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ugar mas y criticar menos, ésta es la inteligente
J recomendacion que podemos dar a muchos

jugones, y también a muchos periodistas. Esto
viene a que en ocasiones todo el mundo se centra en
criticar sin llegar a disfrutar, se critican los fallos en la
revista (espero que pocos), pero muchos no la disfrutan
en su totalidad y esto, claro, es mas habitual en los jue-
gos. Concretamente en Metar Gear Solid 4, Konami
puso muchas pegas, aungue seguramente el que las
ponia era en realidad Kojima, sobre lo que los criticos de
videojuegos podiames dedir... esto ha llevado a muchos
a tener prejuicios a la hora de analizar el juego y no es
muy profesional. En EDGE hemos retomado el juego
desde cero para hacer un anélisis basado solo en los
meritos del titulo y como parte de una serie, en lo que
ofrece al jugador, no condicionado per lo que podian
decir de las criticas. Ademas, Konami impuso severas
restricciones a lo que se podia decir. Impedir que la
gente cuente el final del juego © algunas sorpresas que
puedas encontrar en él es normal, a ningun critico de
cine se le ocurriria incluir es sus comentarios como ter-
mina la Ultima de Indiana Jones, ya que eso sélo sirve
para fastidiar al personal. Pero, insisto, hay que jugar
mas y divertirse, que ése es el objetivo de nuestro sector:
que los juegos nos diviertan.

Todo esto también tiene relacién con nuestro ya
famoso listado sobre nuestras valoraciones y las que rea-
lizan otros medios, tanto en papel como en internet y
tanto nacionales como internacionales. Ahi se puede ver
como nuestras valoraciones estan en linea con las mas
exigentes a nivel internacional y que no son tan exage-
radas como algunos dicen. Lo que ocurre es que no
todo pueden ser sobresalientes.

AITOR URRACA, DIRECTOR. %
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-Windows Vista® Home Premium Original
- Placa ASUS PSK con Chipset Intel P35
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-4 Gb DDRII 800 MHz

(o1 e o - Disco duro 1 Tb (2 x 500 Gb SATAII)
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- Teclado y ratén multimedia
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Core 2 Quad, Intel Core y Core Inside, son marcas registradas de Intel Corporation en los Estados Unidos y otros paises.

Microsoft, Windows y el logotipo de Windows son marcas registradas de Microsoft Corporation en Estados Unidos y/u ofros paises.

Intel, el logotipo de Intel,
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El camino del PC

El juego para PC no ha muerto, s6lo estd cambiando.
Nvidia habla sobre su rol en esta evolucion

S e esperaba que Crysis fuera una pana-
| cea para el juego de PC: iba a permitir
el gran salto tecnoldgico de los gréficos
en los videojuegos y pretendia demostrar que
en el PC se estan dando los mejores ejemplos
de un disefio de juegos que amplia los limites
de la tecnologia. Pero en abril el presidente de
Crytek, Cevat Yerli, aseguré que su empresa iba
a dejar de producir juegos exclusivamente para
este formato debido a los altos niveles de
pirateria que el juego ha sufrido desde su lan-
zamiento en noviembre. El consejero delegado
de EA, John Riccitiello, manifesto similares
preocupaciones durante la conferencia de EA
de mayo: “Tengo gue admitir que los beneficios
del juego para PC son bajos. Y lo llevan siendo
durante cierto tiempo. Si no fuera por las ven-

“Un juego de consola de éxito vendera
entre tres y siete millones de copias. Un
juego de PC de éxito vendera entre

uno y tres millones, pero sera mas rentable”

tas de juegos como Los Sims y World of
WarCraft PC, el futuro seria muy negro”.
Crytek se une asi a muchos otros desarrolla-
dores que en un momento se dedicaron a
producir juegos sélo para PC, pero que ahora
han empezado a hacerlos también para conso-
las. El préximo motor de id, id Tech 5, estd
disefado para facilitar la produccion de juegos
multiformato, y su préoximo juego, Rage, se lan-
zard para PC, Mac, PS3y 360. El Unreal Engine
se desarrollg inicialmente para juegos de PC,
pero UE3 esta disefiado para PC, PS3y 360, y el
director técnico de Epic, Tim Sweeney, ha suge-
rido que la continuacion del desarrollo de este
motor depende ahora del ciclo de consolas.
BioShock fue el primer titulo multiformato de
Irrational (ahora 2K Boston) y Far Cry 2, de Ubi-
soft Montreal, saldré para PC, PS3 y 360.
Ahora es el mercado de consolas el que de-
terminara qué grandes juegos aparecen en el

El port de Criterion de Burnout
Paradise muestra el arte actual
para los juegos de PC.

PC. Pero para Roy Taylor, vicepresidente de
desarrollo de contenidos de Nvidia, “los juga-
dores de PC no tienen nada que temer de las
consolas. De hecho, deberian estar entusiasma-
dos. En el futuro sélo veremos cosas buenas
para el juego para PC, es sélo que las cosas
estan cambiando”. Taylor considera que econd-
micamente ya no tiene sentido desarrollar
juegos solo para PC, aunque tiene la suficiente
cautela como para no mencionar la piraterfa.
“Un juego de consola que tenga éxito vendera
entre tres y siete millones de copias. Un juego
de PC de éxito vendera entre uno y tres millo-
nes. Pero, desde el punto de vista de la
rentabilidad, la version para PC tiene mas valor
que la de consola, principalmente debido a los
royalties de la consola”. Por tanto, los distribui-
dores pueden maximizar los
crecientes costes de la pro-
duccién a través de
lanzamientos multiformato.

Nvidia ha logrado contro-
lar la industria de las tarjetas
de video para PC, y actual-
mente estd pensando en aumentar su liderazgo
incorporando 1A y computacién fisica a las
GPUs de sus tarjetas. El nuevo punto de refe-
rencia técnico para el juego de PC ya no estara
en la produccién continuada de nuevos avan-
ces, algo que la industria del PC siempre ha
logrado en temas como CPU, memoria y grafi-
cos. La clave estara en el ciclo lento de las
consolas, que esta en torno a los ocho afios.

El diseno de juegos estara asi ligado a la po-
tencia de este hardware. Taylor no considera
que esto sea un problema, pues los juegos para
PC siempre han dependido de su adaptacion a
las especificaciones de varias generaciones an-
teriores, 0 que, en el peor de los casos, puede
significar arruinar un juego al bajar su nivel de
detalle gréfico para adaptarlo a un PC anticua-
do o de gama baja: “Imaginate que tienes un
enemigo escondido detras de un arbusto. Un
ordenador de gama alta puede sacarlo de ahi, y



En el sentido de las agujas del reloj: Mass
Effect para PC ofrece una nueva HUD y ha
sido polémico el sistema antipirateria que
propone; Crysis, de Crytek, ha vendido
mas de un millon de copias y ha sido muy
pirateado; Assassin’s Creed, de PC, ofrece
cuatro nuevos tipos de mision.

uno de gama baja no. Enton-
ces, el ordenador de gama
baja no esconde al enemigo”,
explica. Al tomar las consolas
como base, los juegos tienen
un diseno solido para sus es-
pecificaciones mas bajas, y
esto implica que cualguier
version para PC sera siempre
o AN una mejora.

Taylor defiende que las fu-
turas versiones de juegos para
PC seran cualitativamente me-

Roy Taylor es vicepresidente de rela-
ciones de contenido en Nvidia; actia
como intermediario entre los desarro-
lladores de juegos y la empresa.
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jores que sus equivalentes
para consola. Como poco, un
PC razonablemente dotado podra trabajar con
juegos a mayor resolucion que las consolas,
aunque muchos de esos juegos no aprovechan
la mayor memoria de video que tienen la mayo-
ria de los PCs. El lanzamiento de la versién de
ordenador de Gears of War, aungue se produjo
un aho entero después del original para 360,

“Si con una CPU en una consola o

PC puedes romper un edificio en 1.000

g
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pedazos, utilizando PhysX en una
GPU podras romperlo en 20.000"

ofrece cuatro capitulos extra, y la versién de PC
de Assassin’s Creed, que llegé cinco meses des-
pués de la version para consola, ofrece cuatro
nuevas tipos de misién.

Pero queda por ver si los desarrolladores y
los distribuidores recibiran suficientes beneficios
econémicos aprovechando las ventajas que
ofrecen los PCs y lanzando versiones para PC si-
multdneamente (o casi) al lanzamiento de las
versiones para consola. Un area del juego para
PC en la que Nvidia esta trabajando ahora con
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fuerza es la ffsica; en febrero compraron Ageia,
la empresa creadora del motor PhysX y un chip
de procesamiento fisico. Las GPUs fabricadas
por Nvidia pueden realizar calculos fisicos de
forma mas eficiente que las CPUs, porque estan
especialmente disefiadas para la computacién
paralela, que permite efectuar calculos al mo-
mento. "Compramos el PhysX APl para ayudar
a los desarrolladores a introducir la fisica dentro
del juego utilizando la GPU —explica Taylor—.
Hemos llegado a un punto en el tema de la fisi-
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Muchos afirman que el verdadero futuro del juego para PC
liegara a través del navegador, més que bien empaquetado
0 a través de descarga. InstantActio, de GarageGames, ofre-
ce ya de esta manera un modo multijugador 3D, y
Kongregrate ha demostrado su éxito con juegos en Flash.

ca en el que podemos acelerar con la GPU y
multiplicar por 20 la eficacia de las particulas.
Eso significa que, si con una CPU en una conso-
la 0 en un PC puedes romper un edificio en
1.000 pedazos, utilizando PhysX en una GPU
podras romperlo en 20.000". ;No sufrirdn los
graficos las consecuencias? “Si tenemos un
nivel basico de gréficos que la gente considera
suficiente, no —defiende Taylor-. Estamos lle-
gando a un punto en que los graficos de los
que partimos son los de Crysis, y eso esta muy
bien. Lo que necesitamos no es mas realismo
fotografico, sino mas a la vez”. Las pasadas na-
vidades, 12 grandes juegos estaban utilizando
PhysX en la GPU.

El siguiente paso se refiere a la IA, que
también funciona de forma eficaz en la GPU, y
va de la mano de la fisica. Los Personajes No Ju-
gables (PNJs) tendrén que enfrentarse a
gscenarios masivamente emergentes que la fisi-
ca puede generar. Si los disenadores siguen el
modelo de Taylor, tendran que disefiar un juego
para consolas que se enfrenten a la explosion
de un edificio en 1.000 pedazos y diez PNJs, y
otro para PC gue procese explosiones en
20.000 pedazos y 100 PNJs. Taylor sostiene que
para gue el resultado no sea dos juegos dife-
rentes, habra que tener mucho cuidado con el




diseno: “El reto consiste en llegar a manejar la
extensibilidad del juega”, apunta.

Es obvio que al llevar la computacion inten-
siva a las GPUs, Nvidia quita protagonismo a las
CPUs. Taylor escribié una entrada en su blog de
la web de Nvidia (una entrada que se elimind y
a la que siguié la suspension del blog) en la que
afirmaba que es una falacia que para jugar jue-
gos DX10 hagan falta sistemas de gama alia.
“Uno puede gastarse un poco menos en la CPU
-y no es que la CPU no importe, sino que no
tiene por qué ser quad core -y gastar mas en
la GPU y legrar asi una gran experiencia de
juego”, explica. Se trata de una politica que co-
loca a Nvidia, que era un fabricante de
periféricos, en competicién directa con empre-
sas de la categoria de Intel y AMD en la carrera
por conquistar el corazén y la mente de los mas
entregados jugadores de PC. Pero a Nvidia le
falta atn un gran camino por recorrer hasta
que el mercado de masas considere que un or-
denador debe contar con una GPU potente.
Taylor considera que hay varics ejemplos que
demuestran que los usuarios normales de PC
estan empezando ya a considerar el 3D como
una alternativa practica a otras formas estanda-
rizadas de manejar datos. Estos ejemplos son la
existencia de plugins de navegacion como Pi-
clens, que permite ver y clasificar material de

Cuestion de nombres

Nvidia actualiza su
nomenclatura de productos

Uno de los obstaculos més se-
rios para gue los productos de
Nvidia (y los de su rival, ATI)
sean mejor aceptados por los
usuarios de PC no demasiado
expertos es su forma de pre-
sentacion. ;Sabias, por
ejemplo, que aunque el nimero
de los modelos parezca indicar
otra cosa, una tarjeta 9600 GT
es menos potente que una 8800
GT? Nvidia estd empezando a
tenerlo en cuenta. “Si nos fija-
mos en la base instalada de
GeForce, creo que nuestros
usuarios mas entendidos si en-
tienden todo esto muy bien,
como demuestran las ventas
—asegura Taylor-. Pero si quere-
mos abrirnos mas alla de esta
area, tenemos que simplificar el
sistema. Estamos en ello. Hay
que ponerlo mas facil”.

YouTube y galerias de imagenes en 3D, o la po-
pularidad de CoverFlow, el buscador de
caratulas de discos en 3D de Itunes. Y, teniendo
en cuenta los problemas que la pirateria esta
causando al juego para PC, quiza el consumidor
medio es también el futuro de Nvidia. El juego
para PC no estéd muerto, pero, dado gue el for-
mato al final ha cedido su tradicional liderazgo
a las consolas, las empresas que en otro mo-
mento se apoyaron en este sector hacen

bien en ampliar sus horizontes. g

GeForce 9, lanzada en fehrero, es Iy
aftima linea de sobremesade bivi-
dia. Hasta ahora los modelos son
revisiones de {a serie 8.




ENTREVISTA

Las curiosidades
del coloso

El mitico disefiador Fumito Ueda desvela las
peculiares practicas que dieron lugar a Ico

ocos desarrolladores en la industria pue-
P| den igualar la reputacion de Fumito

Ueda como autor. Sus juegos (ica y
Shadow Of The Colossus, que es una especie
de continuacién suya) se cuentan entre algunos
de los mayares éxitos de critica de todos los
tiempos. Hablamos con Ueda antes de que su-
biera al escenario de la Conferencia Nordica de
Juegos. No deberia sorprendernos que sus mé-
todos sean bastante particulares. De hecho, a lo
largo de la conversaciéon, que conté con una
traduccién un tanto erratica, quedo claro que
sus objetivos con estos juegos no siempre han
sido los que cabfa esperar. Tal vez es sélo mo-
destia, pero Ueda sugiere que muchos de los

temas que los jugadores han extraido de sus
juegos no habian sido previstos por él: aparen-
temente, las ideas relativas al amor, la devocion
y la pérdida, que parecen ser claros pilares de
fco y Shadow of the Cofossus, son solo felices
casualidades. “No quierc gue mis productos se
utilicen para matar el tiempo —explica-. Siempre
quiero gue sirvan para inspirar a la gente. Perg,
si crees que los juegos tratan de amor o de de-
vocién, en realidad no pretendia transmitir
ninglin mensaje especifico sobre estos temas”.
Ueda afirma que también le ha sorprendido la
acogida que han tenido sus personajes. No es-
peraba {sobre todo fuera de Japén) el vinculo
emocional que los jugadores tienen con los es-
casos aliados que viven en el drido mundo de
ico y de SotC —Yorda, Mono y Agro—.

Aunque parezca increfble, todo esto tiene
mas sentido si conocemos el contexto poco ha-
bitual en el que se desarrollaron ambos juegos.
Tanto fco como SotC surgieron a partir de una
sola imagen en la mente de Ueda. En ico se tra-
taba de la imagen de un chico que lleva a una
chica de la mano; en SotC se trataba de una
pequefo personaje que desafia a un gigante. El
juego y su historia son extrapolaciones de este
nucleo originario. Durante la presentacion a los
asistentes a las conferencias, Ueda mostré algu-

Muchos de los temas que los jugadores han

WEB DEL MES

El panorama indie encuentra cada vez mas apoyo
gracias a sitios como Kongregate y The Indepen-
dent Gaming Source, pero a los juegos
experimentales de desarrolladores japoneses les
cuesta llegar al publico occidental, principalmente
por las dificultades para entender los mandos. Un
desarrollador independiente japonés llamado
Dong ha venido en nuestro auxilio con el blog En-
gRish Games. “Intentaré traducir los juegos. No soy
muy bueno con el inglés, si alguien puede traducir-
lo mejor, que me ayude, por favor”, afirma Dong.
Con muchos juegos, basta saber cual es el botén
para disparar, pero la Dong permite que los juga-
dores accedan a todo ese talento independiente
que de otro modo nos resultaria impenetrable.

~

Site

EngRish Games

URL
engrishgames.blogspot.com
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extraido de los juegos de Ueda no estaban
previstos: cosas como el amor, la devocion
y la pérdida son sélo felices casualidades

Ueda cita LittleBigPlanet y Nobi Nobi Boy como las proximas
exclusivas de la plataforma, con un tono “tipo PlayStation 3".

nos de los materiales iniciales de los juegos. La
secuencia de /co (creada utilizando la PlaySta-
tion original) no sugeria una jugabilidad
especifica, sino un estade de &nimo y un esce-
nario, pero todos los elementos estaban ahi,
aunque en esa etapa el personaje de Yorda
tenfa cuerncs. La demo de SotC (que entonces
se llamaba Nico) fue mas sorprendente aun.
Aparentemente, el juego iba a ser multijugador,
y los jugadores adoptaban el papel de tres chi-
cos con cuernos montando a caballo y tratando
entre todos de derribar a un coloso.

En la conferencia, Ueda presento su recorri-
do profesional, comentando que su devocion
por el Amiga (una maquina poco comun en
Japén entonces) fue lo que le motivo para dedi-
carse a esta carrera. Antes de convertirse en
desarrollador habia sido artista conceptual, con
un retorcido sentido del humor. Un video de su
instalacién “Tyrant Kitty” mostraba & los due-
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“A menudo Ueda juega con un titulo que
esta en el mercado y se pregunta por qué no
hacerlo de otra manera —dice Kim hablando
a la inspiracion de Ueda. “Esto le motiva
para sus propias ideas conceptuales”.

cooperando para matar a un coloso.

fios de una galeria de arte mirando dentro de
una jaula aparentemente vacia antes de ser sal-
picados con la porqueria que supuestamente
lanzaba un gato subterraneo.

Ueda proyecté una diapesitiva en la que se
detallaban sus responsabilidades en la creacion
de ico y SotC; una lista demasiado larga. Pero
baste decir que era responsable personalmente
de la mayor parte de la ejecucion del juego. “Es
el equipo méas especial que existe en la actuali-
dad —afirma YeonKyung Kim, productor del
departamento internacional de software de
Sony.—. Sé que en la cultura occidental se pro-
duce en masa. Tienes un disefiador, un
disefador de niveles y un programador, y les
das los documentos de disefio y les dices:
‘Hazlo’. Pero Ueda no trabaja asi”. Por supues-
to, nadie habla del proximo juego de Ueda.
Incluso se negé a hablar del espiritu de su
préximo juego (después de un momento de de-

La demo interna para la aprabacién de Sha-
dow Of The Colossus tenia tres jugadores

Los juegos de Ueda entienden el entrete-
nimiento y la motivacion de una forma
dificil. Se atreven a frustrar al espectador,
lo que refuerza el vinculo con los persona-
jes, siempre que no abandones.

bate interno). Sin embargo, cuando le
preguntamos si la decepcionante respuesta co-
mercial a sus juegos anteriores significara que
en el futuro tratara de sacrificar parte de su vi-
si6n artistica para crear un juego més atractivo
a un publico mas amplio, hubo una larga discu-
sion entre Ueda y su omnipresente traductor.
“Say consciente del valor artistico del pro-
ducto que estoy haciendo, pero ése no es el
Unico objetivo —afirma Ueda-. También me in-
teresa que el juego se juegue en el futuro. En
Japén pensamos actualmente que un juego
tiene una vida de unos dos afos y medio, pero
espero que el consumidor pueda jugar con este
juego una y otra vez". Y dado que SotC esta
empezando a funcionar como juego en la red,
no es exagerado especular que ésta puede ser
una de las formas en que Ueda amplie la
vida de su proximo juego. @
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Wii Poinis

.SOFTWARE'

Toki Tori se lanzé para la Game Boy Color. Sera interesan-
te ver cuantos juegos ‘olvidados’ se remozan.

Teletipo -

La riqueza de Yamauchi no sorprende

Hiroshi Yamauchi fue presidente de Nintendo
durante casi toda la era moderna, desde 1949
hasta 2002, llevando a la empresa desde sus
modestos origenes con las trading cards hasta
una posicion de liderazgo en la industria del vi-
deojuego, y no dejo el consejo de la empresa
hasta 2005. Un informe de Forbes le considera
el hombre mas rico de Japon, despues de estar
varios anos en el top ten. El patrimonio neto de
Yamauchi ha aumentado de 1.900 millones de
euros el afio pasado a 5.000 millones como re-
sultado de los beneficios de la empresa.

16

L a filosofia del recién tlegado canal
I WiiWare consiste en que los desarrollado-
res son responsables de su propio
producto (Nintendo aporta solo la plataforma y
una rudimentaria supervision técnica) y pueden asi
aprovecharse de un canal de distribucion que pres-
cinde de intermediarios. Todo esto, segun la teorfa
de Nintendo, deberia conseguir que llegasen a la
Wii conceptos de juego més creativos. En realidad,
muchos de los titulos de lanzamiento no suponen
ninguna innovacion: Or. Mario & Germ Buster es
un refrito; TV Show King es un party game tipo

Es inevitable que haya ports y materiales

poco escogidos, pero el liston para entrar
esta tan bajo que resultara tentador lanzar
refritos para obtener dinero facil

Buzz; Toki Tori aparecio ya en la Game Boy Color; y
Star Soldier R es una version de un modo que apa-
recia como bonus en un juego anterior. Final
Fantasy Crystal Chronicles: My Life As a King
puede ser una nueva idea para la serie Final Fan-

Los principios de Wii\Ware

La Ultima iniciativa de Nintendo para Wii llega con mensajes confusos y sin
marketing significativo (y al menos un juego que merece la pena)

tasy, pero se trata de una idea que ya ha sido
explorada por otros creadores a menor escala. Nin-
tendo argumenta que los desarrolladores
necesitaran un tiempo para dominar el nuevo ser-
vicio, y recuerda que también hizo falta tiempo
hasta que las thirdparties se hicieron con las inter-
faces de la DS y de la Wii.

