de iluminacién o
sombras fotorrealistas. Un programa
de distribucién de contenidos que
puede ahorrar un 20 por ciento del
desarrollo a un estudio es un tema
mas dificil de tratar. Sin embargo, con-
siderando que no €s raro que los
presupuestos actuales ronden las dece-
nas de millones de dolares, un 20 por

ciento de ahorro gusta a alguna gente.

Kier Knowlton, ¢l fundador de
Mogware -la empresa norteamericana
que creo el sistema de distribucion
que dice ofrecer semejante ahorro-,
esta feliz por haber conseauido este
hito: “En Mogware, la automatizacion
supone lo mismo que en cualguier
otra industria: la sustitucion de opera-
dores humanos con procesos
mecanizados. Cuando combinas esta

A
=

definicion con las lineas de contenido
para juegos, el resultado es un proce-
50 de exportacion con un solo click y
un gran nivel de automatizacion que
nunca antes se habia visto. Los usua-
rios solo tienen que pulsar un botén
en su programa de creacion de conte-
nido digital y nuestra tecnologia
trabaja silenciosamente hasta que el
cliente ve su obra trasladada a la pla-
taforma objetivo. Lo s, suena dificil,
pero es asi de sencillo: un click te sepa-
ra de tu programa de edicion y del
contenido final en el juego”.

Poniéndolo asi parece facil, tan l6-
gico que quiza te preguntas por qué
nadie penso en esto desde el principio,
¢no? El quid de [a cuestion es gue
mientras que los programadaores son
expertos en convertir las ideas de los
artistas cualificados, cuando [tega el
momento de crear personajes, textu-
ras u objetes, el punto en el que las
dos disciplinas se encuentran siempre
es problematico. Es irénico porgue
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solo los programadores pueden pro-
veer este “pegamento” para juntarlas,
y los artistas son [os Unicos en com-
prender realmente los asuntos de
compatibilidad cuando algo creado,
por ejemplo, con Maya tiene efectos
diferentes a la hora de convertirlo en
un contenido final con el motor del
juego. Un caso clasico de lo gque se
pierde en las traducciones; necesita
expertos bilingues.

“Segun aumenta la complejidad de
los juegos, hay que hacer algo para
ahorrar tiempo —explica Knowlton—.
Pensamos gue desarrollar juegos al
viejo estilo, anadiendo mas capital hu-
mano, hara que no se puedan cumplir
fechas, y que el resultado seran titulos
menos creativos e infradesarrollados.
Con mas automatizacién deilos proce-
Sos repetitivos'y un mejor disefio de
produccién, los desarrolladores pue-
den volver a dedicarse a la creacién de
videojuegos en vez de atascarse en
complicaciones binarias. Por ejemplo,
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El sistema automatico de construccion de Mogware esta di-

sefiado para tener multitud de opciones, aunque es
bastante intuitivo. £l procese de envio y segulmiento de
datos proporciona a los artistas una mayor libertad. Los
procesos mas complejos pueden defragmentarse entre va-
rios procesadores de 1a red local para aceterar los calcutos.
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los compiladores actuales tienen toda-
via herramientas para testar la
eficiencia, y algunos disehadores de
contenido se ven obligados a perder el
tiempo con procesos manuales y arcai-
cos nombres informaticos. Sin
embargo, hoy por hoy, los juegos son
un 95 por ciento contenido y el 5 res-
tante codigo. Con esa proporcion, es
una lastima que [os artistas deban uti-
lizar estos programas para mejorar la
eficiencia de los juegos”.

A pesar de todo, el proceso que los
estudios deben seguir para adaptar la
tecnologia de Mogware a sus sistemas
no es tan facil como desembolsar un
dinero, como se hace al comprar un
motor grafico. Por naturaleza, seme-
jante tecnolegia necesita de un
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Mogware ha integrado su tecnologia con el Unreal En-
gine 3. Uno de los elementos clave de su tecnologia es
monitorizar los cambios hechos a archivos, facilitando
la repeticion de procesos.

profundo conocimiento de como fun-
ciona la distribucion interna de
contenidos, asi como los programas
asociados como bases de datos y edi-
cion gue definen la estructura digital
de las partes que componen el juego.

Concretamente, Mogware calcula
que hay cuatro niveles de integracion
que su tecnologia pusde mantener.
Esto va desde dirigir contenidos digita-
les hasta manejar en tiempo real
avisos sobre los procesos, con lo que
los artistas pueden cargar sus creacio-
nes y comprobar como quedan en el
motor definitivo del juego. En este
punto, los ingenieros deben profundi-
zar en los trabajos realizados para
ajustar el proceso correctamente.,

Por eso, para Mogware tiene senti-

“Desarrollar juegos al viejo
estilo hara que salgan titulos menos
creativos e infradesarrollados”
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do apoyar a las empresas en un
ambito en el que la mayoria de la
gente quiere la mayor integracion de
sus sistemas. El ejemplo perfecto es el
de la adquisicion de una empresa del
motor Unreal Engine 3. Con la tecno-
lagia de Mogware, los artistas pueden
cooperar en el proceso de creacion del
juego, utilizando el UE3 de forma mas
flexible. BioWare ya anuncié que se-
rian los primereos en adquirir una
licencia de esta tecnologia. “Lo que
nos atrajo fue la posibilidad de auto-
matizar el flujo artistico y reducir las
complejidades referentes a la prepara-
cion y envio de datos ~comenta Sean
Megaw, uno de los productores aso-
ciados de BioWare-. Estamos
impresionados por la facilidad con la
que se integro en nuestro codigo
fuente, ademas de que un estudio a
fondo nos dijo que era la herramienta
adecuada para nosotros”. A veces lo
cotidiano Ro es apasionante, pero
merece la pena conocerlo. @

MogBox y Daz3D

Uno de los ejemplos mas sig
nificativos de cémo la
tecnologia de Mogware esta
entrando en la comunidad
de desarrolladores es la rela-
cion que ha adquirido
MogBox con la empresa Daz
3D y su programa Daz Stu-
dio. De hecho, MogBox es el
nombre de la aplicacién es-
pecifica para este producto.
Los usuarios de este progra-
ma siempre han tenido
problemas a la hora de tras-
ladar sus creaciones
artisticas a Daz Studio de
una manera “limpia”. Chad
Smith, encargado de la es-
trategia de Daz 3D, explica:
“Cada aplicacién puede
tener diferentes requisitos,
por lo que, en vez de progra-
mar un nuevo exportador
para cada plataforma, Mog-
Box permite exportar todo
de una vez e indica a la he-
rramienta como decidir a la
hora de realizar tareas espe-
cificas teniendo en cuenta
sus requisitos individuales”.
Este es el caso cuando se
trata de adaptar el conteni-
do de Daz para motores de
juego. “Ni siquiera los for-
matos estandar de Daz 3D,
como FBX o COLLADA, pue-
den manejar con soltura
algunos de los procesos ne-
cesarios, sobre todo para
escenarios complejos —aclara
Smith-. Por ejemplo, Mog-
Box est4 disefiado para
llevar a cabo acciones como
reducciones en la resolucién
o en los modelos tridimen-
sionales, combinando los
poligonos que forman el
personaje y su ropa en una
compleja malla que optimiza
el rendimiento en entornos
virtuales. MogBox abre la
puerta a Daz 3D para con-
vertirse en la primera
solucion para todos estos
entornos”.
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JUGAN DO EN LA OSCURIDAD ...porgue la gente se niega a ver

1 trabajo de un periodista es a la vez sen-

cillo (escribir acerca de lo que ves) v

complejo (contextualizalo). Como fan du-
rante muchos afios de los Lakers, el equipo de
baloncesto de Los Angeles, me parecio que una
de las lineas mas exasperantes escrita durante la
fatidica temporada 2004-2005 fue la que pro-
nuncié Shag en la concentracién de periodistas
deportivos que luego se encargarian de repetirla:
“Escribid lo que vedis” Me exasperd porque la
peticién de O’Neal a los medios de usar un en-
foque simple y descriptivo en vez de uno
complejo e interpretative dio en el blanco. A
menudo me viene a la cabeza la declaracion de
O’Neal cuando reflexiono sobre el proceso que
siguen las criticas de avances de videojuegos. A
raiz del escindalo del afio pasado de GameSpot
y Jeff Gerstman, pasé revista en mi blog a varios
elementos que habian conducido a los entusias-
tas medios de prensa hasta aquel punto. Escribi