Por supuesto, es inevitable que haya cierta can-
tidad de ports y de materiales poco escogidos,
pero el liston para entrar esté tan bajo (basta con
que un desarrollador tenga licencia de Nintendo
para que edite titulos de Wiiware; no necesita nin-
gun contrato especifico de publicacién para cada
juego en concreto) que sin duda resultard tentador
lanzar refritos para obtener dinero facil.

Hay matices de Wiiware que deberian preocu-
par no sélo a los consumidores, sino también a los
desarrolladores. En primer lugar, Nintendo no va a
hacer ningun gasto significativo de marketing. En
segundo lugar, no hay un canal dedicado a
Wiiware en el ment de Wii; los juegos se compran
a través de la Consola Virtual. Aparte de haber
creado una categoria de “titulos populares”,
WiiWare no cuenta con un “juego de la semana”
u otros guinos al consumidor. El anunciado Ninten-

Wu Shop Channel
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DR. MARIO & GERM BUSTER
Germ Buster logra afiadir al pack un saludo de
bienvenida, pero Dr. Mario no es Tetris.

POP STAR SOLDIER R

El titulo mas parecido a un juego Flash. Divertido.
Probablemente inspirara muchos pasatiempos.

do Channel puede cubrir este espacio, pero si el
caudal de Wiiware acaba desbordandose, es facil
imaginar gue se acabaran lanzando IPs originales
gue, sin promocioén, se perderan por el camino.

El tercer punto se refiere a la intencién de Nin-
tendo de quedarse completamente al margen,
dejando que los desarrolladores decidan el conte-
nido de sus juegos, su lugar de distribucion, etc.
Son los desarrolladores de WiiWare los que tienen

FINAL FANTASY CRYSTAL CHRONICLES: MLAAK
My Life As a King. Levanta una ciudad, acumula
dinero, aiade unos héroes y aderézalo con DLC.

Hudson Soft alardea de su reputacién de vieja es-
cuela con este shooter de ataque de tema conocido.

LOSTWINDS

TOKI TORI

la total responsabilidad de obtener la calificacion
de sus juegos, de traducirlos y adecuarlos a los re-
quisitos legales de cada region, lo cual afiade
presién al proceso de sacar un juego al mercado.
Otra cuestion es |a limitada memoria de la Wii.
Nintendo opina que esta cuestion solo preocupa a
los jugones, pero esa es solo una forma de simplifi-
car un asunto que ird ganando importancia segin
los desarrolladores exploren el servicio online de la

El ventoso plataformas de Frontier se ha conver-
tido en algo asi como el estandarte de WiiWare.

Con 80 niveles sorprendentemente dificiles, es
mas un juego de lagica que de plataformas.

PIRATES: THE KEY OF DREAMS
Una mezcla bastante normalita de navegacion y
disparos, con un toque pirata. Sin muchos tesoros.

What twial would you i Tt by m 00 Adcar
ater(?

TV SHOW KING
Con momentos que haran que la familia se sienta
como en casa, Es genial ver a tu Mii girar la ruleta.

consola, ya sea a través de WiiWare o de conteni-
do descargable, y preocupa a todos los sectores del
mercado que quieren comprar estos contenidos, y
no solo a un sector marginal.

Es obvio que pueden decirse muchas cosas
buenas de WiiWare, aparte de que han lanzado ya
un juego excepcional, LostWinds (ver p. 75). Pero
Nintendo debe ser mas clara en cuanto a su
implicacién directa y su apoyo al servicio. %
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Futuro solido

Un vistazo al porvenir de la serie y al de los
creadores de Metal Gear Solid

F ue tan rapido como esto”— explica Yoji
| Shinkawa mientras realiza un chasqui-

do de dedos al explicar el concepto de
Old Snake- “depende del personaje, tardo mds
0 menos, perc con Old Snake simplemente
tardé esto”. El equipo de Metal Gear Solid que
presento su obra en Madrid estaba compuesto
por el propio Shinkawa, ilustrador de la serie;
Kenichiro Imaizumi, productor; la actriz Yumi
Kikuchi y, por supuesto, Hideo Kojima. Y tar-
daron un chasquido de dedos.

Sin embargo, el handicap de la nueva gene-
racion (enfrentarse a toda una nueva legion de
usuarios) es algo que preocupaba al equipo de
desarrollo. Kojima prefiere simplificarlo: “Para la
gente que nunca haya jugado a la serie, es muy
sencillo. Es un concepto muy simple: hay un

De izquierda a derecha, Kenichiro
Imaizumi, productor, Hideo Kojima, di-
rector y disenador del juego, Yoji
Shinkawa, ilustrador de la serie y Aki
Saite, traductor.

“"Me gusta crear juegos y quiero sequir haciéndolo. Pero me hago viejo y algo ansioso, Siempre estoy pensando en que me gus-
taria hacer mas juegos y dirigir peliculas. Esto seria en un mundo ideal, pero todos tenemos ciertos limites, limites temporales”.

mal, Liquid Ocelot, y hay un bien, Snake, que
tiene que llegar hasta él porque esté causando
problemas en el mundo. El disefio del juego
ests concebido de modo gue el entorno sea un
campo de batalla, y t0 puedas ir adonde quie-
ras, infiltrandote o interferiendo en la batalla”.
Para Shinkawa, las cosas no son tan sencillas:
"Con MGS4 no s6lo hemos sido entrenacos
por un consejero militar a la hera de conocer y
manejar las armas del juego, sinc también

“En 10 afios en el futuro, creemos que habra
una jungla ahi fuera, y nuestro mayor reto es
trasladar el género de la infiltracion a una
nueva perspectiva, mas psicologica”

hemos tenido un entrenamiento ‘mental’, mas
psicologico, y esa parte es muy importante. Es
posible que, en el future, uno de los retos sea
cémo implementaremos este lado psicolédgico
dentro del juego”. Imaizumi quiso matizar el
concepto: “En el primer MGS, Snake se infiltra-
ba en una base, pero ahora no se trata tanto del
lugar, sino de la situacién. Snake se infiltra en
una situacién, lo cual es posible gue resulte algo
mas psicolégico, mas elevado o mas interesante.
Dentro de 10 afios creemos que habra una jun-
gla ahf fuera, y nuestro mayor reto es trasladar la
infiltracion a esa nueva vision”.

“Depende de a qué te refieras con futuro”
—duda Kojima-, “porgue si te refieres a 100
anos en el futuro, la gente puede pensar: ‘Oh,
es uno de esos juegos antiguos’, pero si te re-
fieres a dentro de 5 anos, puede que haya
gente que siga el concepto del Tactical Espiona-
ge Action, y que gue piense: ‘Oh, éste es el
original'”. Para Kojima, "todo depende de la
perspectiva”. Dada su nueva condicion en la
serie, los problemas son tan pasados como fu-
turos: “Hay muchos tipos de
productores en el mundo.
Puede que si tienes un buen
director en tu equipo, el pro-
ductor se limite a decidir si
vamos en esta o esa direccion.
Pero también habra quien
quiera involucrarse y expresarse en la obra
como productor. Si lo preguntas por MGS5,
puede que trabaje en el concepto, pero aparte
de eso, lo dejaré a un equipo mas joven, te-
niendo el control en ciertas partes. Hay muchos
jovenes que tienen mucho talento, y me encan-
taria asistirles. Esa es la manera en que me
gustaria producir”.

MG54 serd, con el tiempo, un punto de in-
flexién en la serie, pero con todo este futuro
por delante, con un nuevo director en camino y
Kojima como productor, ;seguira depen-
diendo todo también de la perspectiva? %
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Diviértete como nunca
sin salir de tu burbuja

Con Vodafone live! podras disfrutar en
exclusiva de Bubble Pop Deluxe

Explota miles de burbujas, provoca locas reacciones en cadena
y disfruta de 64 niveles con el mejorvideojuego del momento.
Encuéntraloien Vodafone live! => Videojuegos

o enviando gratis JUE BPOP al 521
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Es tu momento. Es Vodafone.
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Nuevos juegos y actualizaciones que sé6lo encontraras aqui

Doom 4 Lord Of The Rings: Conquest Viva Pifata: Trouble In Paradise
PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: SIN CONFIRMAR PLATAFORMA: 260, DS, PC, PS3 DISTRIBUCION: EA PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: MICROSOFT

Lo anuncia la dltima campafia de reclutamiento de id: sélo Pandemic, desarroliadores de Star Wars Battlefront, marchan Todo un nuevo set de caracteristicas para el modo

pueden presentarse grandes talentos y mentes brillantes. Pero por fa Tierra Media. La opcion de jugar como Sauron y multijugador para esta continuacién. Qué monada: dos
Doom y la brillantez no se llevan muy bien que digamos. compafia es una de sus mejores bazas. jugadores que cogen las herramientas de la misma maquina.
Skate It Project Origin MySims Kingdom

PLATAFORMA: DS, Wil DISTRIBUCION: EA PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: WARNER BROS PLATAFORMA: DS, Wi DISTRIBUCION: EA

El "It" se refiere al sistema de control de movimiento, Aplastar todo a tu paso y luchando contra monstruos No sabemos qué quiere exactamente el Rey Roland en esta

completamente renovado. El Wiimando es la tabla, con el desnudos que se pulverizan no es lo mas relevante. Nos continuacion, pero lo ha dejado todo bastante manga por
stylus haces trucos, y cabe hasta la Balance Board. recuerda un poco a Condemned 2, por lo del recodo, hombro. Personaliza su reino para que recobre su esplendor.
Fatal Inertia EX City Of Heroes/City Of Villains Gears Of War 2

PLATAFORMA: P$3 DISTRIBUCION: KOEI PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: NCSOFT PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: MICROSOFT

El fuerte y (a menudo) pesado corredor de Koei se pasa de Un nuevo sistema de dialogo contextual encabeza las Lo mas importante del primer clip que hemos jugado: es mas

las tiendas a la PlayStation Network, Sefioras y sefiores, innovaciones técnicas para el nimero 12. Se supone que los grande. Un fragmento sobre railes recuerda al del final del
enciendan sus motores de nuevo. PNJ actuaran correctamente ahora en las estancias. primer juego, sélo que ahora los vehiculos flotan en el aire.

! . Todo plataforma que se precie de serlo hade incluir ~ *  no controlas nada. Cada nivel se construye con tejados,
= -algunos saltos de alta precision. Pero es facil olvidarlo ~ ~ algunos con botellas que debes reu:ger y que haran que 3
= que significa “saltos de alta precision” en los videojuegos.  te caigas a menudo. &
= - Normalmente, significa poder alterar el momento y : * Precision tiene tamhzén sus. momemos frustrantas, sk
d:recctcm de un salto después de haber despegado. - . pero los reinicios instantdneos y una linea de puntos muy
" Precision no acepta nada de esto: se basa en despegar ~ util que muestra los intentos fallidos ayudan a que sea
" alavelocidad adecuada. Se puede acelerar {y mucho) y mas llevadero. Es un experimento interesante y su estilo
-+ saltar, pero una vez que has despegado los pies def suelo . limpio y claro sélo destaca If: importancia de su desafio.
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Retroactivo

Luis Garcia Navarro, traductor de videojuegos

T anto videojuegos como el celulcide se
B encuentran en plena voragine de revi-

' siones de mitos de los 80 y principios
de los 90. Alguno pensé que férmulas que
antario triunfaron podrfan volver a hacerlo
ahora ... y el resto se subié al burro. Renacen y
se imponen viejas modas, regresan clasicos
que nunca llegaron 3 irse del todo. Lo intere-
sante es comprobar cdmo se reciben con los
brazos abiertos, demostrando que casi todos
tenemos nuestro puntito nostalgico.

En Japon la nostalgia no es una sensacién
pasajera, sino un estado de animo perpetuo.
Impera un aprecio por el estilo tradicional y la
estética afieja que va mds alld de la simpatia
ocasional. Existe un legado del que los japone-
ses se sienten orgullosos y al que se niegan a
enterrar, y en el terreno de los videojuegos no
iban a hacer una excepcion. El culto retro tiene
cada vez mas seguidores. Las causas no estan
claras del todo: hay quien defiende que las
producciones de ahora no ofrecen la magia de
las de antano vy se refugia en sus recuerdos de
la infancia; quien han descubierto que la juga-
bilidad de los clasicos es incomparable a la que

encontramos en los titulos de hoy dia... y no
hay que olvidar al coleccionista compulsivo,
geemu otaku y demds especies autdctonas
que hacen del vintage un auténtico negocio.
Lo cierto es que, mientras en nuestro pais
aun existen ciertas dificultades para sumergir-
se en juegos de décadas pasadas (siempre y

©4=03 ¥ 000 -~ GO O 83:00:00

Pero no todo es barato en el mercado
retro: no faltan los tipicos titulos complicados
de encontrar. A dia de hoy se sigue pagando
un buen dinero por shooters como Radiant
Silvergun o la versién de PlayStation de un cla-
sico patrio, Tactics Ogre. Y a los vendedores
no se les caen los anillos por pedir cantidades

Existe un legado del que los japoneses se sienten muy orgullosos y al que
se niegan a enterrar, y en el terreno de los videojuegos no iban a hacer
una excepcién. El culto por lo retro tiene cada vez mas seguidores

cuando no se tire de emulador, ya sea oficial o
no), en Japdn basta con una visita fugaz a casi
cualquier tienda de videojuegos para encon-
trarse con un amplio abanico de distintas
épocas de la historia consolera, en perfecto es-
tado y a precios reducidos (se trata de material
de segunda mano). No sélo la metropoli es-
conde fantasticos comercios en los que
cualguiera puede hacerse con joyas antiguas:
existen incluso almacenes encrmes, a menudo
de las cadenas Geo y Kanteidan, que albergan
montanas de juegos que venden casi al peso.
Oferta para revivir viejos tiempos no falta.

exorbitantes por otros rarisimos de ver. Existe
una versién de Yoshi’s Cookie para Super
Nintendo, creada especificamente para un
evento de electrodomésticos (sirvio de reclamo
en un stand de microondas National), que se
vende en tiendas de Akihabara por medio mi-
llon de yenes (3.000 €).

Los precios de bandas sonoras de videojue-
gos se rigen por la misma ley de la escasez es
cara, y cuanto mas antigua es la compilacion
buscada, mas cuesta llevarsela a casa (recopi-
latorios de Snatcher y Panzer Dragoon superan
los 5.000 yenes (30 €) mientras otros llegan a



COsAS SOBRE JAPON TZ

Momentos como éste no
pertenecen al pasado.Y en
Jap6n no solo se sigue
jugando a juegos de NES,
también hay quien los
crea. Mr. Splash! se puso a
la venta el pasado febrero
y estuvo jugable en el
Media Arts Festival de

aadd Roppongi.

alcanzar los 30.000 (180 €), como Princess Crown). El retro se-
lectivo se paga, ¥ si no que se lo pregunten a los que buscan
como locos los titulos que Shinya Arino sufre en su Game
Center CX, programa gue ha llevado a miles de japoneses a
descubrir lo dificiles y adictivos que son algunos titulos repre-
sentativos de la vieja escuela.

Hablando de Shinya Arino, ni el mas osado se hubiera aven-
turado a pronosticar el éxitc que ha cosechado con su espacio.
Lo gue comenz6 como una broma para ver si este cémico so-
portaba una partida al juege més infame de la historia segdn los
japoneses, Takeshi no Chousenjou (conocido, entre otras cosas,
por la espera que se le obliga & hacer al jugador durante 1 hora
en determinado momento), ha derivado en tedo un fenémeno
de masas, con la novena temporada a la vuelta de la esquina y
los otakus comentando los programas emitidos en publico y tra-
tando de emular a su idolo en privado. El colmo fue el juego
lanzado a finales del afno pasado para DS basado en las frenéti-
cas partidas de Shinya, Game Center CX: Arino no Chousenjou,
con parodia al juego de Takeshi Kitano incluida.

Todo el mundo esta encantado con Arino, sobre todo los
vendedores de juegos antiguos. Desde Takahashi Meijin, el gurd
de Hudson capaz de realizar 16 pulsaciones por segundo (y pro-
tagonista de la serie Adventure Island), Japén no habia vibrado
tanto con un jugodn... y sus fracasos. Pasarse juegos como
Megaman 2 s6lo esta al alcance de unos pocos elegidos. g
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Los + buscados de Edge

Gearsof War2 i

Marines con motosierras mientras
sale spam sobre sus cabezas.
Gears es fast food, pero a veces

apetece una hamburguesa.
260, PC, MICROSOFT

DeBlob . .+ ..

Ansiamos la "revolucion de color”
de THQ. Blobs del mundo, unios:
el enemigo son las monotonas ca-
denas del blanco y negro.

D5, Wi, THG

Earthbound llegara a las consolas
europeas via la Consola Virtual,
14 anos después de su lanzamien-

to en Japon. Para celebrarlo.
W (SHES), INTENDO

Jugando a "Simén dice”

Cuando las empresas no tienen en cuenta al usvario

| anuncio de Konami del
. K lanzamiento de Rock Re-

volution no ha sido del
todo una sorpresa, aunque tam-
poco se le haya dado mucho
bombo. Después de todo, fue su
division Bemani la que se supone
inventd el género con Beatma-
nia, y la habilidad de unir Guitar
Freaks y DrumMania mucho
antes de que Rock Band llegara.
Despues llego Guitar Hero World
Tour, que no sorprendio a nadie
al permitirte formar un grupo.

“Formar un grupo”. Es una
expresion gue habla por si
misma, y no importa tanto la
idea de que "Konami llego pri-
mero”. Ha sido necesaria toda la
fuerza corporativa de EA y MTV,
sus campaiias de marketing y
grandes dosis de buena voluntad
hacia Harmonix para venderle al
gran publico la idea de Rock
Band con éxito. ;Podran alcanzar
ese éxito GTWT y Revolution sin
todo ese trabajo preliminar?

Y con el éxito han llegado
tambieén los imitadores. Pero los
consumidores no sélo compran
juegos nuevos, sinc gue también
tienen que soltar un monton de
pasta a perifericos caros que ocu-
pan un montén de espacio. El
problema es la compatibilidad

La bateria de Rock Band es el modelo basico,
y las distintas variaciones que ofrecen tanto
Activisien como Konami nos han [levado a
sospechar que se alefan cada vez mas la una
de las otras por cusstiones de Incompatibill-
dad, y no por innovacién.

entre ellos. Y probablemente no
seria dificil hacerlos compatibles
entre si: Harmonix esta a favor
de que los periféricos para musi-
ca funcionen en todos los juegos
del genero. Es el equivalente a
una guerra de formatos en un
nicho de mercado que, aunque
grande y en expansién, aun no
probado que es tan grande como
para mantenerse.

Un panorama un tanto pesi-
mista, (no? La verdad es que los
efectos son bastante frustrantes.
Como si las ventas de Activision
pudieran verse afectadas. Pero lo
peor son los rumores sobre lineas
completas de manufactura de
periféricos que se reservan no
tanto para incrementar la pro-
ducciéon como para frenar los
esfuerzos de los rivales. El género
de musica es un mercado compe-
titivo, desde luego, pero a sus
miembros les podria ir peor si no
pensasen en la paciencia y la co-
modidad de su pablico. Después
de todo, el éxito de Rock Band
lleva consigo un mensaje que
todos deberian considerar, tanto
Konami como creador, como Ac-
tivision como su actual
beneficiario: lo que cuenta no es
lo que se tiene, sino lo que
se hace con ello. g

i
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Killzone 2
Ps3

Guitar Hero World Tour
360, PS2, PSE, Wil

Pure
150, PC, PS3

Mercenaries 2:
World in Flames
360, PC, P53

Saints Row 2
360

Warhammer Online:
Age of Reckoning
Hd

Robert Ludlum’s
La Conspiracion Bourne
360, PS3

MotorStorm Pacific Rift
ps3

Don King Presents:
Prizefighter
360, DS, WII

Soul Calibur IV
360, ARCADE, PS3
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PLATAFORMA: P53
DISTRIBUCION: SCE

ESTUDIO: GUERRILLA GAMES
ORIGEN: PAISES BAJOS
LANZAMIENTO: FEBRERO 2009

Miedo escénico

Killzonie sigue basando su
atractivo en los graficos,
de ahi que Guerrillase
preocupe de sefialar las
técnicas que esta usando
para garantizar el realis-
mo. “Estamos intentando
crear un juego mas cine-
matografico, mezclando
todos los elementos en
uno solo ~dice Ter Helde-,
Nuestro motor crea un
renderizado aplazado, lo
que nos permite luces di-
namicas gue pueden
desactivarse para oscure-
cer el ambiente, asi como
jugar con el contraste
para remarcar ciertos ele-
mentos. Por ejemplo, st
me disparan, los colores
se desdibujan y todo se
vuelve gris. Estamos com-
binando lo que
aprendimos con el primer
Killzone y reconstruyen-
doio para P53".

Killzone 2

Los héroes contra los Helghast, con
mas matices de gris que nunca

E | nivel de las expectativas creadas
por el trailer de 2005 vino a signi-

ficar que la gente esperaba que
acabara creandose una pieza maestra y,
por lo gue hemos mostrado hasta ahora,
tanto en el pasado E3 como aguf, hemos
estado a la altura”, dice Steven Ter
Heide, productor jefe de Kiflzone 2. Una
frase que resulta presuntuosa y descarada
partiendo del infame trailer del E3 de
2005, un video que, al estar compuesto
por material prerrenderizado, hacia impo-
sible reivindicar ni la valia del hardware de
la PS3 ni el talento de Guerrilla. Perc mati-
zado por el suave acento holandés de Ter
Heide, casi resulta creible.

Y, graficamente, Killzone 2 muestra un
acabado exquisito. No alcanza los imposi-
bles niveles de detalles que mostraba
aquel tréiler, pero resulta destacable. Tus
compafieros ofrecen una serie de expresio-
nes faciles y animaciones corporales gue
les refuerzan como personajes en el
campo de batalla. Los efectos de luz y de
humo resultan sutiles y dinamices, con
una iluminacién que permite que la paleta
de grises del juego evite la monotonia,
con superficies de cuidadas texturas y for-
mas, mientras el caracteristico uso del
efecto destello de Guerrilla anade detalles
Technicolor. Pero es el humo el gue ense-
guida adquiere protagonismo, al moverse
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en espesas capas que obligan a decisiones
dificiles: las explosiones tienden a escon-
der a los enemigos durante un breve, pero
crucial, instante.

La demo, que incluye Corinth River, el
segundo nivel del juego, comienza can
una espectacular escena de video, basada
en la vista en el E3 del afo pasado, en la

Quiza sea un eco de la fisicidad de las recargas de Killzo-
ne, aungue es probable que responda al interés de Sony
por popularizar su sensor de movimiento, pero las valvu-
las que abren las puertas se activan agitando el mando.

!
!
!
|
|

que un escuadron de naves se abre cami-
no a través del fuego enemigo hacia una
zona de aterrizaje en las afueras de una
ciudad destrozada. Una vez en el suelo, el
jugador afronta una batalla para alcanzar
la sala de control de una enorme puerta
que, al abrirse, permite que un convoy de
tanques aliados siga avanzando. El campo
de batalla ha sido disefiado para transmitir
una sensacién de caos y confusion, hay
explosiones detonando a tu alrededor y
un denso entorno sonoro de gritos y dis-
paros, muy en la linea de la serie Call of
Duty. De la misma manera, su sistema de
apuntado también resulta similar al em-
pleo de la mira del arma de COD,
sugiriendo un parecido acercamiento tipo
"detente, apunta y muévete” a los en-
frentamientos. Darse cuenta de ello hace
que empiece a disiparse el entusiasmo
hacia Killzone 2: partiendo de esta demo,
poco de lo que este titulo intenta no ha
sido alcanzando con notable éxito por Call
of Duty 4. Pero, estimulado por la idea de
que COD4 se haya convertido en un
nuevo estandar para los shooters en pri-
mera persona, Hermen Hulst, director de
marketing de Guerrilla, dice: “No voy a
sentarme aqui a hablar de la competencia.
COD es un juego al que todos en el equi-
po hemos jugado y completado. Sabemos
qué posicidn asume nuestro juego, y
vamos a apostar fuerte por ella”.

De hecho, la lista de caracteristicas de
Killzone 2 es un inventario de detalles in-



evitables en un FPS moderno. El sistema
de cobertura lleva el nombre de “apoyate
y asomate”, una capacidad tomada, pare-
ce ser, de Killzone: Liberation, el titulo de
accion tactica isométrica que Guerrilla
programo para PSP. Presionar L1 hace que
el protagonista se cubra, con la posibilidad
de alinear los tiros asomandote antes de
mostrarte para llevarlos a cabo. Lo extrano
es que no haya posibilidad de disparar a
ciegas. Un sistema de ayuda a lo Army of
Two permite gue los aliados ayuden al ju-
gador a alcanzar sitios inaccesibles de otra
forma, con secuencias muy bien animadas
del protagonista trepando, pero mante-
niendo la primera persona. Aungue no se
les puede dar drdenes, los comparieros
pueden ser resucitados si caen en comba-
te, ya que el jugador va apoyado por un
escuadron durante la mayor parte del
juego. Las conversaciones entre aliados y

El segundo nivel, repleto de socorridos puntos de
grabacién, muestra a la ISA llevando la batalla al
planeta de los Helghast tras los eventos del origi-
nal y de Killzone: Liberation para PSP. Aunque el
héroe del juego es un novato, podrés reconocer
caras familiares como las de Templar o Rico.

“Creemos que la inmersién es muy importante en este
juego. Eres tU el responsable de tus acciones, y no ese
personaje andnimo que estd en pantalla”

enemigos en funcién del contexto en el
gue te mueves estan tomadas de Halo.
“Asi los jugadores pueden entender mejor
el contexto en el que sucede la accién —
explica Ter Heide-. Si estds junto a un
barril y oyes a los Helghast decir:'Dispara a
ese barril’, sabras que es una buena idea
salir de alli pitando”.

Queda por ver qué ritmo le dan los ti-
roteos al juego completo. La vista en
primera persona se mantiene en toda la
demo, incluida la escena de video inicial,
lo que forma parte de una estricta politica
para el juego. "Creemos que la inmersién
es muy importante en este juego. Eres tU
el responsable de tus acciones, y no ese

personaje anénimo que esta en panta-
lla”, explica Ter Heide. De nuevo una
decision efectiva, pero que aporta poco
frente a otros juegos que han llegado
antes. Y es que, en general, Killzone 2 no
asume riesgos, ni en cuanto a disefio ni
en cuanto a tono. En realidad esta cons-
truido con piezas ya comprobadas del
mundo de los FPS y del disefio 3D, unidas
mediante el contexto de este juego un
tanto sobredimensionado, que transmite
la impresion de que apenas aporta

ideas propias al género. %

27



o
,&&:

_ El disefio de GHTunes in-

PLATAFORMA: 360,

PS2, PS3, Wil

DISTRIBUCION: ACTIVISION
ESTUDIO: NEVERSOFT
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: FINALES 2008

cluye espacio suficiente -

para permitir una gran -

implicacién comunitari
justo para o que debe-
_rian servir los contenidas

"descargables. Hay seccio-

. This Week”, “Top Artist" e ..

nes llamadas “All Time @~ .

Best”, "Rising Star”, “Hot

incluso “Showcase”, con

 lo que parece que todas

- perfil de preferencias. Lo

¢l espinoso problema de =
" los derechos de autor:

. pueda aplacarse al no in-. 7

28

las bases estan cublertas.
' Todas ellas han side elegi--
das por la comunidad .
excepto “Showcase”, que -
 ha sido una eleccion de .
~ Neversoft. Para animar fa .
- €osa, cada cancién descar-
gable puede ser votada, y
- no parece imposible que, -
- con el tiempo, uno pueda
- acsbar elaborandoun'

que habra que perfilar es

quiza la ira dé la SGAE

cluir ninguna de las

canciones una pista vocal. -

Guitar Hero World Tour

Ya parece uno de esos viejos rockeros que sélo tocan en estadios,
pero quizé aln le quede cuerda para sorprendernos

Hero se ha empezado a "diversifi-

car”. O, si lo prefieres, lo que no
es un secreto es que se esté “inspirando”
en Rock Band. De hecho, no hay mucho
que esconder: ahora se puede jugar a Gui-
tar Hero con dos guitarras, una bateria y
un micréfono USB. El diseno de pantalla
es casi idéntico al del juego de Harmonix,
asi como su herramienta de disefio de per-
sonajes, y ademas puede jugarse online.

Es tentador empezar a lanzar acusa-

ciones contra las empresas implicadas.
Pero serfa un error porgue, aunque el
concepto en si pertenece a Harmonix,
World Tour sorprende por la profundidad
que trae consigo. Si a eso le unimos que
Rock Band no era ni mucho menos per-
fecto (y encima en Espania ni ha llegado),
quiza te preguntes si, al fin y al cabo, la
competencia entre ambos titulos puede
resultar beneficiosa para todos.

N o es un secreto que la serie Guitar

Un drea en la que Harmonix sigue destacando es en los per-
sonajes por defecto: pasar de lo carismatico a lo patético es
muy facil en el mundo de los rockeros.

Hay mucho que destacar de este Gui-
tar Hero IV, si bien hay una seccion
especifica que brilla con luz propia. Asf
que, antes de abordarla como se merece,
pasemos antes por encima de las nuevas
canciones, pues incluye joyas de Van
Halen y The Eagles junto a piezas mas du-

[
-

v lract rar

Tus marionetas de ojos saltones pueden
asumir casi cualquier apariencia. Pero jes
necesario? Hablando de la personalizacion
de Rock Band, Alex Rigopolus indicaba
que se eliminaron los detalles superfluos.

dosas de Linkin Park o Sublime, y de las
opciones de personalizacién de personajes
e instrumentos, que dejan pequenas a las
de Rock Band.

Lo interesante de Guitar Hero World
Tour es que incluye un estudio de mdsica
que, de distintas maneras, te permite crear
tu propia musica y reproducirla o colgarla
en la pagina web GH-Tunes, en la que
otros pueden descargérsela y votarla. En el
modo basico de la funcién, escoges una
cancién vy el juego te indica las notas ade-
cuadas en la escala correcta, asi que solo
tienes que disfrutar. También puedes gra-
bar “en vivo", lo que te permite escoger
la escala y la nota base de un ment, y ello
viene a ser, a grandes rasgos, una forma
de grabacién de cuatro pistas. Pero lo que
realmente impresiona es el estudio de gra-
bacion "avanzado”, que viene a ser un
secuenciador que funciona mediante
cinco botones y un traste. Asi que puedes
introducir las notas, marcar un ritmo de-
terminado y asi mejorar cualquier pieza
tocada en el entorno “en vivo".

Es evidente el paso adelante que esto
puede suponer para el género. Publicar
una cancion resulta tan sencillo y a la vez
tan rico come podrias esperar: ésta se
carga en GH-Tunes y, tras introducir el
nombre, género, etc., puede descargarla
quien quiera (ver el recuadro). Incluso pue-
des crear cardtulas para las canciones, si
tienes inclinaciones artisticas. Desde
luego, este Guitar Hero World Tour es una
auténtica sorpresa en términos tanto de
calidad como de profundidad. Si la serie
sabe mantener este compromiso con la in-
novacion y el respeto a los fans, esta claro
que a la serie le quedan muchos
anos de vida por delante. g
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Arranquen motores

Biack Rock Studio tiene la

larga y honorable tradi-
© cion de wrabajarcon.

tecnologia propia, a me-

" nudo con nombres - -
curiosos. En sus dias de -

Climax Racing, usaban un
sistema llamado BLIMEY
para ahorrarse meses de

los ciclos de desarrollo, y
ahora los artistas y los
programadores pueden
usar TOMCAT y NIPPLE

(asi lamado porque per-

mite pelfizcar cosas, asi
_ gue imaginamos que el
primero maullard y se
hara un ovillo). Avent ad-
mite que su equipo se
esta permitiendo sonar
con crear un NUevo acro-
nimo para Pure. Un .
trabajo ideal para ios
foros de internet. =

Black Rock Studio se lleva por los
aires las carreras de quads

@ | oir hablar por primera vez de
Pure —carreras todoterreno a pleno
sol, con una vibrante sensacion de

conexién con el circuito— es imposible
imaginar cémo el juego va a poder esca-
par de |a alargada sombra de MotorStorm.
Pero obsérvalo durante diez minutos y no
volverds a pensarlo. Pure esta tomando la
forma de un acercamiento puramente ar-
cade y espectacular al género, y si
recuerda a otros titulos, es a la serie 55X.
La primera diferenciacién respecto a
los disefios salpicados de barrc de Evolu-
tion esta en la eleccion de vehiculo. En
lugar de la delicada toma de decisiones de
MotorStorm, Black Rock Studio, los desa-
rrolladores afincados en Brighton de Pure,
se han centrado en una sola maquina. Lo
gue puede parecer raro, sobre todo por-
que el vehiculo elegido es un quad. Para
muchos, estas motos de cuatro ruedas
estan vinculadas a los garrulos domingue-
ros y a algunos trompazos televisivos
fenomenales, mientras que los propios ve-
hiculos, una especie de mezcla de un toro
mecanico pasado de moda y una cortacés-
ped de lujo, parece carecer del carisma
necesario para sostener todo un juege
sobre sus espaldas.

Pure continiia el intento de Disney de
alejarse de sus licencias creando titu-
los originales, como hizo con
Spectrobes. Avent indica que ahora
tiene libertad para probar cosas nue-
vas al tener detras a todo un gigante.

De hecho, la eleccién de este transpor-
te puede ser el toque maestro de Pure.
"Tienen cuatro ruedas y son coma coches,
perc también lo bastante ligeros para sal-
tar —explica el director del juego, Jason
Avent-. Son perfectos para nosotros.
Querfamos un juegoe divertido, rapido, y
con saltos realmente impresionantes”.

La raiz de Pure son los saltos y el siste-
ma de trucos, un cuidado equilibrio que
controla por completo las sensaciones del
juego, dandoles a los circuitos individuales
un ritmo adictivo, alternando entre des-
pliegues subitos de grava y estratosféricos
saltos. Los trucos aéreos llenan tu conta-
dor de impulso, algo gue no resulta
revolucionario, aungue sf lo que, a medida
que el medidor aumenta, permite hacer
una mayor cantidad de piruetas, cada una
en un botdn frontal distinto. Cuando el
medidor est4 lleno, puedes llevar a cabo

Antes conocidos como Climax Racing, creadores de Moto-
GP, Black Rock es un estudio con dos equipos. Ademas de
Pure, estan trabajando en otro juego de carreras.

un aplastante Super Trick, una tonteria sin
sentido en la que tu conductor baila en el
aire o salta de la moto para hacer el mono
a un lado. Por el contrario, los chogues
hacen gue baje tu medidor.

Las pistas no se deforman cuando
pasas por ellas -Black Rock se niega a
poner el recorrido en manos de la provi-
dencia—, pero, en nuestro rapido vistazo al
nivel de Wyoming, la multitud de caminos
que ofrece Pure se hizo patente: comen-
zando con 16 contrincantes, los jugadores
se encuentran de inmediato solos atrave-
sando la mentania, lo que anima a
descubrir nuevos atajos. Avent cree que,
con Pure, su equipo ha creado un nuevo
subgénero, las “carreras todoterreno con
trucos”, pero, hasta que el publico pueda
apreciar su jugabilidad, es imposible que
vean lo que su equipo ha conseguido
con tan peculiares mimbres. %
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PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: PANDEMIC
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

~_El protagonista, Matthias- -
~ Nilsson, ha sido traiciona-
" do por el gobernante de
Venezuela y ha recibido
_un tiro en la espalda, un
_incidente que ha provoca-
- do un ataque de rabia
. _contra todo el pais. Pan-
_demos asegura gue tiene
* en némina a un guionista
__de Hollywood, asi que es
- tamos deseando ver que
~ otras motivaciones para
* el personaje se han inclui-
doenlatrama. Quiza” =
* incluso haga callar al pre--
© sidente venezolano.. :

Mercenaries 2 apuesta por la destruccion
masiva, pero te corta un poco el rollo pena-
lizandote por los inocentes muertos. Claro
que tampoco es que haya demasiados.
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Mercenaries 2: World in Flames

¢Cémo afrontan los juegos de mundo abierto

sus ataques de panico post-Niko?

. andemic quiere que sepas lo dife-

P rente que es Mercenaries de la

=~ franguicia GTA. De ahi su accién
pasada de vueltas, de no tomarse muy en
serio, de ofrecerte mas armas de las que
jamas necesitaras, y de mostrar grandes
explosiones a montones. Pandemic tiene
razon: es diferente. Es mérito de lo lejos
que ha llegado Rockstar el hecho de que
estos juegos ya no resulten similares sélo
por compartir cierto grado de libertad. Y
si, de la misma manera, es cierto que Mer-
cenaries va mas alla que sus predecesores,
da la sensacion de haber alcanzado un ca-
llejon sin salida creativo. Es cierto que
Pandemic ha expandido la autonomia
para destruir los escenarios, y quiza eso
deberia bastar para crear un juego bulli-
cioso e divertidisimo, pero da la impresién
de sustituir a una ambicion mayor.

En todo caso, Mercenaries 2 resulta
brillante a la hora de ofrecer libertad des-
tructiva, incluso aungue no pretenda
destacar en ello. En una presentacion en
un reciente encuentro de EA con la pren-
sa, el productor jefe de Pandemic,
Jonathan Zamkoff, decia que querfa que
el jugador siempre estuviera pensando
"iPodré...?" —en el sentido de pilotar he-
licopteros, hacer explotar gasolineras o
derruir rascacielos- y que la respuesta
siempre fuera “Si”. Y, mientras el usuario
limite sus preguntas a si puede o no volar
algo, Mercenaries 2 consigue estar a la
altura de lo que promete.

De nuevo, el juego te pone en la piel
de un asesino a sueldo ndrdico, que en
esta ocasion va a parar a la Venezuela del
futuro. Corrompido por un subito enrique-
cimiento de petroleo, el pais de origen de

N _
el . 3

La gasolina es la moneda principal de Mer-
cenaries 2, y la posesion de este activo es
esencial para generar ganancias. Aungue
los camiones cisterna provocan unas explo-
siones muy majas, son mas tiles cuando te
los llevas para aumentar tus reservas.

Zamkoff dice que el inclito Hugo Chavez no esta muy

contento con el retrato del pais dentro del juego, que
asegura que forma parte de una campana de prepara-
cién de una invasion orquestada por Gearge Bush.

Boris Izaguirre le ofrece al jugador 64 kilo-
metros cuadrados que destrozar, lleno de
facciones enfrentadas a las que unirse u
oponerse con fiereza. A medida que cum-
ples misiones, tus jefes te daran accesc a
sus tiendas, donde podras comprar equipo
todavia mas letal. En la versién que noso-
tros probamaos, habia 16 bombas aéreas
distintas, por ejemplo.

En un momento de la partida, aterriza-
mos el helicéptero en una plataforma
petrolifera, saltamos fuera apuntando a la
estructura con el arma mas potente a
nuestra disposicion antes de salir corrien-
do en frenética huida. Fue uno de esos
momentos de accidn creativa y adrenalini-
ca que parece que Mercenaries 2 tiende a
crear, pero sigue dando la impresion de
que es el tipo de juego que intenta abar-
car mucho y acaba apretando poco. Y
después de ese huracan llamado Grand
Theft Auto IV, seguramente los jugones
no se conformaran con un titulo
que les ofrezca menos. g
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Vale la pena ver los "trucos callejeros”
disponibles online sélo para maravillarse
con el trabajo del veterano Gary Busey:
sus consejos para eliminar pandilleros re-

PLATAFORMA: 360
DISTRIBUCION: THQ
ESTUDIOS: VOLITION
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: AGOSTO

' comunes, como la mision

© enlaqueunjugador .

 pifota un helicoptero
mhntcuelmdbpan
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Saints Row 2

La franquicia videojueguil mas cinica pasa por el taller
con algunos defectos intactos, y otros cuantos nuevos

7 ingn otro juego de mundo abier-
e N to quiere parecerse tanto a Grand
" Theft Auto como Saints Row. Asi
que ;como afrontar el hecho de que, pese
a todas sus innovaciones, no puede ni ser
tan bueno ni ser tomado tan en serio?
Facil. Haciendo creer que siempre has
querido apostar por la risa facil. Lo que es
aplicable a Saints Row 2, que pretende
ser mas grotesco, mas exagerado y mas
ampuloso que su predecesor. El resultado
es un juego que resulta, en todos los sen-
tidos imaginables, comico.

Pero no te equivoques: Saints Row 2
no es un juego estupido. Al contrario: es
uno de los productos mas friamente calcu-

Pocos juegos lanzan pantallazos previos que muestren pro-
blemas de clipping, pero este cadaver parece estar fundido
con el suelo, Como si morir no fuera bastante malo.

sultan de lo mas verosimiles.

lados que van a aparecer este ano. Su
mundo ha sido diseflado come un gueto,
lleno de “chozas” y "busconas” que es-
peran ser “chuleadas” porque los
hombres que controlan el presupuesto
creen que es lo gue le interesa a un obje-
tivo demografico concreto. El origen
cultural de todo ello es méas que obvio.

Incidamos, pues, en las nuevas caracte-
risticas. Ahora puedes burlarte de
cualquiera, ya sea ensefiando el dedo co-
razén u otros gestos de la mano,
tocandote la entrepierna o incluso restre-
géandola en la cara de los demas. Puedes
personalizar tu cuartel general compran-
do adminiculos como mesas de billar y,
claro esta, una stripper con barra inclui-
da, ademas de varios adornos tematicos,
uno de los cuales se llama “elegante”,
sin que hayamos podido averiguar el por-
qué de semejante calificativo.

La personalizacion de los personajes es,
como minimo, amplia y, a diferencia del
original, permite crear féminas... aungue
es dificil hacerlas encajar en el ambiente

v

machista del juego. Al menos las opciones
han sido mejoradas respecto al juego ori-
ginal, en el sentido de que tus creaciones
ahora parecen mas seres humanos que
monstruos de feria.

En cuanto a mecanica de juego, el
combate sigue basandose en el apuntado
manual, aunque se ha ahadido un modo
“por encima del hombro" para los mo-
mentos que requieren precision, lo que te
facilita que los enemigos caigan como
bolos. Otro anadido es la posibilidad de
tomar a un contrincante como rehén y
usarlo ya sed como escudo humano o
como arma arrojadiza (en determinado
punto, tu personaje tendra que convertir-
se en campedn de lanzamiento de
jabalina). Lo malo es que, en general, el
juego esta lleno de fallos graves, pese a
gue sdlo tiene unos cuantos meses de de-
sarrollo por delante. Se tiende a quitarle
importancia a este tipo de cosas con la es-
peranza de que acaben arreglandose. Pero
también el Saints Row original rebosaba
errores, lo que no da muchas esperanzas
de gue Volition sea capaz de ofrecer en
esta ocasion un producto mejor acabado.

Y es que, ademas, su motor 3D apenas
puede mostrar lo que ocurre, de ahi que
los coches vy los escenarios parpadeen con-
tinuamente. Quiza GTA [V no sea
técnicamente perfecto, pero su nivel grafi-
Co esta a anos luz del de Saints Row 2. Su
antecesor no tuvo que enfrentarse a un
Grand Theft Auto para Xbox 360, pero en
esta ocasién no va a tener semejante lujo,
asi gue sus responsables van a tener que
echar el resto si quieren hacerse un hueco.
Y unas cuantas explosiones gigantes
no les van a bastar. @
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PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: EA/GOA
ESTUDIO: MYTHIC

ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: OTORO

Un nuevo nivel

‘La idea inicial de WAR
- dejar a un lado los nive-

les, permitiéndote en su_

_ lugar controlar cada pard- -
metro de tu personaje. ©. -

. Pero, tras dejar a un lado
" el concepto, ha sido susti-

{ m]ommshabmdndosa 5

tuido por una gran .
cantidad de formas de .

través de los niveles. Se

“trata, en concreto, deOp- j
_ciones Lucha a Lucha,

~ Opciones de Sesién de
\ﬁda.‘l'mknsdemhﬁ-

Juego, Opciones De Por

- cion y Recompensas . -

Rmnoddas.cﬂaumdo

_ ellas te permite alterar
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si invades la capital enemiga, podras llevar a cabo dafios
profundos, arruinando la grandeza del lugar y quemando
los hogares de sus habitantes sobre sus cimientos.