donde se especifica el disefio de un juego no se
corresponde exactamente con un guion de cine.
Mientras que el director puede coger el guidn y
filmarlo, el desarrollador de videojuegos trabaja
en un contexto en permanente evolucién. Fue-
ron los de Neversoft quienes, a mi pregunta de
cémo sabian que el manejo de Tony Hawk’s Pro
Skater iba a resultar tan intuitivo, me miraron
inquisitivamente antes de responder que lo ha-
bian probado una y otra vez y habian
introducido cambios repetidamente. Pero esto
tampoco nos resuelve el problema. El desafio al
que nos enfrentamos aquellos que escribimos
avances sobre juegos no es solo que su proceso
creativo es iterativo, sino que a menudo nos
muestran dichos juegos durante la fase de desa-
rrollo en lugar de durante la de ajuste y
depuracién. Pongamos por caso que se tratara de
pases de peliculas en festivales de cine o de tea-
tro. Seria como pedirle al critico que predijera

Mientras que el director puede coger el guion y filmarlo, el
desarrollador trabaja en un contexto en permanente evolucidon

que uno de los factores que contribuyercn a ello
fue el clasico punto de ruptura que se produce
en el proceso de avance-resefia v producto final-
critica, donde los textos previos a que el juego
aparezca son pesitivos —u optimistas, si quere-
mos ser caritativos— hasta que la verdad,
agradable o desagradable, sale definitivamente a
la luz a través de la critica final y la puntuacion.
Y aunque mantengo lo dicho, no es entera-
mente cierto. No es sencillo afirmar que el
ambito de los videojuegos ha sido demasiado
optimista y que deberia volverse mas pesimista.
Cuando empecé a ejercer de periodista en
este campo y todo cuanto poseia eran mis cono-
cimientos sobre peliculas y teatro, fue el estudio
Bungie quien me ensefid que el documento

cémo iba a quedar la obra a partir de un borra-
dor del guién en sus primeras fases. Ese es el
motivo por el cual la mayoria de artistas que
trabajan en otros medios no muestran sus traba-
jos a la prensa mientras atn estan trabajando en
ellos, y cuando lo hacen, por lo general, lo ense-
flan a periodistas de avances, quienes muestran
una actitud neutral o positiva de lo que ven.

En cuanto a mi, a menudo oscilo entre un
optimismo desatado y un pesimismo absoluto,
con la indiferencia total como tercera opcién. A
veces me veo reaccionando de manera neutral,
con un optimismo cauto o un escepticismo con
esperanzas, pero por lo general tiendo a los ex-
tremos. Me mostré pesimista acerca de
Assassin’s Creed, en parte porque, al poco de

empezar, lo que se me ofrecia no me volvié loco;
pero resulté que tenia unos de los mejores mo-
vimientos de personaje de toda su generacién.

A partir del escaso impacto que tuvo sobre
mi, empecé mostrandome escéptico acerca de
Lair antes de que saliera la PS3. La pasada pri-
mavera fui afianzando cierta confianza en él
cuando sus controles fueron sutil pero percepti-
blemente mejorados. Y finalmente probé un
producto que definitivamente no funcionaba.

En la misma linea, Heavenly Sword parecia
al principio bonito pero superficial, como Power
Stone, pero en el E3 de 2007 vi que el sistema
de marcadores que le habfan afiadido parecia ha-
berle proporcionado una complejidad que buena
falta le hacia. En su version final, sin embargo,
era un ejemplo de por qué los marcadores incen-
tivan la estrategia en vez de la osadia, lo cual no
es precisamente la mejor de las ideas tratindose
de una aventura de accién enfocada al consumo
masivo. En el mismo E3, se desataron cantidad
de criticas contra los graficos de Halo 3, pero
cuando fue lanzado, todas estaban olvidadas.

A pesar de que puede resultar tentador para
los periodistas contextualizar una resefia previa
de un juego poco destacable (es una version pre-
alfa; tiene ya dos meses; solventaremos ese
problema), lo mas sensato es escribir acerca de
lo que ves v decir lo que piensas, y no lo que
piensas que deberias pensar, no sé si me explico.
A riesgo de parecer un lameculos de mis edito-
res, es lo que mas me gusta de EDGE: los
avances no son mas que eso. Hay por ahi tantos
avances que oscilan entre lo neutral ¥ lo elogio-
so que resulta estimulante ver el enfoque de
EDGE, que declina ponerlos en un contexto de
rechacemos-lo-negativo y resaltemos-lo-positi-
vo a cambio de la verdad de lo que los redactores
ven. Ojala mas periodistas hicieran lo mismo.

N’Gai Croal escribe sobre tecnologia en la revista
Newsweek. Puedes encontrar su bitdcora en la direccién
blog.newsweek.com/blogs/levelup/
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oy el tinico al que le exalta el hecho de

que las elecciones y sus consecuencias

hayan pasado de moda? En los tiempos
de, poengamos, Ultima V (yo no era lo suficien-
temente guay para participar en el I'V), podias
Crear un nuevo pequeiio personaje con carita de
querubin, asestar una palmadita en su culo con
paiiales y enviarle a tierras salvajes y lejanas.
Momentos después sus regordetes miembros
estaban salpicando sangre, trazando majestuo-
sos arcos en el cielo después de que abandonara
imprudentemente la confortabilidad de Bretafia
y se dirigiera de cabeza al desfiladero de
Serpent’s Spine; o sus piernas se pudrian a
causa de la gangrena, ensefiindole por las malas
que no hay que andar por los pantanos sin el
calzado adecuado; o gorgoteaba mientras era
arrastrado a las gélidas profundidades por una
marafia de tentaculos porque su delicado bar-
quito blanco se habia visto arrastrado por las

Ultima V no tenia marcador. Quedaba a tu
propio criterio valorar los recursos conseguidos
y contraponerlos a los desafios y oportunidades
que se te presentaban. Podias liberar a prisione-
ros, coger frutos de las cosechas, percibir la
ambigliedad de todo lo que hacias, y preguntarte
si eran ideas estupendas o errores garrafales.

Hoy dia estas cosas se consideran una equi-
vocacion, y hemos puesto en accién nuestros
mas sofisticados mecanismos para evitarlas.
Para evitar que los jugadores se topen con peli-
gros que estin mas alld de aquello con lo que
son capaces de enfrentarse, se crean caminos fi-
sicos a los que se les permite y se les veda la
entrada, y estrategias que dinamizan la dificul-
tad. Para que estén al tanto de que se encuentran
en el buen camino, los objetivos estin claramen-
te demarcados y las condiciones no presentan
ambigiiedades. Para hacerle saber al jugador si
estd jugando bien o mal, puntuamos cada una de

¢Cémo podemos desarrollar un juego sobre las relaciones humanas,

si insistimos en establecer metas y puntuaciones?

corrientes del rio que le habian conducido hasta
el mar. {Joder, si! jAh, qué tiempos!

Mis atin: Ultima V incluia un manual de 50
paginas que no te ensefiaba coémo jugar al juego.
Te brindaba pistas cruciales, como: “Britania ha
sufrido una profunda transformacién que ha
convertido su democracia parlamentaria en una
monarquia absoluta” o “el lodo no te va a entre-

gar ningin botin”. Sin embargo, después de la

introduccién, ahi estabas t1, con una daga y un
mapa de tela, y un mundo infestado de bufones
desplegandose ante ti. ¢Quién te indicaba cémo
cosechar gloriosas victorias y amasar una fortu-
na? ;Cémo progresabas? ¢Progresar en qué? El
pequeifio tirano Lord Blackthorn, que odiabala
libertad, decia no tener puntos flacos.

sus acciones y le animamos a conseguir una
puntuacion perfecta. Para equilibrar riesgos y
recompensas, creamos complejas hojas de cilcu-
lo de las que sacamos tablas de tesoros y
grificos sobre puntos de experiencia.

¢Por qué hacemos ésto? Porque se supone
que los juegos son divertidos, y la diversién sélo
tiene lugar cuando te la sefialan, cuando no es
demasiado facil ni dificil alcanzarla y cuando te
dicen “buen trabajo” al superar una fase. Hemos
logrado eliminar los impedimentos, despojar al
juego de todo lo que no sea diversion.

Sin embargo, como forma de arte, los juegos
tienen mensaje, asi que comparemos. Ultima V
te ensefia que el mundo es contigo duro pero
bello. Que tus actos tendrin consecuencias. Que