Warhammer Online: Age of Reckoning

EA Mythic asume un reto complicado: sobrevivir al mercado de los multijugador
online. Se estd tomando su tiempo, pero dsera suficiente para lograrlo?

: s dificil entrar en un mercado

E competitivo con un lider dominan-
" te, y si no eres ese lider, puede ser
dificil crear una base de jugadores. De ahi
que el esperadisimo competidor de WOW
haya vuelto a retrasarse, con lo que ahora
sale en otofio: la tentacién de lanzar un ti-
tulo para luego arreglar los fallos con
parches suele frenarse al pensar en todos
los usuarios gue acabaran dandole de
lado. Hace falta algo méas que un lanza-
miento a medio gas para sobrevivir.

Esta claro que estamos en terreno pro-
visorio. Warhammer es una licencia
colosal, que pone continuamente a prue-
ba su estrategia comercial. Pero también
tiene mucho en coman con el monstruo
de Blizzard: orcos, enanos, dragones y
magos, todos viejos conocidos. Pero ;esa
familiaridad generara desprecio o una
enorme audiencia precocinada? Es eviden-
te que la intencion es resultar lo bastante
parecido para que resulte comedo, antes
de empezar a sublevarte con lo que
Mythic llama Reino vs Reino (RvR).

Nacido de su anterior éxito sorpresa, el
multijugador en red Dark Age of Camelot,
RvR ofrece un acercamiento distinto al gé-
nero, enfrentando a los dos lados de
Warhammer (Orden y Destruccion, dividi-
dos en imperiales, altos elfos y enanos,
contra los sequidores del Caos: elfos oscu-
ros y pielverdes) en batallas enmarcadas
en un servidor por el control de las capita-

les del oponente. En ello consisten las
fases finales, en las que los jugadores de
nivel 40 compiten uno contra uno para
ganar territorios, e incluso invadir la capi-
tal, en la que podran deleitarse con la
destruccién y quemar edificios, destrozar
las estatuas creadas por los jugadores y
echar abajo todos los logros de la ciudad
en cuestion. Claro que los jugadores po-
dran acceder a lo esencial, pero una
capital sitiada pierde algo mas que la de-
coracion: las misiones, zonas y negocios
especiales tienen que ser reconquistados.
Por eso lo mejor va a ser defender muy
bien nuestros cuarteles generales.

Aungue la inclusién mas brillante de
WAR son las misianes publicas, una idea
que todo el resto de MMO adaptaran a
partir de ahora. Se trata de tareas con las
que te encuentras y a las que te puedes
incorporar. No hay que formar equipo ni
hacer clic para aceptar: ves que estd pa-
sando algo, y te lanzas a ello. Estas
misiones suelen desarrollarse en tres nive-
les para terminar en un climax del estilo
de la aparicion de un jefe gigante, con
todos los que estéis en la zona intentando
derribarle. Entonces el juego te recompen-
sa por tu contribucion al logro,
enfrentdndote a los demas para ver quién
obtiene un mejor botin. Hemos probado
estas misiones, y son una delicia.

Otro afiadido clave de WAR es el Libro
del Conocimiento. Se trata de un volu-

Decepciona un poco que la infinita variedad de muta-
ciones y aspectos de las fuerzas del caos se hayan
reducido a dos detalles: globos oculares y cuernos.

men virtual que ejerce la funcién de
muchas opciones habituales de los multi-
jugadores online, y ademas ayuda a crear
una narrativa coherente. Alli tendréas la
descripcion de tus avances, tus estadisti-
cas, y mucho mas, incluyendo una gran
cantidad de informacién, como un bes-
tiario, detalles de fondo sobre el capitulo
que estas jugando, informacién detallada
sobre tus misiones... Y mucho, muchisi-
mo mads, sin un solo detalle que sobre.
De todas maneras, Mythic tiene un ca-
mino duro por delante. Va a necesitar
vender bien el RvR al publico para que di-
ferencien a WAR de WOW sin que los
confundan. Lo que no seria justo, pues se
dedica a sacar a la luz todo el potencial
que los MMO no han sabido extraer hasta
ahora. Seria una pena que se le considera-
ra un mero clon de World of Warcratt,
cuando lo que esta proponiendo
es algo mucho mas rico que eso. @
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PLATAFORMA: 360, P53

DISTRIBUCION: SIERRA ENTERTAINMENT
ESTUDIO: HIGH MOON STUDIOS
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: 27 JUNIOD
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Las “improvisaciones” de Bourne no se aplican a la
ruta que sigue durante el juego. ; Ves las rejas que
tiene a su espalda? Nuestro intrépido e ingenioso
agente secreto no es capaz de atravesarlas, lo que le
guita atractivo al resto de sus capacidades.

Robert Ludlum'’s La Conspiracion Bourne

Jason Bourne es un maestro a la hora de sobrevivir a las situaciones mas
inverosimiles, pero épuede inspirar una licencia videojueguil decente?

ese a ser thrifers de accion muy

P populares, los materiales que giran

" en torno a Bourne no son una
eleccion tan obvia para llevarlas al video-
juego. El caso es que Jason Bourne es
bastante bueno trabajando furtivamente,
enfrentandose a unos cuantos enemigos
con rapidez para escapar después. Y en
las novelas ni siquiera es un asesino. Asi
que, pese a la etiqueta de “thriller de ac-
cién”, no hay forma facil de trasladarlo al
esquema violento en el gue los videojue-
gos suelen apoyarse.

Los desarrolladores de High Moon Stu-
dios lo saben de sobra, y han decidido
destacar las particulares habilidades de
Bourne. Puedes noquear a los enemigos
de forma instantanea (si tu contador de
adrenalina esta lo bastante lleno) usando
el entorno. Bourne puede moverse silen-

A

ciosamente, poniéndose tras los enemigos
e incapacitandolos sin hacer ruido. Mu-
chas de las escenas més espectaculares
son persecuciones, tanto los terroristas
como la policia siempre te superan en ni-
mero, y Bourne suele decidir sus nuevos
objetivos a medida que avanzas.

¢A que suena genial? Pues en la practi-
ca, acaba siendo un decepcionante punto
medio, ya que, pese a esos elementos, La
Conspiracion Bourne consigue seguir po-
niéndote en medio de tiroteos contra
hordas de oponentes. Ademads, es increl-
blemente lineal, lo que no es un problema
en si, pero resulta molesto cuando tu su-
perespfa no puede avanzar por culpa de
unos cuantos cubos apilados.

El combate cuerpo a cuerpo resulta es-
pectacular a la vista, pero a la hora de
ejercitarlo es torpe y repetitivo: las peleas

El juego contiene algunos efectos contextuales bas-
tante decentes. Si te escondes tras las librerias, veras
volar libro tras libro mientras intentan dispararte.

consisten en realizar combinaciones de
dos botones y bloguear los ataques ene-
migos, etc., hasta que has acumulado
suficiente adrenalina. Aprietas un botén, y
Bourne realiza un movimiento contextual
que deja al enemigo para el arrastre.

Estos noqueos son tanto el mayor ac-
tivo como el talon de Aquiles del juego:
son visualmente espectaculares, y el en-
torno realmente condiciona cémo Bourne
realiza el movimiento. Pero no son mas
que cortas escenas de video, y no ofrecen
mayor satisfaccion que la de la mas mo-
derna de las enfermedades: el “botdn de
la victoria”. Al final, los combates cuerpo
a cuerpo resultan cansinos y seria preferi-
ble despejar tu camino de enemigos a
tiros... Lo que hace que La Conspiracion
Bourne acabe siendo méas formulario de
lo que podria haber sido.

Hablando de esto, no puede cambiar
de cuerpo a cuerpo a arma: Bourne se en-
cara a los enemigos de forma automdtica
cuando esta lo bastante cerca. Lo que, en
medio de un tiroteo, es un suicidio, y la
imposibilidad de escapar de la situacion es
tan irreal como surrealista respecto a las
habilidades de su héroe, siendo un defec-
to frustrante dentro de su sistema de
combate. Puedes moverte y hacer que tu
oponente bloguee los disparos, pero no
resulta un remedio infalible.

Si parece que scmos demasiado exi-
gentes con La Conspiracion Bourne, es
porgue presenta su aventura con tanta
habilidad, que darse cuenta de las irrequ-
laridades de su disefio es un contraste
bastante insoportable, sobre todo
ante lo atractivo de la licencia. %



MotorStorm Pacific Rift

Las carreras todoterreno mas brutales le dicen aloha a Hawai, para
después romper la tranquilidad con algunos monster truck

eguramente me meteré en proble-
s mas por decir esto —dice con
¥ prevencion el director del juego,
Nigel Kershaw-. Pero Pacific Rift es a
MotorStorm como Wipeout 2097 a
Wipeout”. De los titulos que acompana-
ron al lanzamiento europec de PS3, las
carreras caoticas y llenas de bifurcaciones
de MotorStorm eran quizas la Unica pro-
puesta que no ofrecia una nueva
experiencia basada en gréficos de alta de-
finicién. Sus competiciones estaban
repletas de caminos entrelazados que fa-
vorecian a cada uno de los tipos de

vehiculo, desde camiones a motos de trial,
mientras que los competidores IA bascula-
ban entre la agresividad y |a idiotez,
precipitdandose entre sf en las curvas tanto
como contra el jugador, asi que las elec-
ciones y la estrategia resultaban tan
importantes como la técnica y los reflejos.
El resultado era una sensacién de comple-
jidad y riqueza que lograba qgue otros
titulos parecieran demasiado formales.

No resulta, pues, sorprendente que su
continuacién, Pacific Rift, no intente cam-
biar el disefio bésico del original. La mayor
novedad es el emplazamiento en una isla
del Pacifico, basada en Hawai y que inclu-
ye junglas, playas, tierras volcanicas y
montanas nevadas. La variedad de estos
terrenos suponen un refrescante cambio
respecto a la relativa monotonia del retra-
to que hacia MotorStorm del espectacular
pero desértico Monument Valley. Abun-
dan las florituras imaginativas, como las
herrumbrosas baterfas antiaéreas de un

Sobre la critica de que el primer Mo-
torStorm ne incluia opcion

fic Rift permitira carreras locales
para hasta cuatro jugadores.

multijugador a pantalla partida, Paci-

Pacific Rift incluira 16 pistas distribuidas por los diferentes terrenos
de la isla, el doble de las que incluia el juego original. La estructura
de las carreras permitira més elecciones que su predecesor, pues la
seleccion de vehiculos para cada evento afectara al camino que ten-
dras que usar, ofreciendo una secuencia determinada de pistas.

PLATAFORMA PS3
DISTRIBUCION: SCE

ESTUDIO: EVOLUTION STUDIOS
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: FINALES 2008

aer6dromo de la Segunda Guerra Mundial
lleno de vegetacion. Pero lo mas especta-
cular son los detalles naturalistas.
"Queremos que sea realista y creible, por
eso no hay estatuas aztecas”, dice Ker-
shaw, recordandonos la historia de
Evolution como desarrolladores de la serie
World Rally Championship.

La abundancia de vegetacién y agua
en los escenarios también promete anadir
mayor complejidad a las carreras. El agua
sera un obstaculo que frenara los vehicu-
los, sobre todo las motos mas ligeras,
mientras los camiones mas pesados la
atravesaran gracias a su enorme impulso.
También sera importante la flotabilidad,

? lla de Pacific Rift sea su
que dara problemas en los estanques y en nuevo tipo de vehiculo, el
los rios profundos a los vehiculos con peco monster truck. Disefiado
peso, arrastrandolos. Pero, a su vez, re- para apartar a los demas

. con sus enor-
frescara los motores, recargando_ las ' e bk
reservas de impulsos. La vegetacion serd capaz de mml
también una barrera para los transportes - |a vegetacién como el
ligeros, pues la hierba espesa, los arbustos agua. Aunque también es
y las ramas se les interpondrén y podran wvl':’w. '“n '“I d‘:""
echarlos fuera. De nuevo, los mastodontes dar vueltas de campana,
lo arrasaran todo, permitiendo a los moto- . asi que requiere conducir
ristas més astutos aprovechar su aplanado con ojo para estar a la al-
rastro. En general, pues, las carreras ten- mlld. l-I Iml de trial,
dran detalles més interactivos. sobu'onu. ot

Una pista mas dindmica requiere tam- ~ Es un afadido realmente
bién una mejor 1A, asi que se ha mejorado  disfrutable a una gama
el sistema. "Los vehiculos - de vehiculos
: ya no van tan lia, que es a6
pegadps como en el original, porque la IA m‘lﬂdﬂlﬂﬂodl
es mejor tomando curvas y afrontando su ; fer

complejidad”, explica Kershaw. Aungue ik
Pacific Rift todavia estéd verde, ya que le

falta barro y vegetacidn, su director afirma

que el equipo tiene mucho mas tiempo
para pulirlo graficamente que el que con-
taron para MotorStorm. "No es un lujo, es
una necesidad"”, afirma. Visto lo visto,

seria una sorpresa que no supe-g
rase al ya inolvidable original.




PLATAFORMA 360, DS, Wii
DISTRIBUCION: 2K GAMES
ESTUDIO: VENOM GAMES
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: VERANO

Don King Presents:

Otro luchador sube al ring. ¢Bastari la labia
de Don King para ganar el combate?

La herramienta de personalizacin incluye una miria-
da de opciones de tatuaje para decorar tus misculos.
Al menos parece mas asequible que la de Oblivion.

Los golpes mas fuertes se celebran con una repeticion del pufietazo, quizé no tan detallada como !as
de Fight Night 3, pero que al menos evita lo que éstas tienen de repetitivo.

confia en Don King como el nom-
2K bre en que se apoya Prizefighter.
Y el titulo con el que compite es
Fight Night: Round 3. Para muchos, la su-
dorosa y personal oda de EA al ideal
cinematogréfico del boxeo consiguio revi-
talizar en profundidad el género, y sigue
destacando como un listén gréfico al que,
ahora mismo, a Prizefighter le resulta im-

Cuando tu entrenador te indique que te enfrentes a un
determinado boxeador en un combate en el pasado, el
juego te transportara con los efectos visuales mas ade-

" la historia también ayuda .

posible llegar.

Pero para Matthew Seymour, el pro-
ductor ejecutivo que creé con Top Spin un
muy serio competidor del clasico Virtua
Tennis, y alejo a Amped 3 de la fria preci-
sion de sus predecesores para conseguir
una diversién delirante, FN3 puede ser be-
llisimo, pero también algo vacio. "No es
verdad que haya redefinido el género, y es
hora de hacerlo avanzar”, dice y critica su
fallido uso del espacio 3D, su "terrible”
modo carrera, y sus movimientos analégi-
cos de una lentitud nada realista.

Seymour estd, pues, orgulloso de que
los controles de Prizefighter sean digitales
y estén basados en los de Street Fighter Il.
Creado por Venom Games, el desarrolla-

cuados para hacerte sentir la experiencia temporal.

dor de la admirada serie Rocky, su
Prizefighter apuesta por la velocidad, y
los boxeadores se mueven con agilidad,
incluso aungue su animacién carezca de
la suavidad que poseen juegos mas len-
tos. El sistema de juego se basa en el
movimiento, con evasiones y golpes con
desplazamiento, y el rendimiento vincula-
do a tres marcadores: salud, resistencia y
la mas novedosa “adrenalina”. Esta ulti-
ma la proporciona el ferviente apoyo del
publico: llena el indicador y realizaras
ataques de lo mas potentes.

De hecho, la manipulacién del pablico
es parte fundamental de Prizefighter, con
un modo carrera gue asiste al ascenso del
protagonista desde los barrios bajos hasta
la gloria, contada mediante un documen-
tal de ficcién (ver el recuadro). Hay que
equilibrar el entrenamiento con el juego y

mejorar tus pufietazos ni tus movimientos
sobre el cuadrilatero.

El entrenamiento se basa en una serie
de retos ritmicos con su propio ranking
online; en una prueba de comba, unos
botones a lo Guitar Hero van cayendo
sobre la linea en la que esta el boxeador, si
bien la versién para Wii incluird pruebas
compatibles con la Balance Board. En caso
de usar el autoentrenamiento, los boxea-
dores obtendran un 70 por ciento de lo
que lograrfan jugando manualmente.

La herramienta de creacion de lucha-
dores esta llena de opciones y parece facil
de usar, con el editor de cuerpos pasando
con envidiable agilidad de un flaco debilu-
cho a un mastodonte llenoc de musculos.
Pero, ahora mismo, el juego sélo ofrece
un modelo para todos los luchadores, si
bien variable mediante las texturas de la

con la prensa: el tiempo que emplees en piel, el pelo, las imperfecciones y otros de-
: OP"“WM Iﬂ- ganar fans {ya sea haciendo anuncios de talles indistinguibles a distancia. Pero,
teresantes para las salsa barbacoa o asistiendo a conciertos ademas, el juego incluird diez "leyendas”,

pchnscomaloﬁnérbi-

_{mmpocodohmuﬂﬂ.
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El juego incluiré videos de peleas y entrevistas de los
archivos de Don King, que también aparecera para
regafiarte o felicitarte por tu rendimiento general.

de R&B) te servira para que tu barra de
adrenalina se llene més antes de los com-
bates y para aumentar tus beneficios, pero
es un tiempo que no podras emplear en

boxeadores retirados como Nigel Benn,
Muhammad Ali y Chris Eubank, ademés
de 30 luchadores contemporaneos a

los que enfrentarse en 22 combates. g



Soul Calibur IV

Todo como siempre: gente grande,
armas grandes, luchas grandes

5 sta destinado a ser eclipsado por
otro titulo de lucha con el que

" comparte numeracion, pero a Sou/
Calibur nunca le ha importado ejercer de
telonero. Siempre ha jugado un papel se-
cundario en su género, come divertida
alternativa a los luchadores de kung fu
clénicos, y su primera apuesta para la ge-
neracién actual mantiene la misma
filosofia: respetar lo que distingue a la
serie, pero mejorando todo lo posible.

La manifestacién mas obvia de esta
forma de pensar esta en sus graficos. Son
sencillamente preciosos, y provocan parte
de los escalofrios que despertaba el origi-
nal. El modelado de los personajes ha sido
mejorado, asi que son enormes y estan lle-
nos de color, mientras los fondos
muestran multitud de detalle sin resultar
una distraccién, todo renderizado a unos
muy estables 60 fps. Los viejos conocidos
como Mitsurugi resultan familiares, pero
incluyen esas pequenas imperfecciones
—como cicatrices o bizqueos— que permite
la nueva tecnologia consolera. Las anima-
ciones aln resultan un tanto forzadas,
haciéndose evidentes algunos fotogramas
de relleno, asi como cierto ¢lipping en las

Los niveles varian bastante
en tamafio, hasta el punto

de que las salidas del ring

pueden ir, entre uno y otro,
de muy frecuentes a total-

mente inexistentes.

iNo le habiamos visto antes?Va a
hacer falta mucha habilidad para

que Yoda sea un buen afiadido, en
lugar de un pegote a lo Gon.

armas respecto a los movimientos de los
otros personajes, pero son defectos, a
priori, s6lo de caracter temporal.

La némina de guerreros le sonard a
cualquier fan de la serie. Cassandra, Maxi,
Mitsurugi, Siegfried, Sophitia, Taki, Tira y
Voldo vuelven con movimientos mejora-
dos, ademas de lanzamientos y combos
nuevos con sorprendentes aplicaciones. En
cambio, la novata Hildegard von Krome
aporta algo distinto: lenta, pero engafno-
samente poderosa, es capaz de encadenar
combos intercambiando dos armas: una
lanza larga y una espada corta.

El espacio de presién no es un elemen-
to nuevo para los Soul Calibur, pero las

caracteristicas de IV parecen pensadas
para acentuar este aspecto. Los blogueos
habituales estan contrastados con el afa-
dido de una armadura rompible: un
contador Soul Gauge disminuye al blo-
quear, aumenta al atacar, y cuando se
vacla puedes arrancar una pieza de blinda-
je de un golpe. Lo que no es tan habitual
como podrias pensar, sobre todo porque
reducir el indicador de tu oponente re-
quiere muchos golpes, pero también
porque no afecta al dafio que recibe. En
lugar de ello, le hace vulnerable a los nue-
vos Critical Finishes, una version mas
peligrosa de los Critical Edge originales.
Aungue hay algin pero, y quiza el mas
grave es la aparente necesidad de Namco
de ganar a Tecmo en la competicion de los
Pechos Méas Inconcebibles. Desconcierta
que una produccion de semejante calidad
necesite recurrir a este tipo de trucos,
pero, para ser justos con Namco, hace
tiempo que no consigue un gran éxito, ¥
esta vieja convencion quizé asegure que
las miradas se giren al ver las demos de las
tiendas. Claro que, aparte de ello, Sou/
Calibur IV resulta un retorno a la brillantez
tras su decepcionante tercer capitulo, afa-
diéndole al frenético poderio de sus
combates con armas un nivel gréfico
de los de guitarse el sombrero. @

PLATAFORMA: 360, ARCADE, PS3
DISTRIBUCION: BANDAI NAMCO/
UBISOFT

ESTUDIO: PROJECT 50UL
ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: JULIO
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Sega de
platino

Los creadores de Okami
revelan por fin sus nuevos
proyectos, pero bajo

un nuevo sello: el de Sega

N os han invitado a Sketch, un restaurante
en el centro de Londres conocido por
mezclar un exquisito mend francés con un
disefo interior esquizofrénico. Tras la gran puerta
principal del sigo XVIII, nos encontramos un hall
con dos esculturas, moldes de plastico de lo que
parecen ser muebles estilo Regencia. Més adelan-
te hay un galgo de plastico con la cabeza dentro
de un cubo de basura. Entre todas estas atraccio-
nes, se puede ver una hilera de periodistas
perplejos, provenientes de toda Europa. Sega les
ha invitado a asistir a un misterioso “anuncio es-
pecial”, pero nadie sabe de qué va la cosa
Empiezan a especular con las antiguas series de
Sega: ¢un nuevo Jet Set Radio? ;Daytona?

Nos adentramos lentamente en el restaurante
En las paredes, a nuestro alrededor, se proyecta

En el sentido de las agujas del reloj, desde la izquierda de
estas lineas: Atsushi Inaba, Hideki Kamiya, Shigenori Nis-
hikawa, Hifumi Kouno, Tatsuya Minami.
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El trailer de Bayonetta muestra un estilo y un porte similar al engreido Devil
May Cry, pero nadie sabe si su protagonista sera capaz de mantener la ironia
sardénica de Dante. A Kamiya se le da hien lo de crear personajes carismaticos.

Clover era su estilo visual, lo que més los definfa
era como mezclaban temas de Oriente y Occiden-
te, o cdmo conseguian revestir la cultura japonesa
para que llegase a un publico internacional. Por
ejemplo, Viewtiful Joe mezclaba el cine norte-
americano con el tokusatsu japonés, y Okami
presentaba el folclore japonés de una manera en
la que todo el mundo podia disfrutarlo.

De hecho, cuando Seeds resurgio de las ceni-
zas de Clover, muchas distribuidoras occidentales
contactaron con ellos para conocer sus planes.
“Sin duda, un factor clave de Sega era que tenian
una sede japonesa, lo cual facilita mucho las
cosas —dice Minami-. Sin embargo, mirando hacia
el futuro, quién sabe cémo irén las cosas. No hay
ninguna razén particular por la gue debamos re-
chazar a las distribuidoras occidentales, por
ejemplo. También nos gustaria trabajar con ellas”.

Esta postura de mirar al exterior difiere
mucho de la que mantienen muchos desarrolla-
dores independientes japoneses, que tienden a
centrarse solo en el mercado japonés. “Quiero
hacer juegos para todo el mundo porque quiero
que lleguen a mas gente, y no hay mejor forma
de lograrlo que lanzandolos en todos lados —ex-
plica Inaba-. El mercado japonés de los
videojuegos es cada vez menor y cambia con
mucha rapidez, por lo que es muy dificil que una
desarrolladora se centre exclusivamente en ese
mercado. Nosotros tenemas un plan diferente.
No quiero pronunciarme sobre qué postura es la
mejor, si la de las empresas que se centran en el
mercado japonés o las del mercado occidental. Yo

HIDEKI KAMIYA

Tiene 38 anos en fa actuali-
dad y es director creativo
en PlatinumGames. Kamiya
tiene a sus espaldas un ca-
talogo muy interesante de
juegos, como Resident Evil
2, Devil May Cry, Viewtiful
Joe y Okami,

Mo ¢
}

/

——, . 8.1

Bayonetta

Plataforma: 360, PS3 Lanzamiento: Sin determinar

Hideki Kamiya empieza la presentacion de
Bayonetta con los brazos cruzados y los pies
muy separados. “Hace siete ainos creé Devil
May Cry, y muchos dijisteis que habia revivi-
do el género de la accion en 3D. Pero ;de
verdad lo hizo? ;Han avanzado los juegos de
accion desde hace siete afnos? Creo gue noso-
tros, como creadores, hemos desperdiciado la
oportunidad de hacer cosas mejores, mas
fluidas, mas intensas, mas envolventes. Por
e50 mismo vuelvo a la accion en 3D. Es hora
de hacer valer la promesa de hace siete afos,
y somos el unico equipo que puede lograrlo®.
Demasiado para la modestia japonesa. Pero,
tras haber dirigido Okami'y Viewtiful Joe, Ka-
miya no suele prometer en vano.

De momento solo se ha visto un trailer
que muestra un ballet temible. Se percibe un
aspecto gotico similar al de Devil May Cry, y
el personaje femenino protagonista, una
bruja de nombre Bayonetta que ha “nacido
en la era moderna”, usa una combinacion de
ataques con armas y combate cuerpo a cuer-
po. La secuencia nos presenta su lucha con un
enemigo alado, aparentemente demoniaco,
algun tipo de angel. Kamiya asegura que las

7 ~r .

armas son la base del juego, porque Bayonet-
ta no solo tiene dos en las manos, sino que
lleva zapatos con armas por tacones. Pero,
dado que es una bruja, Kamiya asegura que
tendra varias habilidades de bruja.

Aligual que con MadWorld, Kamiya pre-
tende tener un sistema de control que resulte
asequible tanto para los jugadores nuevos
como para los expertos: “al principio necesi-
tas poder jugar y hacerlo bien, pero también
necesitas tener un sistema que sea profundo
para satisfacer a los jugadores expertos”, nos
cuenta. Pero se enfrenta a lo que Kamiya con-
sidera un género estancado. “Juegos como
Devil May Cry 4 y God of War estan muy
bien, pero los juegos de accion deben basarse
en la accién. Quiero ir un paso mas alla y ase-
gurarme de que la jugabilidad sea fresca y
novedosa”. ;Como lo esta intentando lograr
con Bayonetta? “No puedo entrar en detalles,
pero no es una cuestion técnica. Es una cues-
tion de atractivo. De lo que te hace sentir el
juego mientras estas a los mandos. Todo lo
que puedo decir es que creé Devil May Cry y
quiero crear otro juego que so6lo yo puedo
crear siete anos después”.




Al preguntarle si Bayonetta sequira a God of Wary DMC4 en representar enfrentamientos estilosos faciles de controlar, Kamiya nos

recuerda que DMC siempre tuvo un modo ‘automético facil’. "Pero buscamos abarcar a todos los jugadores, novatos y expertos”.

s6lo quiero que la gente disfrute mis juegos”.

La cuestién es si Platinum lograré algo mas
que éxitos de la critica. Aunque los juegos de Clo-
ver son muy gueridos, nunca han gozado de las
ventas multimillonarias que se esperaba Capcom;
posiblemente éste fuese un factor decisivo para el
cierre del estudio. Un juego muy viclento de
lucha en blanco y negro para Wii, un RPG de
ciencia ficcion pura para DS, y un juego de accion
para usuarios expertos al estilo de Devil May Cry y
God of War, ;podran convertirse en éxito para
Sega? Inaba admite que es complicado tener
éxito internacional creando juegos de estilo japo-
nés: “No puedes limitarte a copiar cosas ya

)
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PS3/360, MadWorld para Wii e Infinite Line para
DS. No hace mucho, Inaba dijo que ninguna pla-
taforma tiene ese alcance internacional que
busca: la base de usuarios de PS3 era demasiado
pequefia, 360 no era lo bastante fuerte en Japdn
y Europa, y Nintendo era la Unica empresa que
habia logrado entender el mercado de su conso-
la. ¢Sigue pensando asi? “Ninguna plataforma
satisface plenamente mis necesidades. Por eso el
mejor modo de afrontar la situacion es con dis-
tintos juegos para distintas plataformas. Y, desde
el punto de vista del negocio, ahora no tiene

“No puedes limitarte a copiar cosas ya existentes. No vale
coger un juego occidental e imitarlo. EL mayor reto es crear
un juego japonés que beba de los juegos occidentales”

existentes. No vale coger un juego occidental e
imitarlo. El mayor reto es crear un nuevo estilo de
juego, un juego japonés que beba de los juegos
occidentales. Pero esto es muy dificil al ser japo-
nés. Si te fijas, en Japédn muy pocos titulos
occidentales logran triunfar. Las diferencias cultu-
rales son enarmes en los videojuegos”.

Una de las soluciones es expandir los tftulos
por todas las plataformas: Bayonetta para

sentido desarrollar para una sola plataforma”.
¢ Estos juegos contaran con ports en el futuro?
"Cabe esa posibilidad, pero ahora nos centramos
en las plataformas anunciadas —dice Minami-.
No tenemos ni idea de cdmo van a reaccionar los
usuarios a los juegos, asi que una vez veamos las
reacciones, nos lo plantearemos”.

El otro reto es mantener el nivel de creatividad
que definio a la antepasada de PlatinumGames,
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un criptico video con cubos transparentes y nui-
meros flotantes. Sin duda éste es un acto
especial, y no tiene nada que ver con el pasado
de Sega. Mas bien es el futuro de Sega.

Empieza la presentacion, y el presidente de
Sega Europa, Mike Hayes, alaba las nuevas ver-
siones de Samba de Amigo y Sega Rally, el éxito
de Mario & Sonic en los Juegos Olfimpices, y la
adquisicién de franquicias como Football Mana-
gery Total War. “Pero hay un campo que todavia
se nos escapa, el de las nuevas licencias —prosi-
gue-. Ideas nuevas, innovadoras y creativas que
margquen nuevos estandares y que ofrezcan a
nuestro publico nuevas experiencias de juego; ese

. es el campo en el que gqueremos adentrarncs”. Y

la solucién se nos transmite a través de un video,
gue proyecta a nuestro alrededor secuencias de
algunos de los videojuegos méas emblematicos de
todos los tiempos: Viewtiful Joe, Okami, Dewil
May Cry, Resident Evil 4. Pese al elevado volumen
del video, se escucha un suspiro colectivo. Es el
regreso del Clover Studio.

Mejor dicho, es su regreso bajo el nuevo as-
pecto de PlatinumGames. Sega nos ha reunido
aqui para anunciar que han firmado un acuerdo
por los cuatro primeros juegos del estudio, juegos

La decision de que la sangre sea lo mas llamativo visualmente
es atrevida. Las salpicaduras de sangre se pegarén al cuerpo
de Jack (y al suelo), testimonio de su violento avance y una
ayuda a las escenas que, de otro modo, lucirian muy austeras.

desarrollados por un “dream team” de antiguos
disefiadores y productores de Capcom, entre ellos
Atsushi Inaba, Hideki Kamiya y el creador de Re-
sident Evil, Shinji Mikami. Tatsuya Minami,
director gjecutivo de PlatinumGames y también
un antiguo alumno de Capcom, sube al escenario
y comenta: “hay mucha gente dice gue los desa-

-

“Mucha gente dice que los desarrolladores japoneses han
perdido parte de la brillantez que tenian antes. Queremos
que la gente sepa que nosotros somos diferentes”

rrolladores japeneses han perdido parte de la
brillantez que tenian antes. Queremos gue la
gente sepa gue nosotros somos diferentes”. La
diferencia se basa en la autonom(a, tal como
Minami nos explica tras la presentacién: “bésica-
mente, Sega fue la empresa que mas libertad nos
ofrecia para lo que queriamos crear”.

Los juegos son: MadWorld, un juego de ac-
cion en tercera persona para Wii, muy violento y
cAmico, que parece una mezcla entre God Hand y
Manhunt dibujada por Frank Miller, Bayonetta,
un juego de accién en tercera persona para 360 y

PS3 disenado por Kamiya (creador de Devil May
Cry); Infinite Line, un RPG de exploracién espacial
para DS; y un cuarto titulo todavia no anunciado,
dirigido por Shinji Mikami. Por lo poco que hemos
visto de cada uno de los juegos, tal vez sélo Mad-
World mantenga ese estilo particular que fue la
sena de identidad de las obras de Clover, pero,
aun asi, es una lista de titulos que se antoja soli-
da, creativa y que cuenta con el ingrediente
esencial en toda nueva licencia: vitalidad.

Minami e Inaba, asi como los directores de los
tres juegos anunciados, llegaron a Londres el dia
anterior al evento, por lo que estan cansados. Los
ojos de Minami estan rojos, pero sigue alerta y
concentrado. “Sega nos dijo: ‘cread lo que que-
réis crear'”, cuenta mientras juega con el paguete
de cigarrillos que tiene en las manos. Nos pregun-
tamos cuanto habrfan durado las negociaciones;
Todo empezé en 2006, cuando se disolvié Clover
y se fundé Seeds, la primera empresa que crearon
Inaba y Mikami. “Hemos estado negociando y

‘ Para iniciar el minijuego de Dardos Humanos hay que tirar de una

palanca (a la izquierda), que hace que un ascensor lleve a Jack a
una zona nueva. Los escenarios estan llenos de objetos; segin pa-
rece, Jack los utiliza reaccionando segtin el contexto.



MadWorld

Plataforma: Wii Lanzamiento: 2009

"No queriamos hacer un juego depravado o
perverso, queriamos un titulo divertido y
emocionante, pero al final tiene una violencia
horrible”, explica el director de MadWorid,
Shigenori Nishikawa. En la pantalla, Jack,
un protagonista de aspecto bronco, coge una
senal de trafico y atraviesa con ella la cara de
un enemigo. El enemigo se tambalea, gritan-
do, y su cabeza mueve la senal adelante y
atras, antes de caer en un rio. En el momento
exacto aparece una columna de agua, poten-
ciando la parte comica.

Olvidate de la cancion del mismo titulo de
los proto-emo Tears for Fears. El juego se pa-
rece mas a Sin City, de Frank Miller. De hecho,
el osado aspecto en blanco y negro fue la
consecuencia de que se quisiese destacar la
sangre tanto como fuese posible para enfati-
zar la violencia. “Una de las primeras cosas
que decidimos fue que queriamos crear un
juego en blanco y negro -explica Nishikawa-.
Y después decidimos utilizar un estilo artisti-
co norteamericano; la idea no se baso en
Frank Miller. Fue un punto de referencia, pero
como los comics americanos en general. Su-
perman, Spiderman... todos influyeron®.

El juego esta ambientado en un concurso
llamado Death Watch; seran las reglas del
programa las que determinaran las misiones
del juego. Jack debe participar por lo que Nis-
hikawa define como “motivos personales que
se iran revelando en el juego”. No esta claro
como se estructuraran o en qué consistiran,
pero tendran lugar en escenarios amplios y li-
neales, ruinosas calles norteamericanas que
recuerdan a Viewtiful Joe en version apoca-
liptica, con coches destruidos y tiendas
cegadas con tablas, adornadas con sefales
que dicen cosas como “jmata!” y “nos encan-
ta asesinar: matamos porque lo sentimos”.

Por las calles nos topamos con los mato-
nes enemigos que, en esta version que
vimos, apenas reaccionan ante la presencia
de Jack, como si su |A no estuviese todavia
activa. Permiten a Nishikawa golpearles
hasta dejarles sin sentido. Al pulsar A los
agarra para lanzarlos a unas paredes con pin-
chos. La accién tifie con mareas de sangre la
pantalla, salpicando ademas el cuerpo de
Jack. Los enemigos pueden llegar a sufrir
muertes espectacularmente violentas; Nis-

SHIGENORI NISHIKAWA

Cuando Inaba le presentd
dijo que habia trabajado en
Dino Crisis 2, el remake de
Resident Evil para GameCu-
be y Resident Evil 4; luego
hizo una pausa y anadio el
no muy querido Dino Crisis
3. Nishikawa dice: "ojala
pudiese olvidarme de Dino
Crisis 3", MadWorld es su
primer juego como director.

hikawa lanza otra sehal que atraviesa la
cabeza de un enemigo, y lo agarra mientras
se tambalea para lanzarle a los pinchos.
Aparte de su habilidad para arrancarle el co-
razon del pecho de un enemigo (antes de
aplastarlo en una intensa explosion roja), la
principal baza de Jack es el artefacto mecani-
co que le cubre el antebrazo derecho. De él
saldra una motosierra que puede cortar a los
enemigos por la mitad, llenando de sangre el
lado derecho de suicabeza.

Si las secuencias de motosierra de Gears
of War arrancaron carcajadas, en este caso
hay mucho mas por descubrir. MadWorld pre-
tende ser, ante todo, un titulo con mucho
humor negro. “No gueriamos un juego oscu-
ro; mas bien queriamos algo mucho mas
comico. Tal vez sea demasiado para el merca-
do japonés. Pronto lo sabremos”, admite
Nishikawa. Caso aparte es el minijuego lla-
mado Dardos Humanos, acompanado de la
entusiasta voz de un comentarista. El objeti-
vo es golpear a los enemigos con un bate de
béisbol para que tracen una sangrienta para-
bola rumbo a una gigantesca diana. El truco
es dar el golpe en el momento preciso.

Los golpes y lanzamientos se logran mo-
viendo el Wiimando de formas concretas,
aunque Nishikawa no explica como funciona
el control, aparte de resaltar que se ha busca-
do la sencillez. Dice: “Al hacer un juego para
360 o PS3, tienes muchos botones a tu dispo-
sicion. En vez de hacer esto, queremos lograr
que sea simple para que, pulsando un botén
o moviendo el mando, sea el juego quien rea-
lice las acciones complejas”.

¢Acaso son estos graficos en blanco y
negro, esta espectacular violencia y este dise-
o estilizado apropiados para el publico de
Wii? La tinica comparacion posible es el No
More Heroes de Grasshopper. Pero, aunque
fue un gran éxito de critica, no logro buenas
ventas en Japén, ;Esta el equipo preocupado
por esto? “Vendio bastante bien, especial-
mente en Norteamérica, pero lo cierto es que
nosotros intentamos algo diferente con este
juego”, contrarresta Nishikawa. “Lo unico
que tienen en comn es que No es un juego
familiar. Hay un hueco para que tengamos
éxito”. Mientras no aparezca otro juego en
blanco y negro con motosierras, claro.

trabajando juntos bastante tiempo —asegura-—. Si
tenemos en cuenta las negociaciones y el desarro-
llo, ya ha pasado mucho tiempo. Podriamos
haberlo anunciado antes, pero sin tener juegos
que ensefiar no hubiese sido tan impactante”.

¢ Qué esperaba Sega con este acuerdo?
Inaba se inclina hacia delante. El actual director
ejecutivo de PlatinumGames fue productor de las
series Viewtiful Joe, Steel Battalion y Phoenix
Whright, ademas de Okamiy God Hand, y antafio
fue presidente de Clover. “Sega lleva tiempo tra-
bajando como distribuidora y ha trabajado en
muchos juegos, asi que es muy concreta sobre lo
que espera de sus titulos. No nos corresponde a
nosotros decir si hemos cumplido esas expectati-
vas 0 no, pero estamos seguros de que vamos a
ofrecer juegos de la mas alta calidad. Lo que nos
han dicho es que quieren juegcs que resulten
atractivos a nivel internacional”. Aunque la carac-
teristica particular més evidente de los juegos de

avh Wk
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Las calles de la demo que hemos visto estan limitadas en pasillos de tiendas
bloqueadas con tablones. No sabemos si se podra jugar en otros lugares duran-
te el juego, ni por qué Jack se ha visto obligado a abrirse camino por ellos.







HIFUMI KQUNO

En la actualidad director de
Nude Maker, Kouno dirigid
la serie Steel Battalion para
Capcom, con Inaba como
productor, asi como Clock
Tower y su continuacion
para Human Entertainment.
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Infinite Line

Plataforma: DS Estudio: Nude Maker Lanzamiento: Por determinar

Posiblemente, este juego sea el que menos se
adapte a la fama que tiene el equipo de Plati-
numGames, asi que no supone ninguna
sorpresa que lo esté desarrollando una com-
paiiia externa, Nude Maker, cuyo director es
Hifumi Kouno. Segin Kouno, este RPG de
ciencia ficcion para DS esta inspirado por el
libro El fin de la infancia, de Arthur C. Clarke,
que narra la evolucion de la humanidad al
estar en contacto con una raza alienigena. El
objetivo es explorar una vasta extension del
espacio. “Al viajar por el espacio e involucrar-
se en este argumento profundo y atractivo,
los jugadores entenderan lo gue significa ser
humano en este vacio”, explica Kouno.

El jugador, capitan de una nave espacial,
debe decidir donde va cada componente de
la nave (el puente, las salas de maquinas, el
control de incendios, etc.), y asignar a cada

5] 38E 1 6

Ly

zona una tripulacion de entre 200 personajes
diferentes. El juego incluira 200 disenos dis-
tintos para la nave; los pocos que hemos
visto son enormes, al estilo del Discovery
One de 2001 o la Nostromo de Alien. Todavia
esta por ver la profundidad con la que se pre-
sentaran, pero los graficos en 3D lucen un
gran aspecto; en la pantalla superior se
mueve la camara lentamente por los flancos
de la nave, y en lainferior se localizan los
menus y la informacion. Luce muy bien vi-
sualmente, pero Kouno dice que la
disposicion actual es todavia provisional.
Aunque lo obvio es querer ver sus nebu-
losas y naves en una pantalla grande, no hay
nada asi en esta maquina. Kouno explica:
“gueriamos que los jugadores experimenta-
sen un vasto mundo en esta pequena
maquina, en la palma de sus manos”.
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Dado que Infinite Line se ambientara mas en los meniis y diagramas de la nave

que en las estrellas, su interfaz es estéticamente muy agradable,

algo que Inaba asocia con las pequenas empre-
sas. Para él, la supervivencia de las pequefas
desarrolladoras depende de cada juego que cree.
Considera gue el planteamiento més apropiado
es el de las pequenas empresas. Pero PlatinumGa-
mes esta desarrollando cuatro juegos, una cifra
gue requerira que la empresa crezca, aungue
Nude Maker esté creando Infinite Line externa-
mente. Minami muestra interés por este tema:
“Es una mala concepcion de lo que son las pe-
quenas y grandes empresas. Nosotros somos una
empresa de tamano decente, y ampliamos la
plantilla para afrontar los proyectos. Pero no que-
remos adquirir la mentalidad de gran empresa de
gue los balances econémicos lo sean todo. Nues-
tra vision creativa es lo mas importante”.
Posiblemente el objetivo haya cambiado un
poco, ya que la empresa tiene mas de 100 traba-
jadores contando a los temporales, y se esta
intentando reclutar a mas, pero se han manteni-
do fieles a la idea. Este tentador y pequefio
vistazo al futuro de Platinum sirve como recorda-
torio del entusiasmo que puede inspirar un
estudio para el que la creatividad es lo primero.
La esperanza ahora es que PlatinumGames y Sega
logren que el nuevo pablico sienta también
ese entusiasmo y ese amor. g
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OBSIDIAN ESTA AL FIN LISTA PARA ABANDONAR SU ESCONDITE, GRACIAS A
UNA ATRACTIVA MEZCLA DE ESPIONAJE Y PUNTOS DE EXPERIENCIA

anta Ana, en California, es una de
S las ciudades mas asperas de todas
las gue componen el territorio de
Los Angeles. Es una ciudad perezosa,
cuyos edificios mas carismaticos, bafiados
por el sol, parecen mas el resultado de
unos experimentos graficos que obra de
un disefio coherente. Durante el dia, su
poblacién trabaja arduamente en inter-
minables parques empresariales; por la
noche, comen filetes de mala calidad en

locales gque son incubadoras de bacterias.
En esencia, Santa Ana es una de esas ciu-
dades en las que te pasas la mayor parte
del tiempo sonando con salir de alli. En
ella vivieron Philip K. Dick, Marlon Bran-
doy, ahora, Obsidian Entertainment.
Durante afos, Obsidian ha sofiado con
escapar: es el modus operandi de las de-
sarrolladoras de videojuegos. Hasta
ahora, esos suefos se han visto limitados
a los muy manidos mundos de las aventu-

ras espaciales y la fantasia, al haberse
encargado de las continuaciones de Caba-
lleros de la Antigua Republica de Bioware
y Neverwinter Nights. Su nuevo trabajo,
Alpha Protocol, permite al estudio esca-
par de verdad, poner fin a su papel como
nifiera de franquicias y adentrase en el
mundo de las nuevas licencias.