no siempre recibirds una recompensa justa. Que
no siempre es facil distinguir lo correcto y lo in-
correcto. Que tienes que fijar tus metas y tomar
tus decisiones. ¢Te recuerda a algin universo no
virtual en el que participas? Los juegos moder-
nos te ensefian que no importa qué camino
elijas. Que siempre habri alguien velando por ti
v asegurdndose que estds bien. Que hay un juez
omnisciente, pero que es generoso. Que debes
hacer lo que te dicen y ser bueno haciéndolo.
Vale, estoy exagerando un poco, pero me
preocupa que hayamos creado una divisién que
separa la exploracion, la eleccion y sus conse-
cuencias por un lado, y las metas, el equilibrio v
las puntuaciones por otro. No estoy seguro de
que ambas facetas sean igualmente claves para
generar juegos memorables. ¢Tan enganchados
estamos al escapismo y a buscar una vida sin
complicaciones a través de la fantasia? ; Tanto
deseamos regresar a la infancia que nos nega-
mos a programar otros juegos? ;Hemos
explorado las alternativas? ;Cémo podemos de-
sarrollar un juego sobre relaciones humanas, si
insistimos en establecer metas y puntuaciones?
¢Y qué pasa con la diversion? La lista de
Schindler es una buena pelicula, pero no es par-
ticularmente divertida. ¢Cémo nos hemos
convertido en la forma de arte donde todo tiene
que girar en torno a la diversién? ¢Recuerdas
cuando las novelas graficas iban de superhéroes
y de animalitos cémicos? ¢De verdad molaba?
El mensaje final de Ultima V es que, si eres
una buena persona, tienes que seguir intentan-
dolo, aprender de tus errores, y al final
conseguiras derrocar a Lord Blackthorn. Si co-
rrigiéramos el juego segin los estandares
modernos, probablemente aprenderias que pen-
sar por ti mismo es cuestionable, y que ya te
dirdn la manera correcta de hacer las cosas. Pero
de todos modos derrocarias a Blackthorn. ¢No?

dio de EA en Los

Randy Smith es disefiador jefe en el
Angeles. Trabaja en una colab ion con Steven Spi
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Nimero 25

ONLINE OFFLINE
Extractos del foro

de discusion de

EDGE Online

Tema: Los videojuegos como
alicién

Hace poco tuve que rellenar
un formulario para buscar
trabajo, y me pedian que ha-
blase un poco sobre mis
aficiones; pero no puse “vi-
deojuegos” porque tenia
miedo de que fuese algo ne-
gativo. Tengo la impresion
de que todavia no hemos lle-
gado al punto en el que los
videojuegos sean algo crei-
ble, como podrian ser, por
ejemplo, los deportes.
maximus

En una ocasi6n asisti a una

entrevista para un periodico

de Cambridge e hice exacta-
~mente lo mismo. No me di

cuenta de que mi entrevista- |

dor tenia una inmensa
coleccion de recortes de pe-
riédico. Durante gran parte
de la entrevista, me dediqué
a escuchar diploméiticamen-
te sus explicaciones sobre
los contras de la interaccién:
“¢un juego... en el que pue-
des pegarle patadas... a una
sefiora mayor... hasta matar-
la? ¢Eso es lo que te gusta?”
SONIC v

94

;

Ul

. Qué pasa con la retrocompatibi-
lidad de las nuevas consolas,
como la PS3?, ¢émorird la PS2 definiti-
vamente? Muchos usuarios no esta-
mos contentos con Sony. Yo iba a
comprarme una PS3, pero al final me
eché para atrds cuando me di cuenta
de gue no podia utilizar los juegos de
la PS2 en la PS3 y hasta ahora me he
resignado, hasta saber si en junio,
con el nuevo lanzamiento de Metal
Gear Solid 4 para PS3, Sony lanzard la
nueva consola de 80 Gb o0 120 Gb.
Me gustaria que me sacarais de
dudas. ¢Debo esperar a la retrocom-
patibilidad? Estoy indeciso. Sélo
espero saber si mi consola PS2 podré
seguirla exprimiendo al miximo
algin tiempo mds con las Gltimas
novedades, como Mercenaries 2, God
of War, Alone in the Dark, etc.
José Alberto F.

Juegos aparecidos en el numero
25 de Edge y, para que tengas
una vision mas completa, hemos
recopilado las notas de diversos
medios online y offline de todo
el mundo.

MARIO KART Wil

WILFIT

VIKING

FF CRYSTAL CHRONICLES
DARK SECTOR

TURNING POINT
MYSTERY DUNGEON:
SHIREN THE WANDERER

ARMY OFTWO

DESTROY ALL HUMANS 2
SEGA SUPERSTARS TENNIS

PENUMBRA.: BLACK PLAGUE
DARK MIST

La retrocompatibilidad de la PS3 con
los juegos de la PS2 es buena, aunque
hay que probar juego por juego para
estar seguro de que los que mds nos
interesan se puedan jugar en la PS3
antes de deshacernos de la no tan
vieja ni obsoleta PS2 para la que
recordemos que se siguen presentan-
do muchos nuevos juegos. Por todo
ello, pensamos que puedes seguir
exprimiendo algin tiempo tu PS2 v
maxime cuando no tenemos noticia
de nuevas PS3 con mds capacidad de
disco duro.