“Cuando tienes una licencia, te ves li-
mitado y resulta muy util —razona Chris
Parker, director general y productor eje-

ALPHA PROTOCOL
14:360, PC. P53
SEGA
OBSIDIAN
ENTERTAINMENT
EEUU.
SIN CONFIMAR
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De arriba abajo: el dise-
nador jefe Chris Avellone,
el productor Ryan Rucins-
ki, y el productor
ejecutivo y director gene-
ral de Obsidian, Chris
Parker.

cutivo de Obsidian-. En CDLAR, fue muy
facil decir: ‘;queda bien en este mundo?’
Al crear una nueva franguicia, podemos
hacer lo que queramos. Ponerte limites a
ti mismo: eso es lo dificil”. Si parece de-
masiado apagado, no es mas que un
reflejo de la naturaleza meticulosa de la
empresa a la hora de afrontar los proyec-
tos. De hecho, el equipo parece estar
euforico de poder trabajar al fin en su
propio titulo. “jEs genial! —grita el dise-
fiador jefe Chris Avellone. “;Un RPG
ambientado en el mundo actual, con
gente que habla sobre temas que el juga-
dor puede entender?” Avellone vuelve a
sonreir abiertamente. “Es emocionante”.

Alpha Protocol nos cuentalla histo-
ria de Michael Thorton, un novato
miembro de la CIA que, tras verse casi
obligado a traicionar a su equipo, debe
huir. Obsidian promete un argumento en
el que recorreras el mundo sin que falten
giros de guion, tecnologia y rodillazos en

necesita habilidad estratégica, pero no
para correr y disparar”. Esta decision de
enfocar el titulo hacia lo que el equipo
llama “habilidades de accion” es lo que
define a Alpha Protocol, pero no parece
que Obsidian vaya a desarrollar un clon
de EDF con espias. “Lo nuestro son los
RPGs: tenemos un don para ellos y vamos
a seguir por ese camino. Hemos trabajo
siempre con juegos d20, asi que fue muy
divertido disefiar un nuevo sistema que
hace justo lo que quieres que haga”.

El resultado es un sistema sin clases,
con diez categorias de habilidad que van
desde el uso de armas hasta la infiltracion
y el combate cuerpo a cuerpo. Es muy po-
sible que tengas la oportunidad de saber
que te gusta hacer antes de especializar-
te, lo cual permite que tus habilidades
puedan llegar hasta el nivel 15, en vez del
diez. Siguiendo la tradicidn, la economia
del juego se basa en los puntos de evolu-
cion (la experiencia que ganas al matar
enemigos y completar objetivos) y dinero,

dian es “realismo exagerado”, y aparte
de ciertas habilidades sobrehumanas gue
puedes adquirir durante el juego (que to-
davia desconocemos), es algo muy visible.
El propio Thorton no atrae demasiado
por ahora (no se sabe lo profundo que
sera el editor de personajes, pero en este
momento podria ser el ferretero del pue-
blo), pero los personajes secundarios de
Alpha Protocol son mucho mas extremos;

“EMPEZAMOS REPRESENTANDO EL MUNDO REAL. PERO ERA
ABURRIDO, ASI QUE LO HICIMOS UN POCO MAS EXTREMO"

la cara; de ti dependera si buscamos res-
puestas o venganza. Alpha Protocol sigue
siendo un RPG en el fondo, en el que se
pone énfasis en el desarrollo de persona-
jesy las variadas lineas argumentales.
Segun Parker, “nos planteamos qué
queriamos hacer después de CDLAR. No
se pide demasiada habilidad al jugador
en Caballeros de la Antigua Republica, se

El sistema de ventajas de Alpha Proto-
col se parece a los logros de 360: por
ejemplo, 20 disparos a la cabeza su-
pondréan un honus de experiencia.

.Y ESO QUE SIGNIFICA?

Alpha Protocol gira en torno a unas armas conocidas como SLAGS, y hay un sistema de dialogo abreviado
como DSS. Siglas poco afortunadas. SLAGS sobrevivio hasta llegar a su primera toma de contacto con la pren-
sa europea, cuando frases como “iTienes que traerme esas SLAGS!” no consiguieron la tension esperada.
Todavia no ha aparecido un sustituto, pero el equipo esta trabajando. El DSS prevalece.
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que podras canjear por mejoras. “Pensa-
maos gue no es posible que haya un cofre
en una mazmorra —bromea Parker-.
Luego pensamos que, bueno, vale, tal vez
sea posible, siempre y cuando sea una
caja fuerte llena de heroina”.

Pese a que no habra conjuros magicos,
el mundo de Alpha Protocol tampoco es
realista del todo. Parker suspira: “Empe-
zamos representando el mundo real, pero
era aburrido, asi que lo hicimos un poco
mas extremo: no llegamos a niveles de
comic, pero aun asi, ¢qué tiene de realista
disparar una escopeta por encima de tu
cabeza?”. El término empleado por Obsi-

un abanico gue va desde una lolita con
pistolas gemelas y capucha hasta un ge-
neral con un traje que sirve como muestra
del aspecto que tendrian los uniformes de
las SS si hubiesen sido disefiados por el
equipo de Samsonite en vez de por Hugo
Boss. Parker explica: “Era demasiado rea-
lista que los malos llevasen traje.
Queriamos personajes que destacasen y
que fuesen unicos”. Avellone lo resume
en la frase “somos Kill Bill”.

Los escenarios también se benefician
de este enfoque. Obsidian intenta crear
un juego en el que los viajes por el
mundo supongan mucho mas que un sim-
ple cambio en la paleta de colores.
Avellone admite que es dificil evitar los
escenarios genéricos. “Existe ese peligro,
asi que marcamos un estilo visual distinto
para cada zona. No tiene por qué ser su-
perrealista, pero intentamos asegurarnos
de que introduciamos ciertas tonalidades
cromaticas a cada localizacion para dife-
renciarla. Las peliculas de Bourne hacen
esto mismo de forma excelente: en la se-
gunda pelicula Moscu da la sensacion de
que es blanca desde que llegas”. Por lo
que hemos visto, parece que este enfo-
que esta funcionando: es muy facil
diferenciar en el juego las muy ilumina-
das zonas de Roma del frio neén y metal
de los niveles asiaticos.”. Parker afirma:
“Nuestro mayor reto ha sido lograr que
los jugadares sientan lo que se supone
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SEN  Segun Avellone, "nos hemos planteado lo del contenido descargable. No sé si
se ha tomado ya una decision. La franquicia se presta mucho a tener extras, ya
# que al acabar el juego principal se nota que queda mucha historia por contar".

No puedes coger las armas de los ene-
migos, pero Obsidian asegura que el
arsenal de Thorton sera de por si
mucho mas interesante.

o
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fotografias, analizado la arquitectura. In-
tentamos replicar el aspecto y las
sensaciones de cada lugar”.

Obsidian todavia no esta lista para de-
jarnos probar Alpha Protocol, pero la
demo que vemos jugar muestra similitu-
des estructurales con Assassin’s Creed,
aun cuando la jugabilidad es muy distin-
ta. Las centrales y refugios seguros
estaran distribuidos por todo el mundo.
En ello Thorton puede recibir nuevos ob-
jetivos, vender, mejorar y equiparse con
armas y armaduras. Tras una breve visita
guiada por el refugio Saudi, alumbrado
por la luz del atardecer y adornado con
complejos mosaicos, llega la hora de ver
dos de las primeras misiones.

que deben sentir; hemos hecho muchas .l

“Deja de disparar a los cuerpos
muertos”, le dice Parker a Ryan Rucins-
ki, productor jefe, que es quien nos esta
mostrando el juego. Rucinski esta infil-
trandose en una corporacion con un
objetivo simple: descargar inteligencia
militar del ordenador del director de la
misma. A pesar del aun temprano desa-
rrollo, los efectos de luz ya estan en su
sitio, y se puede disfrutar de la vista noc-
turna desde el ascensor de las oficinas. La
infiltracion se basa en el ruido, pero no
podemos ver mucho ya que el suelo esta
plagado con los cuerpos de |los guardias
recién eliminados. “Se me da mejor dispa-
rar a la gente en la cabeza que
infiltrarme”, es la excusa que pone Ru-
cinski, mientras dispara a otros dos
guardias con una pistola con silenciador.
Es ilustrativo por dos motivoes. En primer
lugar, muestra que puedes cumplir la mi-




sion de varias formas: aungue se trata
ostensiblemente de una mision de infil-
tracién, cuentas con la libertad de
afrontarla a base de pistola, siempre y
cuando seas capaz de hacer frente a la
respuesta armada con la que te toparas
(no fracasas en la mision por abrirte paso
a tiros, pero al volver recibiras la repri-
menda del encargado del refugio). El
segundo motivo es que somas conscientes
de las ganas que tiene el juego de dejarte
jugar, ya que te ofrece ese mundo de su-
perespias con tiros en la cabeza y patadas
voladoras, pero sin lastrarte con la tarea
de esconder los cuerpos y limpiar tus hue-
llas; lo que venia a ser el equivalente en
espionaje a que te manden hacer la cama.
Si encuentran un cadaver, los guardias ac-
tivaran las alarmas, y Parker admite que,
si en las pruebas del juego resulta que los
usuarios piden poder mover a sus victi-
mas, puede que lo implementen.

La libertad de este enfoque queda mas
patente ain en el segundo nivel, un pol-
voriento cafion en Oriente Medio.
Aungue es evidente que se esta llevando
al jugador de la mano hacia su objetivo,
una mision de rescate en una base enemi-
ga, en cuanto se divisa dicha base nos
topamos con un buen numero de posibili-
dades: avanzar lentamente buscando
cobertura, abrirnos camina como franco-
tirador, o un explosivo todos contra todos
seguido de un frenético viaje en tirolina.

Tanto los disparos como |a infiltracion
son sélo la mitad de |a diversion: Obsidian
ha estado trabajando mucho en lograr el
equilibrio entre la accion y los elementos
de RPG, y |a reactividad y el sistema de
didlogos son una parte importante de la
mezcla. “Estamos acostumbrados a darle
opciones a los usuarios, en los dialogos y
en la forma en la que pueden afrontar las
misiones”, dice Avellone, y explica que

mariposa), pero Avellone se muestra con-
fiado y asegura gue sabe jugar limpio. “El
informe que tienes de cada personaje te
indicard como reaccionara en una situa-
cion. No queriamos joder al jugador por
no haberle dado los parédmetros de como
afectaria una eleccion determinada®. Se
ve que se toma esas elecciones muy en
serio: se hos muestra el organigrama de
una misién y un ejemplo de arbol de dia-
logo, y ambos parecen planos para el
lanzamiento de una nave espacial. Queda
por ver si esta peligrosa complejidad se
convertird en una historia atractiva.

Para responder a esa incognita sera
clave el DSS, el sistema de posturas de
didlogo. Se parece mucho a la rueda de
didlogo de Mass Effect, pero tiene algu-
nos anadidos muy importantes. Uno de
ellos es un tiempo limite para cada res-
puesta, similar a lo visto en Fahrenheit.
“Queremos forzar las decisiones en los

‘EL RPROBEEMANEFOSHREGIESIES EFAS UNI@ID ENFATACGEESIE IS D/ADR
NOSOTROS NO SATURAMOS A LOS JUGADORES CON TODO A LA VEZ"

CARA A CARA

Para los jugadores acostumbrados a las numerosas caras del coman-
dante Shepherd de Mass Effect, tal vez Michael Thorton parezca tener
un aspecto demasiado prefijado. No hay clases, ni puedes tener un pa-
sado. "Queremos ofrecer una experiencia concreta, y por 5o optamos
por un solo personaje”, explica Parker. Tambien fue importante lograr
el equilibro perfacto de habilidades: ha tenido un entrenamiento
como para ser un hombre muy capaz, pero no es un super-agente.

,""ﬂ
.

Brian Mitsoda, quien ya trabajé en Vampire: The Mas-
querade: Bloodlines, es el responsable del guion de
Alpha Protocol, aunque ya no trabaja en él.
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Obsidian pretende que el mundo reaccio-
ne ante lo que haces, y que la historia
cambie segun tus decisiones (quién vive y
quién muere, de quién te haces amigo y
de quién enemigo), que obtengas res-
puesta a tus acciones a través de la radio
y la television. Con ello surge la preocu-
pacion porque tus primeros actos te
cierren caminos posteriormente (el efecto

dialogos para preservar la tension”, expli-
ca Parker, y afiade después: "cuando has
tomado una decisién, has tomado una
decision”. No se pueden volver a recorrer
los arholes de didlogo para obtener mejor
resultado. (Para evitar la posible frustra-
cién, en muchos casos no hay respuestas
erroneas, tan solo diferentes cansecuen-
cias y recompensas). Otro afiadido es que
en vez de elegir una respuesta especifica,
eliges una de entre tres posturas: agresi-
vo, profesional o suave.

Como cabria esperar, cuando se nos
pregunta gqué postura adoptar en un en-
cuentro cargado de tension sexual entre
Thorton y una misteriosa fotografa, Scar-
let Lane, la opcion ganadora es agresiva.
El sistema parece contar con matices inte-
ligentes: en este caso, la agresion se
representa como una especie de desinte-
rés opresivo por parte de Thorton, lo cual
obliga a Lane a compensar la situacion,
revelando mas de lo que le gustaria. Pa-
raddjicamente, al elegir la suavidad,
Thorton se adentra mucho en el terreno
del flirteo, obligando a Lane a ponerse a
la defensiva. Claramente, [a opcion mas
evidente no siempre es la mejor; algunos
personajes llegaran a abusar de ti si eres
demasiado simpatico, creyendo que eres
un debilucho. Va todavia mas lejos de lo
visto en Mass Effect: Obsidian esta traba-
jando para convertir el didlogo en una
especie de puzle, mucho mas que un sis-
tema para cambiar el ritmo y presentar la
aburrida historia. También resulta espe-
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Obsidian ha eliminado las reglas del d20 y reducido los calculos
numericos gue desconcertaron a muchos jugadores de Mass Effect, ya
que un juego que se parecia a Gears of War tiraba los dados a sus
espaldas. “Hasta cierto punto, en Mass Effect los nimeros influian en
3 . lo que veias en pantalla®, dice Avellone, quien admite ser un gran fan
- e ’ del juego de BioWare. “Me dio la misma sensacién con COLAR 1y 2. En
Alpha Protocol Las mecanicas de armas y movimiento son muy
Alpha Protocol recibe influencias de lo que Obsidian llama las naturales, y las habilidades especiales complementan la accion®.
tres JB: James Bond, Jack Bauer y Jason Bourne. Junto a las ha- /
bituales figuritas de Star Wars, vimos novelas gréficas de 24.

ranzador que la calidad de los didlogos
sea siempre muy alta y estan cargados de
frases sorprendentes.

Alpha Protocol promete mucho,
pero todavia es muy pronto para determi-
nar si en su deseo de ser accesible puede
ofrecer también profundidad para los
gue la busquen. Avellone apunta: “El pro-
blema de los RPG para poder evolucionar
es/que siempre existe ese asunto de |a ac-
cesibilidad. En Neverwinter Nights 2
tuvimos el problema de contar con mu-
chas pantallas de interfaz que muestran
muchos ntimeros antes de permitir a los
usuarios utilizar esas cifras. En vez de eso,
los sumergimos en el mundo, consegui-
mos ante todo que jueguen, y luego
damos cabida a todos esos desarrollos
adicionales. No saturamos a los jugadores
con todo ala vez”. No obstante, el equi-
po ya hatomado algunas decisiones
controvertidas, como |a de ofrecer muni-
cién ilimitada (salvo de tratarse de armas
muy especiales) y la imposibilidad de
coger las armas de los enemigos. Obsidian
reconoce abiertamente su deseo de que
el jugador llegue hasta el final (o los fi-
nales) de su juego, pero existe el riesgo
de gue debido a su dinamica gestion de
recursos y a la infiltracion simplificada se
convierta en un juego sin retos. Ademas,
con la eliminacion de clases y el medidor
de moralidad (cada vez mas habitual),
hay quien asegura gue Obsidian esta eli-
minando muchas cosas de su querida
arguitectura de RPG.

Pero Avellone se muestra confiado de
que su equipo esta en el buen camino:
“La preocupacion que tenemos es que si
nos especializamos demasiado, diluimos
la experiencia. Podriamos crear un juego
de infiltracion muy intenso, pero queria-

mos sumergir al usuario en la historia en
vez de ir al grano”.

Esta claro que el juego, con su mezcla
de un argumento interesante y un disefio
de misiones muy elaborado, empieza a
obtener su recompensa; y Obsidian se va
mostrando cada vez mas segura. "Puede
que aparezca muerto dentro de una se-
mana, pero posiblemente CDLARZ no
paso de un aprobado porque no estaba
terminado —dice Avellone-. Es culpa mia.
Era un proyecto ambicioso, pero eso no es
disculpa para no trabajar con los recursos
que tienes. Las cosas mejoraron con Ne-
verwinter 2, pero no es un titulo de
sobresaliente. Mas bien de notable bajo.
Parte del problema es que estas todavia
intentando formar un equipo. Pero, con
el tiempo, todo el mundo entiende coémo
trabajan los demas, y asi los proyectos se
terminan mejor y tienes mas apoyo. El
pack de expansion para Neverwinter 2
era un sobresaliente bajo, y tengo gran-
des expectativas para el futuro; esta claro
que vamos a mejorar”. De ser cierto, en-
tonces el frio trabajo de espia acaba de
ganar calidez, y se acabarian los dias
de Obsidian relegada al ostracismo. g

Avellone asegura: *Bajo la superficie hay un RPG muy
tradicional. Ultimamente, todo el mercado esta ana-
diendo elementos de RPG a los juegos de accion”
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BURNOUT

Se estan tomando muy a

pecho los logros de Para-

dise, merecedor de un 9
en EDGE. Ward bromea:

“deberia haber un segun-

do analisis”. Vale, ahora
es un 9 alto. ; Contenta?

dos afos entre juegos. Criterion cree gue con
la llegada del contenido descargable, junto
con el crecimienta de las comunidades y la
web 2.0, esto va a cambiar.

Segun explica el productor Matt Wehs-
ter, "cuango dijimos gue ibamos a gﬁaﬂir
elementgs al juego a principios de este ario,
tenfames un plan; pero se basaba en nuestra
precoricepcion de lo qﬁéjdeberiamos hacer.
Entohces vimos-cdma jugaba la gente v diji-
mos “empecemos de nuevo’. No se trataba de
poner mapas, coche o un modo nuevo.

Asi comenzo el llamado Year of Paradise
(el Afo de Paradise), un mo-
vimiento sin precedentes
que ya estd transformando
el juego tras su lanzamiento.
Ya se encuentra online el
primero de los cuatro packs
de actualizaciones (el segun-
do de cinco si se cuenta un
“lamentable” parche), cuyo
nombre en clave es Bogart.
Si todo avanza segun los planes, a finales de
este mes veremos otro, Cagney, que incluira
tres nuevos modos de juego, 70 retos contra-
rreloj, dos nuevos vehiculos, logos de
patrocinadores y un aluvién de cambios en las
reglas de las carreras, la interfaz y los elemen-
tos basicos. En agosto llegara Davis, con el
gran afiadido de las motos y carreras noctur-
nas. A finales de ario llegara Eastwood, que
trae consigo una isla entera lejos de la costa
de la ciudad. Un miembro del equipo de fisi-
cas llegd a crear un avién, aunque todavia no

Por si no queda claro con la maquina de pinball, el sofa y la TV gigante, Criterion se toma muy en serio el lado jugable

del desarrollo de videojuegos. Como asegura Ward, siguen disfrutando de su juego meses después del lanzamiento.

se ha decidido nada sobre su lanzamiento.
Segun Webster, “si éste va a ser el Afo de
Paradise y estamos haciendo cambias signifi-
cativos en todo el juego, tiene que ser gratis,
porgue queremos crear una comunidad y eso
no sale de la nada; tienes que inventarlo”. Es
aqui donde entran los demas regalos del afio.
La web de Criterion ofrece un nuevo disefo

“Tenemos unos moderadores muy buenos
que entienden, casi tan bien como nosotros,
qué hemos hecho y por qué lo hemos hecho
—dice el productor Hamish Young-. Y si llega
alguien y dice que el juego es horrible, pue-
den ayudar a explicar las cosas. Es mejor que
tener a alguien quejandose en internet, en
algun foro perdido, convenciendo a otra

“ESTAMOS HACIENDO CAMBIOS EN TODO EL

JUEGO Y ES GRATIS. QUEREMOS CREAR UNA

COMUNIDAD Y ESO NO SALE DE LA NADA"

que ya cuenta con un blog implacable, posts
diarios del equipo que cubren desde capturas
del juego durante el desarrollo hasta frivolida-
des de la oficina. También se presta especial
atencion a los foros vecinos, donde las habi-
tuales quejas y desastres anunciados se unen
(v esto es lo importante) para ofrecer criticas
constructivas y pedir cosas.

Desde la izquierda: los productores Maiz Young y Matt Webster, y el disefiador jefe Craig Sullivan. En sus nuevos papeles como proveedor del servicio, di-
rector de la comunidad y fabricante de contenido descargable, han encontrado la distribucion perfecta para no tener roles prefijados.

58

gente de que no se compren el juego por
algo que podria tener una facil solucion”.