Amo el mundo del videojuego

desde que era bien pequefio.
Suelo leer su revista practicamente
en su totalidad independientemente
de la plataforma que tenga o mis pre-
ferencias de juego. No obstante, me
sorprendié mucho el niimero 24 en el

68
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sentido de que, si ésta es leida por un
lector ajeno a este mundillo, dudo
que fuese capaz de decirte si existe la
Wii. No hubo review alguna aunque
al menos si tenemos consciencia de
ella en algunas previews y en la sec-
¢ién “made in Japan”. No pretendo
con ello formar una critica pesada del
tipico fanatico, yo ya dejé esa etapa.
Me gusta leer la EDGE pero, como
todo usuario, tengo debilidad por los
juegos de mi consola y es obvio que,
en este caso, no serd por falta de
material en el mercado.

Gonzalo del Valle

Sentimos mucho la coincidencia de
poner pocos comentarios sobre la
‘Wii, pero no se puede decir que Edge
sea una revista con preferencias. Esto
también ocurre en ocasiones con
otras plataformas.
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I I iPremio a la mejor carta del mes! .

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. El préximo mes
una carta de las publicadas recibird como premio una pistola con puntero
laser para Wii. La carta ganadora de este mes, premiada con una pistola
laser con puntero es de Gonzalo del Valle.

Bueno, queria dedicarle este
tema a uno de los mejores
columnistas de videojuegos que he
visto y que se despidié de nosotros
en este tltimo niimero.

Quiero destacar la gran sinceridad
que habia en sus articulos, por este
motivo muchos lo han eriticado
diciendo que no tenia ni idea de lo
que hablaba, pero si echiis un vistazo
a todos sus articulos veréis toda la

“Mr. Biffo fue muy criticado en su momento, pero si

Fggme

Co)
N PUNTERG TELyry
iy

¢

LN ™~
RENBR SR,

niones son también muy interesan-
tes aunque sera dificil que se arries-
guen tanto en sus comentarios como
siempre hacia Mr. Biffo.

Escribo parcialmente enfadado

con vosotros y casi dolido en el
orgullo. He leido el articulo sobre
GTAIV en vuestro nimero 25. Lo lei
antes y después de comprarme el
juego y cuanto mas lo leo mas me

ahora echdis un vistazo a sus articulos veréis la
objetividad e imparcialidad que desprenden”

objetividad que desprende y su total
imparcialidad.

Por eso, quiero despedirme de Mr.
Biffo y bautizarlo como nuestro
Gregory House de los videojuegos.
Jokin

Nosotros siempre lo hemos defendi-
do por decir grandes verdades que
muy pocos se atrevian a comentar v,
aungue en ocasiones se metia en
terreno delicado con respecto a la
politica de algunas compafiias, cree-
mos que sus criticas siempre se
podian tomar de forma constructiva
esperando la reaccién de las empre-
sas para que la percepcion del merca-
do fuera mejor. Este mes las dos opi-

parece una ritbrica escrita por alguien
que inevitablemente se ha dejado lle-
var por la euforia.

Totalmente cierto que GTAIV es
una obra maestra como la madre que
la pari6. Analices el juego al nivel que
lo analices, es una valentia especta-
cular atreverse siquiera a hacer una
cosa asi. Nos quejamos de los precios
de los juegos por ser elevados, pero
nadie levanta la voz cuando el precio
del juego deberia ser superior al que
se le pone en tienda.

Pero tiene un pecado. Y yo no
puedo obviarlo cuando supone un
macabro error no haberlo tenido en
cuenta, con solo afiadir quizas un par
de lineas de codigo de programa mas

.

Tema: Juegos de usar

¢Nunca os ha pasado lo de
jugar a algo por primera vez
y saber ya que seria o debe-
ria ser la altima vez, no
porque fuese horrible, sino
porque merecia ser finico?
En mi caso, el primer juego

' que me viene a la cabeza es

Harvest Moon. No es habi-
tual que vuelva a jugar por
segunda vez a un HM, por-
que me parece un error
volver a vivir esa vida.
Yaise

i Yo no hablaria de preservar

la magia, pero sin duda hubo

. titulos que acabé y no quise

volver a jugarlos. Como
ejemplo reciente, esta Gears

of War. Un poco antes, Killer .