El director creativo Alex Ward coincide,
pero pone de manifiesto la importancia de las
primeras elecciones: si arreglar lo que ya hay
o avanzar por otro camino. “Seguimos desa-
rrollando Paradise, pero por el camino
aprendemos cosas. A final de afio, llevaremos
otros 12 meses de ventaja en el desarrollo on-
line porque habremos hecho cambios reales
en el juego y los hemos monitorizado. Cuan-
do llegue el momento de empezar con otro
juego, sabremos mucho mas de como funcio-
na una pagina web, cudnta gente tienes y
con qué frecuencia te visitan. Llevamos nues-
tra pagina como si fuese una web de noticias,
con cuatro o cinco historias cada dia, y tene-
mos personas dedicadas a cuidar de ella los
siete dias de la semana. Es un compromiso”.
Young afiade: “No es algo para lo que sub-
contrates a un grupo de marketing. Tiene gue
hacerlo el equipo de desarrollo. Porque, de no
ser asl, la gente se marcha y... no puedes
dejar que funcione asi”.

Sullivan insiste en que nada de esto
es para generar beneficios a través de Xbox
Live o PlayStation Network. Si Criterion esta
intentando engafiar a alguien, desde luego el
cebo gue esta utilizando es bastante atracti-



vo. Lo Unico que esta explotando es el
potencial de una base de usuarios en internet
y la inversion multimillonaria que representa
Paradise. La Unica materia prima en todo esto
son los propios aficionados, objeto de diver-
sas competiciones que a menudac les permiten
participar en el proceso creativo. Un ejemplo
reciente: el podcast de Crash FM (al cual se
puede acceder a través de la web) promaovié
un concurso de disefio cuyo ganador veré
pronto su trabajo en las calles de Ia ciudad.
“También tuvimos aquello llamado Paradi-
se Drives —recuerda Sullivan—. Permitimos a la
gente crear sus propios recorridos y usarlos
para competir. Mucha gente participo, elegi-

mos a siete entre los mejores, y formaran
parte del Cagney. Por supuesto, el autor esta
en los créditos. Hicimos un concurso en Se-
mana Santa, a través de la web, buscando a
los jugadores que mas habian mejorado. El
calendario va a ser muy Util para cosas asi”.
Al pensar en un calendario dentro del
juego, sin duda viene a la mente la imagen de
esas parrillas adornadas con emblemas depor-
tivos, con interrupciones ocasionales de
mensajes que nos ofrecen ropa esponsoriza-
da. El de Paradise es diferente, en parte
porgue es lo primero que se ve al entrar en el
juego. "Queremos que parezca que el juego
estd evolucionando mas que tener esa sensa-

LA MOTO 1.0

Las ruidosas motos de Burnout se controlan
mas al estilo de Hang-On que de MotoGP: pue-
des chocar contra las barreras sin riesgo de
caerte, y es muy facil hacer caballitos. No espe-
res barras de turbo y choques: se trata de
motos en Paradise, no de Burnout sobre una
moto. Segin Ward, "podriamos hacer que la
moto volcase, que el conductor saliese volando
al chocar; pero se trata de conseguir la auténti-
ca sensacion de conducir una moto”. Webster
anade: "Podemos llamarlo una Moto 1.0. Lo
mejor es empezar con una moto realmente
buena y construir a partir de ahi”. El equipo es-
tudia el mejor modo para presentar las motos.
Una posibilidad es darlas a conocer en una ciu-
dad vacia, mientras el jugador aprende a
controlarlas, y que el trafico aparezca después.




(BN )

Ya funciona la recién anunciada version para PC (bajo
estas lineas), y tiene un aspecto inmaculado a resoluciones
de 1080p e incluso superiores, fluyendo religiosamente a
60 frames por sequndo. Todavia no se ha confirmado lo
abierto que estard al contenido generado por los usuarios,
aungue el equipo insiste en que, por una ver, serd un
juego de PC que funcione bien en los PC medios.
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Un programador desarrollé el avién en sdlo un par de se-
manas, aunque todavia no esta confirmado que aparezca
en los packs descargables. teniendo en cuenta los objeti-
vos del Ao de Paradise, seria raro que no se incluyese.

cién de afadido. Asi gue hemos hablado
sobre telemetria y sobre como sabemos lo
que estan haciendo los jugadores; queremos
devolvérselo al jugador. Y también deseamos
conectar el juego un poco mas a la pagina
web para tener esa sensacion de que eres
parte de una comunidad. Y gue descargue in-
formacién importante para tu partida- Que te
recuerde lo gue has estado haciendo, porgu
si eres alguien que juega 15 horas seguidas,
lo mas seguro es que te hayas olvidado”.

Nos comentan un ejemplo de actividad
comunitaria, una oportunidad Unica para pro-
bar un vehiculo completamente nuevo.
Pongamos que es un viernes y el coche esta
durante el fin de semana en un evento espe-
cial, con un premio exclusivo. Al recoger
datos de visitas en sus servidores, Criterion
puede determinar qué dias fueron los mas
tranquilos (por lo visto, son los martes) y ofre-

S| ESTAS PRESENTE EN TODOS LOS EVENTOS- v

While Mlounlain
[~ CRYSTALSUMMIT

rx -
MILES ORIVEN : 109 mi

MENSUALES, OBTENDRAS UN COCHE
ESPECIAL QUE NUNCA NADIE MAS TENDRA

cer incentivos. “En el podcast, usamos
bastante el término ‘desarrollo vivo' —dice
Sullivan—. Queremos reaccionar tan rapido
como sea posible a lo que pide la comunidad.
En realidad es una idea muy simple, pero si la
juntas con los modos Freeburn podemos ma-
nejarla como queramos. Es muy interesante”.

Llevando esta idea mas lejos, el equipo
puede comprobar los récords de asistencia de
los jugadores individuales, incluso los eventos
individuales. Sullivan cree que si vas a formar
parte de una comunidad "tienes que partici-
par; no puedes aparecer una vez y decir que
eres un habitual”. A lo largo de un mes se
disputan entre 10 y 15 eventos diferentes con
nuevos premios, pruebas de vehiculos y retos.
Si estds presente en todos ellos, te invitaran al
Dia de la Graduacion, donde, por ser tan

adicto a Bumout, obtendras un coche espe-
cial que nuncamadie méas tendra. “Y cuando
lo canduzcas skis mesas después y alguien te
pregunte de dgnde lo sacaste, podras decir
que estabas ahi desde el principio”.

Segun Webster, “la clave para ello es que
tenemos control\sobre los servidores. Asi i que
dejamos todo el f\atenal en manos del usua-
rio, y podemaos programar y emitir ese
contenido a través 1&( servidor. Podemos
cambiarlo cada dia”.

No es ninguna sorpresa que Freeburn,
ese frenético modo de retos en grupo que
mezcla el juego con las salas de espera onli-
ne, se vaya a convertir en el eje central de
Paradise. No hay mas que ver el multijugador
de GTAIV para darse cuenta de su importan-
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ISLA DE BATALLA

Con sus saltos desde la azotea y una torre en espiral, la nueva
isla de Burnout, que estara en la actualizacion Eastwood, se
adapta perfectamente a Paradise City. Inspirada en Miami y Los
Angeles, pretende captar no solo el ambiente festivo de la For-

mula 1, sino también los gustos de los jugadores que reflejan sus
habitos. Criterion ha estado observando los movimientos de los
usuarios por toda Paradise City, observando coémo habia zonas
con grandes concentraciones, como el aeropuerto. La isla se ha
creado en base a esa competicion: la conduccion te eleva sobre la
ciudad t una rampa te devuelve al suelo haciendo giros.
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Otro extra improvisado es el analizador de datos guarda-
dos: un programa de PC que acepta partidas guardadas
de PS3 para mostrar lo que queda por descubrir. Esta op-
cion es exclusiva de Sony por la seguridad de la 360.

cia; cada vez mas juegos optan por eliminar
ese limbo antes del enfrentamiento que do-
mina los juegos online. Lo sorprendente es
que se ided apenas seis semanas antes de
que Paradise estuviese terminado.

Las actualizaciones del Afo de Paradise
pretenden complementar Freeburn con obje-
tivos cronometrados y tablas de clasificacion
asociadas, creadas gracias a la telemetria re-
cogida desde enero. Los nuevos tipos de
juego incluyen Caza y Captura (una version
online de la prueba en solitario en la que un
jugador debe sobrevivir durante 90 segundos
sin usar el turbo), Furia al Volante y Carrera
Online. Segun el equipo, al haber utilizado
estas pequefias variaciones, su proceso creati-
e ha sido mas dinamico
" Webster asegura: "Para nosotros, el cam-
bio de filosofiarradica en que, antes, cuando
se nos ocurria un nuevo elemento, nos limité-
bamas a ponerlo muy bonite. Lo crezbamos y
lo haclamos demasiado complejc y-nos lleva-
ba-un montdn de tiempo. Asi.que el éxite-de
estos retes radica, ante todo, en que solotu-

Al hablar de esta belleza, Ward hace refe-
rencia al "fluir” de los juegos de motos
arcade. Para ser un mundo creado en torno
a los coches, Paradise se acomoda muy
bien a las motos; promete oportunidades
para encadenar Road Rules en sus rectas.

vimos seis semanas para crearlos. Con el
contenido descargable, intentamos utilizar las
restricciones introducidas en el propio juego
{(un panel aqui, un trozo de interfaz alli) para
ofrecer las cosas de forma sencilla y mas efec-
tiva, porgue, si no, acabariamos dandoleS
demasiadas vueltas a las cosas”

" Ademas queriamos hacer unos cuantos
experimentos, ¢verdad? —interviene Young-.
Lo que no querfamos era tener que crear
grandes cosas y lograr que fuesen exitosas.

Hanbow Towm

SOUTH BAY.

Siempre estuvo ahi el problema de lograr la
calidad final. Pensdbamos: 'Oye, podemos
probar, y si no es bueno lo tachamos de la
lista’. Con las motos fue algo asi: ‘Lo intenta-
mos. Si fracasa, sacamos otra cosa’. Este
modelo nos ha permitido ser mucho mas am-

biciosos, pero también deseabamos fracasar”.

Este enfoque del disefio tan arriesgado ha
sido durante mucho tiempo el atractivo de
Burnout, suavizado con su inequivoca habili-
dad para conseguir que todo siga
funcionando. El contenido descargable ie ha
ofrecido la caracteristica mas valiosa de cuan-
tas cabrfa esperar: un seguro de vida. En el
Afio de Paradise, nada es demasiado audaz.

Para responder a una pregunta con otra:
(quién esta pagando las facturas? EA, segun
confirma Ward: “Es una gran empresa, muy
profesional en su trabajo, y tiene algunos de

N es mejores juegos del mundo. Un mes te lan-
o . zan Madden, al siguiente FIFA, luego Los
‘Syms, y esos.juegos venden millones y millo-

nés\. Luego llega-Burneut. Por mucho gue nos
guste nuestro juego, Siempre-habra mas
gente Jugando a FIFA que a-8urnout-Asi que
EA vend& nuestro juego una vez:acaso se
agote y recipan peticiones para una Segunda
remesa. Luego pasara pagina y a por otra

€Q _a%z)si queremos que nuestro juego
sea Urmexi la larga, tendremos que

lograrlo por nosotros mismos”. g

Al conocer patrones de com-
portamiento (como los
jugadores que compiten para
llegar a los destinos Free-
burn) el equipo sabe qué
debe afiadir. En este caso, los
nuevos objetivos, en tramos
y cronometrados, prometen
satisfacer la competici6n.
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Los + jugados de Edge

Grand Theft Auto IV

Somos la elite y eliminaremos a
toda esa basura. O lo seriamos si
dejaramos de atropellarnos los
unos a los otros.

360, PS3, ROCKSTAR

Prince of Persia:
Las Arenas del Tiempo

g

Su fluido movimiento es todavia
aun de mejorar. Despues de dos
continuaciones no muy buenas,

ctendra el pedigri de Sand?

GC, PC, P52, XBOX, UBISOFT

Apollo Justice:
Ace Attorney

Es apenas un guion interactivo
en una mejora bastante entrete-
nida de los poco logicos juicios
de nuestro querido Phoenix.

DS. CAPCOM

Todo sobre los Ultimos juegos que han salido

{Aburrido de tanta guerra?

Apunta y dispara, jbang, estas muerto!

1006 3 & 100/ o4

: ste mes tenemos Haze y

E |Metal Gear Solid 4. Las di-

ferencias entre estos

juegos podrian llenar libros ente-
ros, pero tienen una cosa en
comun: estan basados en las gue-
rras. Desde Spacewar, cuyo unico
objetivo era que una cosa destru-
yera otra, los videojuegos han
sido sinonimo de conflicto y el
concepto de la guerra.

El afo pasado parecia que los
juegos de la Il Guerra Mundial
por fin se habian agotado, v los
jugadores estaban tan acostum-
brados a sus tropas que ya casi
nada llamaba su interés. Pero
cuando se lanzo Call of Duty 4,
las ideas de los viejos juegos en-
contraron un escenario mas
moderno, y se convirtio en el
juego del ano para muchos juga-
dores, llegando casi a dominar la
actividad de Xbox Live. La guerra
es una constante en la historia de
la humanidad, por lo que se po-
dria esperar que también lo
fuera en el ambito de nuestro
entretenimiento

Es una de las interacciones
mas simples: pon el puntero
sobre algo y haz clic. Crea ten-
sion con una de las interfaces
mas simples, pero no todos lo
hacen igual. Call of Duty 4 hace

Se acaba de celebrar el 16° aniversario de
Wolfenstein 3D, un juego que invitaba a sus
jugadores a vivir la fantasia americana de
derrocar solo y sin ayuda al régimen nazl. Mas
recientemente, en Army of Tiwwo, hemos
disparado contra afganos, iranies y chinos. jEs
que los juegos siempre van a presentar las
guerras de una forma tan directa?

que cometas un acto moralmen-
te cuestionable en el primer
minuto del primer nivel;, Haze se
toma muchas molestias para ha-
certe ver codmo la desinformacion
y los rumores chinos sirven para
informar a una tropa tanto como
sus superiores. En Metal Gear
Solid buscas a los enemigos usan-
do el vater, y se derrumban bajo
presion. mientras te enamoras de
ellos (no todo a la vez).

No estan tan lejos de los clasi-
cos: Metal Gear Solid, pese a su
brillantez, ha sido siempre un
producto de pensamiento de la
Guerra Fria: una cabeza nuclear
perdida amenaza con volar el
planeta en cachitos. COD 4 se
basa en matar a los malos (a mu-
chos), y Haze en que hay muchos
malos para matar.

Esto no significa que no hayan
introducido nuevos, mas comple-
jos y dominantes temas, algunas
veces de forma brillante. Pero los
juegos se basan fundamental-
mente en cdmo se interactia con
algo, ya sean piezas del Tetris o
un terrorista. El aspecto ha cam-
biado, pero la esencia sigue
siendo disparar al enemigo.
Quiza no estemos tan lejos de
€505 juegos Comao creemaos.

Pero ¢eso es bueno o malo? %
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Super Smash Bros Brawl
wii

Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriots
PsS3

Race Driver: Grid
360, PC, PS3

Haze
PS3

Final Fantasy VII: Crisis Core
PSP .
Lego Indiana Jones:

The Original Adventures
360, DS, PC, PS2, PS3,PSP, Wil

Boom Blox
Wil

Sid Meier's
Civilization Revolution
360, PS3

LostWinds
wil

Ninja Gaiden: Dragon Sword
DS

Jack Keane: Al Rescate del
Imperio Britanico
PC

Soul Bubbles
DS

Noitu Love 2 — Devolution
PC

New International
Track & Field
DS

ONE
MOVILES

Time Crisis Mobile
MOVILES

El increible Hulk
MOVILES

siatema e puntuacion de EDGE:
1=uno, 2=dpns, 3=1res, d =

to, 5 =cinco, 6= 7
8 = ocho, @ = nuave, 1
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SUPER SMASH
BROS BRAWL

ORAMATO: Wil LANZAMIENTO. YA DISPONIBLE PRECIO: 49,90 &
DISTRIBUCION: NINTENDO ESPARA PRODUCCION: NINTENDO
ESTLIDIO: SORA LTD, GAME ARTS

Los personajes pueden sumergirse en
el agua por un corto periodo de tiem-
po, aunque las restricciones al
movimiento que se aplican los hacen
vulnerables en ella.

7 ¥ uper Smash Bros Braw! siempre ha
SI tenido muchas cosas. Cientos de

cosas. Toneladas. Hasta rozar lo
obsesivo-compulsivo dentro de los
beat’em up. Brawl apunta a ser el capitulo
méas completo de la serie Super Smash
Bros. Constituye un juego de lucha con
gran profundidad y los seguidores de las
series Cuyos personajes aparecen en este
titulo se pegaran un hartazén.

No se suele asociar la palabra generosi-
dad a los videojuegos ni, claro estd, a
Nintendo. Brawf te reta a que ne la utili-
ces. Se percibe en toda la inmensidad de
su contenido repleto de modos, opciones,
trofeos, pegatinas, musica, niveles y
demos. Es dificil saber donde empezar. In-
cluso existen modos que se han mejorado
significativamente con cambios considera-
bles; el modo evento, por ejemplo, ahora
ofrece niveles de dificultad independientes
para el cooperativo.

La campafia individual es la mayor be-
neficiaria en términos de cantidad:
subsiste el que un dia fue el modo suce-
sion de batallas a través de los escenarios
seguidas por una mance gigante, pero
ahora incluye un modo Quest que puedes
jugar en cooperativo. Pero es mejor dejar-
lo a un lado, porgue es el Unico punto
débil de Braw!; por decirlo de un modo
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Green Hill Zone es un buen escenario para batallas casicas, e incluso viene con su musica original. Mientras lu-
chas, Knuckles, Tails y Silver corren por el loop del fondo. Los cameos son ténica general en todas las pantallas.

suave, se trata de una indémita busqueda
a lo Donkey Kong Country y, si lo decimos
con crudeza, es basico y repetitivo. Cerca
del final hay un reciclaje demasiado obvio
de escenarios y luchas contra jefes finales,
pero no por ello se le puede calificar de
superficial, ni siquiera al compararlo con la
grandeza del juego en conjunto.

Y es que precisamente lo mas grande
de Super Smash Bros es el multijugador.
La serie ha sido calificada en numerosas e
injustas ocasiones de machacabotones,

ellas, es posible plasmar cualquier variante razonable del escenario, aunque hay una ausencia relativa de nuevos fondos y carencias en efectos dinamicos.
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gracias, en parte, a lo populares que son
sus personajes, pero Braw/ incorpora uno
de los sistemas de combate mas profun-
dos e innovadores que se han visto en el
beat’em up, construido en torno a mane-
jar localizaciones clave de los niveles y en
la anticipacion a los movimientos del rival.
Los luchadores o encajan en un perfil o
son completamente Unicos: Olimar seria
un gjemplo del segundo caso, y del prime-
ro encontramos a Link, Pit o Marth, todos
personajes con espada con estilos similares

La serie ha sido calificada de machacabotones,
pero Brawl incorpora uno de los sistemas de
combate mas innovadores del beat’em up

donde la gran diferencia estéd en sus dis-
tintos ataques especiales. Por supuesta,
también existen personajes por encima de
la media, aunque algunos de ellos parecen
un poco débiles para lo que deberfan ser,
con carencias que pueden ser explotadas.
Merece la pena aprender como mante-
ner a un oponente en el suelo
aprovechando las peculiaridades de cada
nivel. Y las pantallas de Braw/ se pueden
comparar a lo mejor de la serie: el nuevo
escenario Pokémon puede parecer simple,
pero acaba siendo una locura si los perso-
najes comienzan a girarlo y a destruir sus
fondos. De forma similar, Shadow Maoses
se destruye poco a poco segun avanza la
lucha, hasta que un Metal Gear a tamano
natural irrumpe en el escenario y arrasa
con todo. El de Pictochat altera el terreno
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Por encima de muchos de los niveles nue-
vos, un par de los cuales son remakes de
clasicos de la serie Smash Bros, hay ocho
importados de Melee que se desbloquean
gradualmente, incluyendo el brillante Cas-
tillo de Hyrule y un Estadio Pokémon.

Mo S— — — — — —,

Al principio, parece que hay movimientos
sobrepotenciados. Pero, después de practi-
car todas las posibilidades, todos los
personajes acaban revelando movimientos
con los que pueden eliminar a la vez a sus
tres openentes, aungue algunos requieren
mas circunstancias especiales que otros.

~ £ & )
Brawl ofrece cuatro opciones diferentes para el control,

pero la que mejor encaja es la del viejo mando de Game-
Cube. ¢Es éste el primer juego en el que el mando mas

adecuado es uno de la generacion anterior?

continuamente, el de Wind Waker reem-
plaza a Rainbow Road, Mario Sunshine
redne las variantes mas basicas de Smash
Bros en Isla Delfino, vy los corredores
Shyguys de Mario Kart pueden sacarte de
la pantalla en un segundo. Si hay algo que
criticar es que muchas de las nuevas pan-
tallas tienen numerosos elementos que
afectan a la accion, y algunos atacan a los
personajes directamente. Si los reconoces
y los incorporas a tu estrategia puedes sa-
carles un partido extra. Puede ser bastante
irritante caer por tercera vez a la lava en el
nivel de Metroid Prime, pero también es
delicioso escapar y patear a tu enemigo
hacia el abismo ardiente.

En los personajes, casi todo el reperto-
rio de Melee regresa, mas otras adiciones
muy significativas. El Capitan Olimar es
particularmente inusual, dependiendo de
fos Pikmin y de sus miembros ofensivos y
defensivos, pero es muy capaz después de
cierta practica. Sonic se ha entendido per-
fectamente: veloz, potente y lleno de
descarc —todo al mismo tiempo- en la que
es sin duda la vision mas firme que ha te-

nido el personaje en afos. Es extraio que
haya tenido que ser Nintendo guien nos
recuerde por qué nos gustaba el persona-
je. Los movimientos y ataques de Snake
son reconocibles al instante, y su estilo de
lucha contiene esa extrafia mezcla de al-
guien competente y de comedia. Pit es
mortalmente molesto, Meta Kinight
puede ser una maza de pinchos como
aliado, y King Dedede es todo potencia,
capaz de dominar cualquier combate en
manos expertas. De todos los personajes
nuevos, el unico algo decepcionante es el
entrenador Pokémon, cuyos movimientos
parecen mas una recopilacion de grandes
éxitos que una coherente combinacion de
sus habilidades.