7. Retrocediendo mas, Mario
64. Satisfecha la curiosidad.

Me pasé con Ico. Intenté

| volver a jugarlo hace unos
| meses, pero no era lo mismo.

Creo que su naturaleza vinica

e inesperada era parte in-
. trinseca de su atractivo;

como si fuésemos nosotros

. mismo los que estabamos
‘ explorando el castillo, des-

cubriéndolo todo por
primera vez. S6lo hubo otra
ocasion en la que senti algo
tan... tinico e irrepetible; fue
la primera vez que escuché
Nevermind, de Nirvana.
Darth

Soélo jugué una vez a FFVITy -

al VIII. Eran los iinicos que
tenia en la PS1 y me parecian
un viaje increible. Me encan-

‘ taba Ia sensacién que te
‘invadia hacia el final de que
tanto tus personajes como ti

habiais progresado, habiais

cambiado, habiais sido testi- .
 gos de los cambios que
' sufria el mundo. Empezar

desde el principio estropea-

'ria todo esto. ;(Alguien mas
‘ echa de menos los dias del
' Spectrum, donde cada vez

que jugabas tocaba empezar

. desde el principio?
Flmie.

: Curiosamente, me parece

. que FFVIII debe ser uno de

: los pocos juegos que jugaria
{unay otra vez (aunque eso

! s1, con amplios espacios de
_tiempo entre partidas).

EvilRed?

. Caballero, esta usted desper-
. diciando su vida.

l Relacion de I

lectores premiados
Ganador de un mévil Toshiba
Portegé G710, y un juego recreativo
para movil, sorteados en el nimero
24 de EDGE:

Rubén Arbelo Lépez, Las Palmas
de Gran Canaria

Relacion de los 49 lectores pre-
miados con un juego recreativo
para mévil, sorteados en el na-
mero 24 de EDGE:

Joan Carles Alvarez, Barcelona
Rafael Albajez, Alicante
Francisco Alvarez, Madrid
Angela Portillo, Cadiz
Guillermo Garcia, Huelva
Luis Otero, Cadiz

Jordi Gelonch, Lérida
Desirée Cardona, Barcelona
Enrique Sanchez, Barcelona
Inés Martin, Almeria

Jorge Moset, Madrid
Alfredo José Fajardo, Albacete
Daniel Gutiérrez, Barcelona
Juan Ramon Jaén, Cadiz
José Luis Lépez, Madrid
Juan Miguel Carceles, Valencia
Raquel Olivares, Madrid
Julia Arias, Madrid

Manuel Mufioz, Madrid
Fernando Busquet, Madrid
Juan Manuel Pefia, Madrid
Juan Fernandez, Madrid
Consuelo Martin, Madrid
Ainhoa Redonet, Madrid
Raquel Gonzélez, Madrid
Benjamin Zafra, Madrid
Jaime Herranz, Madrid

J. Manuel Rodriguez, Madrid
Alejandro Marifio, Madrid
Natalia Hijares, Barcelona
José Antonio de la Paz, Madrid
Celso Gutiérrez, Segovia
Roberto Paiios, Barcelona

M. Angel Garcia, Valencia
Javier Martinez, Murcia
Agustin Gémez, Sevilla

Juan Méndez, Soria

Oscar Aguado, Madrid
David Morales, Barcelona
Gabriel Martin, Murcia
Diego Perales, Sevilla

Luis Bolafios, Mdlaga

Juan José Collado, Madrid
Antonio Villa, Avila

Carmelo Contreras, Toledo
Carlos Cuesta, Leén
Francisco Calero, Barcelona
Carlos Navas, Madrid
Marcos Laguna, Valencia

. Angel Crespo, Burgos I
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al Blu-ray de gran capacidad.

El hecho de que yo no pueda,
usando el libre albedrio que el juego
vende a diestro y siniestro, montar
una barricada de coches delante del
coche con el que intuyo que mi obje-
tivo escapara tras un tiroteo, o no
pueda jugar una persecucion a una
moto subido en un coche que apar-
qué cerca del punto de llegada de
misién, porque el juego decide borrar
todas mis previsiones, mis persecu-
ciones policiales pendientes, etc...

GTAIV tiene un descuido y no
una carencia. Se hace dificil creer que
a gente capaz de pensar semejante
concepto de juego y llevarlo a cabo le
patiné la cabeza y no prevean algo
que se deberia de dar por sentado.

Para gozo personal de ahora en
adelante les agradeceria mucho que
ante verse en la tesitura de tener que
redactar un articulo acerca de un
juego como GTAIV, tomen aire una

AHI ESTA. EL NUMERO DOS
EN LA LISTA DE LA
MUERTE DE SONY.

Tema: Vida cotidiana

Enumeremos videojuegos en

los que el guién, siempre y

cuando lo tengan, nos ofrez-
~ca un objetivo final que sea,
' bueno, humilde, Sensato.

“Realista”, incluso; por
ejemplo, que no suponga sal-
var al presidente, a la
humanidad, la Tierra, a Dios,

“atodo el Cosmos, el espacio-
' tiempo.

Y. Bt

Animal Crossing. El objetivo
es comprar una casa grande
y decorarla con estilo.

Esto me recuerda a Bureau-
cracy de Douglas Adams;
una aventura de texto distri-

‘buida por Infocom cuyo

objetivo era conseguir que el
personaje del jugador lograse
que el banco le reconociese
su cambio de direccion.

l Unete al foro de Edge .

EDGE ya tiene nueva web: www.revistaedge.es. Ademds de un avance de
los contenidos de la revista, queremos que los lectcres puedan dedir lo
que piensan y que opinen sobre |a revista y sobre el mundo del videojue-
go, tanto de titulos como de plataformas o de las noticias sobre
desarrollo de videojuegos, lanzamientos, preguntar como avanzar cuando
te has quedado atascado. Animate a participar entrando en el foro. Y, si
quieres ser moderador del mismo, envia un correo a revistaedge@globus-
com.es indicando “moderador foro” en el asunto. Te avisamos de que el

. puesto de moderador no estd remunerado. .

vez mas v no se dejen llevar por un
multijugador excelente, que todavia
hay gente que disfruta mucho mas
oyendo la historia que nos quieren
contar.

Alberto Melcon

El juego nos ha parecido y nos parece
de 10, aunque tenga esos errores que

' 28010 Madrid

comentas, ya que todo lo demas hace
que sea lo mis espectacular que
hemos disfrutado en mucho tiempo.

Este es tu espacio. Envianos un e-mail

| (opinionesedge@globuscom.es),
| poniendo Forum en el asunto. O por

' carta: Férum, revista Edge,
. {/ Covarrubias, 1, 1* Planta. ‘

51 POR Mi FUERA CADA JUEGO COMENZARIA
CON UN QTE DE UNA DECAPITACION,
AMBIENTADO CON EL CONCIERTO PARA
TROMPETA DE HAYDN EN RE MAYOR.

POR SUERTE,
SOY EL CELL,
Y PEPENDE DE Mi.

ESABES? SE HABLA MUCHO DE QUE LA
VIOLENCIA EN LOS VIDEOJUEGOS
AFECTA A LAS PERSONAS,

$1 CREES QUE ESTO PUEDE
HERIR TU SENSIBILIDAD, MIRA
HACIA OTRO LADO.

El archivo de Crashlander estad disponible en www.crashlander.com/edge
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CAFE", un programa original creado por Yvan LE BOLLOC'H, Bruno SOLO y Alain KAPPAUF Propietarios: CALT PRODUCTION - 121
Producciones. Licenciado en exclusiva en Espana a MAGNOLIA TV Espana S.L. por Calt Production International © 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
2008 CBS Broadcasting Inc. and Entertainment AB Funding LLC. Todos los Derechos Reservados. Game Software. © 2007 Mas reto
Mental, Real Football y Block Breaker Deluxe son marcas registradas de Gameloft EE.UU y/o otros paises

Precio de la descarga: 3€. PVP con IVA: 3 48€. Precio del trafico de datos: 0,60€ PVP con IVA 0,7€. PVP validos para
Peninsula y Baleares. Consultar precios para Canarias, Ceuta y Melilla
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Mazmorras plagadas de "Bosses” Personaliza tu ejército hasta hacerlo Gnico Lanzate a la caza de “ltems” exclusivo
3 jugadores combatiendo en equipo Sisterma de logros y mejoras persistentes . Eljuego es la Comunidad
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}VA L',Descubr'e el juego en accion! Busca “WORLDSHIFT FX” en You .Illbg

BLACK SEA STUDIOS i . EXINTERACTIVE.CQ