Mas alld de este nlcleo de juego,
Brawl comienza a abrirse cuando se juega.
Mas personajes, mas niveles, mas items,
mas demos, mas trofeos, mas poderes,
mas pegatinas, méas canciones. Los trofeos
se desbloguean constantemente. No te
preocupes, que no se acaban; su numero
es casi ilimitado, ya que la filosofia del
juego es recompensar continuamente al

Los pokémon son menos efectivos ahora, aungue se
compensa con la seleccion de asistencias, que inclu-
yen personajes como Lakitu y pilotos de Excite Bike.

jugador, da igual gue se haga con un pu-
fiado de monedas o con la oportunidad
de luchar contra un nuevo personaje.
Combinado con la pantalla de ‘desblo-
queo’, que ofrece pocas pistas de las
condiciones que dan acceso a nuevos pre-
mios, Braw! despierta al coleccionista que
todo jugador lleva dentro.

SSBB es la realizacion mas completa
que puedas imaginar de su concepto,
mucho mas que lo visto en Mefee. Hay
poco de lo que quejarse: esta tan bien en-
tendido que hay poco margen para que la
serie realice cualquier cambio radical, y
pone el listdn muy alto para innovaciones
en futuras entregas. Pero ;por qué pensar
en el futuro? Braw/ es Masahiro Sakurai y
su equipo llevando al maximo Super
Smash Bros. Via libre. [9]

|

Brawl actia como un nuevo
medio para contar una parte
pequena de la historia del vi-
deojuego. Si eres nuevo en
esto del entretenimiento inter-
activo y quieres conocer la
trayectoria de Nintendo sin
tener que jugar a todos sus
juegos, no hay mejor introduc-
cion que este recorrido por 30
afos de los personajes que
han definido a la empresa.
Huevos de Pascua, demos cen-
tradas en apartados clave de la
serie de cada personaje, inclu-
50 cosas que sorprenderan a
los mas veteranos -una esta-
tua de un oscuro jefe final, un
pedazo de esa vieja melo-
dia...—. Es un magnifico libro
virtual que paga con creces el
tiempo que inviertas en él.
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METAL GEAR SOLID 4:
GUNS OF THE PATRIOTS

" ATAFORMA: PS3 LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
PRODUCTOR KONAMI ESTUDIO: KDJIVA PRODUCTIONS

DISTRIBUCION: KONAMI ESPANA

e} 0COs titulos existen actualmente
j I en el mercado como Guns of the
Patriots. Un juego llamado a ser
estandarte de PlayStation 3 en tiempos di-
ficiles, capaz de devolver la fe en el
catédlogo exclusivo de la consola a los que
la habian perdide, un vendeconsolas envi-
dia de la competencia. Y de principio a
fin, Metal Gear Solid 4 cumple el trascen-
dental cometido para el que fue creado;
convertirse en el mejor titulo exclusivo con
el que cuenta PS3. En el caminc también
consigue otros logros. Principalmente ser
el climax narrativo de la obra de 20 afios

Poca discusion tiene el apartado grafi-
co, con una gran evolucion desde 2006,
El frame rate es su punto débil, con
una inestabilidad que le hace perder
cuadros por segundo si la carga es ex-
cesiva, o ganarlos si es limitada.

“MGS4 no es un videojuego perfecto,
pero si representa aquello que las altas
expectativas exigian”

de Hideo Kojima, con el acercamiento mas
cinematografico de los videojuegos, santo
y sefia del director japonés. MG54 es una
pieza de infinito valor para los tradiciona-
les de la serie, que encontraran las
respuestas a los enigmas que les han tor-
turado durante afos en torno a los
Patriots, su origen e implicaciones.

Harry Gregson Williams vuelve a encargarse de la banda sonora, colaborando con misicos del estudio. Ade-
mas, también se hace un recorrido por los temas mas emblematicos. Destaca el tema principal: Old Snake.
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MGS4 requiere instalacion en el disco duro. Ese era el oscuro secreto del NDA de Konami. La instalacion se divide

en una primera carga de seis minutos y cargas intermedias en cada capitulo, de entre dos y cuatro minutos.

Old Snake es un protagonista tan con-
trariado como determinante. Se ha vuelto
viejo de forma prematura, muy enfermo,
desenganado profundamente con la vida,
resignado y sin el vigor y las energias de
su juventud, pero con una infinita deter-
minacion para luchar y defender unos
ideales, propios mas que de ninguna ban-
dera. Sus servicios concluyen aqui, tras
una vida entera dedicada a un pais que le
cred para ese mismo proposito.

El tono triste, apagado y melancdlico
que el viejo Snake imprime, se refleja en el
guion y en la ausencia de esperanza. Han

pasado 9 anos desde Shadow Moses, 6
tras Big Shell, y la guerra ha cambiado. El
campo de batalla, sus soldados, sus
armas. Todo estd monitorizado y controla-
do por chips de identificacion. Snake no
es mas que un resquicio obsoleto, una
vieja gloria de un pasado fuera de lugar.
En este marco la guerra se ha convertido
en uno de los motores de la economfa
mundial, un negocio controlado por com-
panlas militares privadas que son las
nuevas superpotencias. Manejando a
cinco de ellas, Liguid Ocelot prepara un
golpe de estado contra el mundo, una in-
surreccién que le permita controlar todo el
poder militar del planeta y cambiar el sis-
tema para restaurar la vision ideal de Big
Boss; una nacion de soldados libres que
no sirvan ni a credo ni nacion.

El nuevo escenario que propone Koji-
ma rompe totalmente con lo que la serie
habia ofrecido. El ‘No Place to Hide' lleva
la infiltracion a un campo de batalla, con
soldados de dos bandos —rebeldes y
PMCs~ en accion. Es una vuelta de tuerca
importante y satisfactoria, especialmente
al permitir al jugador seguir una linea de
infiltracién mas tradicional, tomar parte en
el conflicto, o seguir una estrategia mixta.
Estos escenarios, que por primera vez no
se centran en una Unica localizacion, sino
que recorren varias partes del planeta —in-
cluidas viejas sorpresas—, son los mas
amplios de la serie y también los que mas
grado de exploracién aportan.

El nuevo equipo de Snake también
tiene implicaciones en las mecanicas de la



MGS4 incluye ‘product placement'. La mota de Big Mama

es una Triumph, Snake se bebe un Regain y Otacon trabaja

con un Macbook Pro. El mejor es la integracion del iPod,
con podcast y canciones de titulos cldsicos de Konami.

serie; el Octocamo es una evolucion res-
pecto al camuflaje de Snake Eater que
facilita la labor e impresiona. El robat de
apoyo Mark Il tiene posibilidades, aunque
no se nos fuerza a utilizar su potencial -de
forma similar al CQC—, vy el Solid Eye ex-
tiende las funciones del radar. El
armamento configurable es bienvenido, se
mantiene coherente y no altera el fino
equilibrio del juego. Con puntos Drebin
podremos comprar o desbloguear armas e
items de apoyo, aungue quizas forzar a
Snake a esta tarea no sea la mejor idea.
Teécnicamente, MGS4 es enorme. Un
despliegue de fuerza que certifica unos vi-
suales al alcance de pocos. El motor, que se
planea utilizar en futuros lanzamientos, es
tan sélido como su protagenista, pero
dado el detalle de los escenarios, sufre
inestabilidad en el frame rate; un hecho en-
démico en los grandes lanzamientos y un
conflicto entre ambicién y realidad. Y en
esa direccion estaban dirigidas las palabras
de Kojima respecto a los fallos de MGS54.
Guns of the Patriots es también una re-
union de viejos conocidos. Las referencias

al pasado son continuas y para refrescar la
memoria, se han introducido flashbacks in-
teractivos pulsando X. Es, sin duda, un
juego hecho por y para los fans, a pesar de
contar una historia basica: un villano gquiere
dominar el mundo y un héroe debe impe-
dirselo. Esta linea esta llena de sorpresas,
que siguen en el mas absoluto de los secre-
tos gracias al celo de Kojima Productions.
MGS4 no es un videojuego perfecto,
pero si representa aquello gue las altas ex-
pectativas exigian, tanto a P53 como a
Kojima. Un titulo que une dos tendencias
para crear una obra mas alla del significado
estricto de videojuego y que para ello se
apoya en tantas horas de secuencias cine-
maéticas como de experiencia jugable. Si se
comulga con esta propuesta, poco mas
que fallos técnicos pueden criticarse, Revi-
sando y ampliando las mecanicas del
Tactical Espionage Action, Kojima ha firma-
do el mejor titulo de la serie. Un cierre a la
altura. Un juego a cuyo paso, cualquier afi-
cionado de videojuegos no puede hacer
mas que cuadrarse y realizar un respetuoso
saludo militar. [9]

MGS4 incluye compatibilidad
online que permitira descar-

gar contenido adicional. Metal -
Gear Online, el modo multiju-
gador, es un juego
independiente por si solo.

De nino a hombre

Raiden ha sido uno de los per-
sonajes menos queridos de
toda la saga Metal Gear, Mu-
chos jugadores no han
perdonado el giro que Kojima
realizé en Sons of Liberty, obli-
gandonos a jugar con él y
abandonar a Snake. Pero como
el propio director afirmd, en
Guns of the Patriots, el Raiden
que encontramos es muy dife-
rente. Sin saber cdmo, Jack
reaparece transformado en un
nuevo Cyborg Ninja en la
misma linea que el emblemati-
co Frank 'Grey Fox’ Jaeger. A
diferencia de Metal Gear Solid
2, y sin ser jugable en ningun
momento, Raiden cuidara del
viejo Snake en situaciones
muy complicadas. Aquellos
que renegaron de él, que se
preparen para abrazarle.

El doblaje original es soberbio, pero esto
no quita para que Konami haya decepcio-
nado a Espaiia por no cumplir con su
palabra de localizar completamente MGS4
y quedarse sdlo en los textos. Alfonso Va-
llés habria sido un Old Snake igual o
mejor que el enorme David Hayter.

En ciertos momentos del juego, tendremos que pasar forzosamente a la accién. Es una buena manera de
premiar a los jugadores que hacen uso del sigilo, otorgandoles momentos para liberar adrenalina.
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LANZAMIENT

PC, 360, PS3 (VERSION ANALIZADA)
YA DISPONIBLE DISTRIEUCION: ATARI

PRODUCCION: CODEMASTERS £STUDIO: CODEMASTERS RACING

Los derrapes son una parte indepen-
diente, con su propio sistema de
puntuacion. Hay coches especificos
que se manejan de forma diferente a
los destinados a correr. El modo carre-
ra da a los jugadores la oportunidad
de evitar estas pruebas si lo desean,

b4

g egun se diversifican los estudios
. S de desarrollo y se contrata més a

equipos del Este para los disefios
de arte conceptural, es muy tentador para
las desarrolladoras introducir efectos de
post-pracesado en los pantallazos para
subir el nivel de los gréficos por encima
del que tendrd el juego final. Los foreras
en Internet, como aguilas al acecho, estan
vigilantes a este tipo de comportamiento,
denunciandolo a la minima que sucede.

Dicho esto, habia algunas dudas cuan-
do se lanzaran las primeras pantallas de
Race Driver: Grid, sustentandose bajo el
motor EGO propiedad de Codemasters.
Las sospechas se acentuaron cuando se
anuncid TOCA Race Driver 3, una serie de
un detalle increiblemente realista, pero
cuyos gréficos no acaban de igualar la ca-
lidad visual de los pantallazos anteriores al
lanzamiento. Con la salida de Grid se ha
visto que, si las pantallas vistas han sufrido
efectos de post-procesado, muchos van a
tener verdaderos problemas para identifi-
car cudles son en este articulo.

Y es que no hay ninguna duda de que
Grid es una auténtica exhibicién de poten-
cia. GT5: Prologue potencia un nivel de
fidelidad que no ha tenido otros titulos,
pero la serie Gran Turismo ha sido critica-
da por su estéril e inerte acercamiento a

No todos los accidentes suponen el final, algunos sélo causan dafios a la conduccion. La decisién de usar o no un
valioso Flashback en una situacian asi, o aguantar toda la carrera con ese dafio, puede ser decisivo.

una direccidn mas realista mas alla del fe-
tichismo de sus coches. En contraste, Grid
es una experiencia mas animada y calida,
con lo que resulta visualmente superior a
los esfuerzos de Polyphony, sobre todo en
el campo de los 720p. Tampoco es un sim-
ple retrato: hasta los coches mas lentos
tienen una respuesta que asusta. Cuando
estés conduciendo un Férmula Tres por las
calles de Milan, el mundo acaba siendo
una mancha multicolor en la que se fun-
den sus detallados escenarios.

El modo repeticion es la mejor forma de ver el deslumbrante detalle de la accién. Tomando inspiracién de Tony Scott, los angulos tan espectaculares y las sa-
cudidas de la camara acentuan la velocidad y los accidentes en los adelantamientos. Es una pena que no haya lugar para un modo Cine como el de Halo 3.
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Compartiendo cada circuito hay toda
una cohorte de la IA més convincente que
se puede encontrar en el asfalto. Se des-
plaza por él como un enjambre, con
oponentes capaces de errar de las formas
mas humanas posibles. No hay situaciones
incontrolables en el sentido tradicional; a
veces, un conductor se saldra del circuito
e intentara recuperar la posicién; otras,
una colision provocara un accidente multi-
ple y los vehiculos siniestrados deberan ser
retirados de la pista. Las carreras estan re-

A veces, una colision provocara un accidente
multiple, y los vehiculos siniestrados deberan
ser retirados de la pista con cuidado

pletas de incidentes tan impredecibles
como, a veces, poco creibles.

Sirviendo como estructura, el Grid
World proporciona un modo trayectoria
con unos loables grados de libertad. Los
eventos de conduccion tienen lugar en
tres continentes, cada uno con su peculia-
ridad propia, y al jugador se le da margen
para organizar su campana. Aquéllos con
tradicion en TOCA encontraran en las ca-
rreras europeas un punto de satisfaccion,
Japén ofrece un estilo inspirado en Need
for Speed, sus derrapes y carreras Touge, ¥
EE.UU. es un refugio para los amigos de
PGR, hambrientos de circuitos consistentes
que llevarse a la boca. Segun se desarrolla
este modo concurren elementos de ges-
tion muy ligera, como una forma de dar
continuidad a los eventos, y la seleccién



En un cambio con respecto a capitulos previos, sélo exis-

te un campeonato licenciado, las 24 horas de Le Mans,
circa 2006. El inevitable proximo capitulo vera campeo-
natos similares reproducidos con el mismo detalle.

de patrocinadores constituye la clave para
abtener dinero. Después, cuando fichas a
un companerc de equipo, aldn puedes au-
mentar mas tus beneficics, y, lo que es
mas importante, su dindmica no es intrusa
en la conduccién una vez ondea la bande-
ra verde. Sin duda, muchos veran grandes
oportunidades para explotar las mecanicas
de equipo, que es para lo gue se ha inclui-
do esta opcién.

La meta Ultima del modo trayectoria es
lograr la victoria en las famosas 24 horas
de Le Mans, carrera de resistencia donde
las haya, que se ha comprimido a un mas
manejable margen de 24 minutos. Pese a
esta concesion en pos del confort, la ca-
rrera es el reto mas brutal de todo el
catalogo del juego, requiriendo concentra-
cion absoluta cuando, tras 12 minutos, la
oscuridad se cierne sobre el circuito.

Combina estc con el ejemplar sistema
de darios de Grid y el pico de dificultad
puede ser peligroso; a pesar de la consis-
tencia y de la respuesta de la conduccién
arcade que muestra, lo impredecible de las
carreras hace que algunas colisiones sean

inevitables. Por suerte, mucha de esa frus-
tracion se borra, literalmente, con la
introduccion del sistema Flashback. Cual-
quier error, grande © pequefo, puede
eliminarse por medio de una repeticion
instantanea que permite a los jugadores
rebobinar hasta el momento exacto antes
de producirse ese error. Los limites en el
uso se imponen dependiendo del nivel de
dificultad, pero los Flashbacks siempre te
permiten pasar de puntillas ante los acci-
dentes mas importantes. Y no subestimes
ese toque a la suspension que, en un pri-
mer momento, te puede parecer nada y
que mas adelante acaba siendo la causa
de que repitas la carrera entera.

Hay pocas areas donde Grid decepcio-
na, pero la mas llamativa es el sonido.
Dado el recital visual, las carreras tan es-
pectaculares y el calibre de los vehiculos,
los efectos de sonido deberian ser la sinfo-
nia de un motor V12, Pero, en su lugar, el
audio ambiental es débil y pasa factura a
la experiencia, con efectos tan débiles
como, por ejemple, los de la combustion
simulada. Algo que podia haberse reme-

El motor EGO es un avance del Neon (Colin McRae:
DIRT). El modelo de dafios persistentes es nuevo, y
otros elementos han sido totalmente reescritos.

diado con algo tan simple como unos
retoques en la ecualizacion.

Race Driver: Grid es una experiencia
brillante de conduccién y una revitaliza-
cion de la serie Race Driver totalmente
exitosa. Codemasters, con paciencia, ha
ido ganandose una posicion envidiable en
el cuadro de honr de los estudios del gé-
nero de la conduccion, compitiendo al
mismo nivel con exclusivos y grandes pre-
supuestos. Con el reciente anuncio de la
adquisicion de los derechos de la Formula
1, los sequidcres de estas carreras pueden
mirar a Grid y hacerse una idea del nivel al
que podria llevarlas Codemasters. [9]

Si la IA te sabe a poco, puedes sumergirte
en carreras online para hasta 12 jugado-
res: son las mismas fisicas y sistema de
daiios que en el juego individual. Se carac-
terizan como no, por toneladas de fibra de
carbono y cristal, de las colisiones.

Grid ofrece la oportunidad insana de com-
petir en una carrera a tiempo real las 24
horas de Le Mans. Sin cambios en la IA de
los conductores, pocos la completaran.

evos dias de garaje

Siguiendo la tradicion empeza-
zada con DiRT, la presentacion
de Race Driver: Grid es tan no-
table como la accién en pista.
Los menus estan ambientados
en un garaje: tu vehiculo apar-
cado en posicién y los
mecanicos alrededor. Confor-
me tu reputacién mejora, asi lo
hace tu garaje. Conforme los
coches se alinean en la parrilla
de salida, el conductor y los
nombres de equipo aparecen
integrados, lo que te permite
identificar a tus archi-rivales.
Como adicion final, puedes es-
coger un nick, y asi te llamaran
los mecanicos y el agente.
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HAZE

PLATAFORM A PS3 LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

PRECIO: £9,95 4

STRIBUCION: UBISOFT ESPANA

PRODUCCION. UBISOFT ESTUDIO. FREE RADICAL

Aunque la inteligencia artificial
enemiga es pésima, haciendo
que los soldados se queden de-
lante de ti como si esperasen
pacientemente a recibir esa
bala gue les va a perforar, son
tus propios compaferos los que
se comportan de forma mas la-
mentable en el campo de
batalla. Los miembros de tu es-
cuadrén parecen atraidos por el
magnetismo de tu rifle de asal-
to, cruzéndose en la linea de
fuego y acabando en el suelo
por su ineptitud y tu ayuda de
fuego amigo. Afortunadamen-
te, al menos con los rebeldes,
una fraternal palmadita en la
espalda devuelve la salud a
cualquier baja en la batalla en
un abrir y cerrar de ojos.

ocas veces un FPS mira mas alla
P del candn de su arma para justifi-

car su propia existencia, pero en el
caso de Haze cabia esperar que fuera
como un Halo-Heinlein, con un intento de
entender la psicologia de masas del ejérci-
o con soldados adictos a una droga
sintética que mejora el rendimiento. Perc
Haze s6lo demuestra que es un shocter
del montén, y con severos problemas en
sus mecanicas basicas.

Su critica poco sutil de la propaganda
de guerra utiliza recursos como acusar al
lider rebelde de hacerse un abrigo de piel
humana. Demonizar al enemigo es una
cosa, pero cuando llega a ese nivel tan
grosero, dinamita los pocos momentos en
los que Haze llega a entenderse. Haze no
se corta en mostrar los peores crimenes de
guerra, como lanzar un nifio a la linea de
fuego, llegando a lo nauseabundamente
desagradable. No hay complejidad en las
fuerzas de la resistencia que encuentras a
tu paso, todas son tan predecibles y sim-
ples que llegan a ser binarias.

Contando con esa historia, Haze po-
dria haber sido Gnicamente una decepcion
trabajada. Pero ademas presenta fallos
elementales de disefio. Queda patente
gue Ubisoft ha seleccionado los videos y
las pantallas para mostrar lo mejor del
juego antes del lanzamiento. Los escena-
rios tienen casi siempre una direccion de

El cooperativo a pantalla partida puede esgrimirse como la razon para reducir los graficos, pero
no es una justificacion para algunos de los tristes escenarios que Haze muestra en su camino.
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El multijugador explota la decision de jugar como un sol-
dado Mantel o uno de los rebeldes de Promise Hands, y el
modo Team Assault proporciona una estructura con obje-
tivos que se agradece. Algo muy refrescante en un titulo
que sufre de una campaia individual pesada y erratica.

arte nada inspirada unida a una incapaci-
dad técnica: texturas en baja resolucion y
angulares, construcciones con apenas po-
ligonos revestidas con efectos shader en
un lamentable intento de enmascarar las
dificultades del motor. Pero peor es la
eleccion de colores mondtonos y la repeti-
cién hasta el infinito de construcciones y
otros elementas del escenario, que asegu-
ra que Haze sea uno de los titulos menos
atractivos del catalogo de PS3.

Aun asf, Haze se beneficia del curricu-
lum de Free Radical. Las armas,
particularmente sus rifles de asalto y re-
cortadas, tienen consistencia y una buena
respuesta. Para aumentar esto se ha inten-
tado trabajar el contraste entre jugar
como un soldado Mantel enchufado de
Néctar hasta las cejas, y un rebelde lleno
de recursos. Pero la realidad, las diferen-
cias entre ambos son casi imperceptibles.
La diversion que aporta el Néctar se disipa
cuando comprendes que la Unica estrate-
gia que ofrece es el riesgo de sobredosis.

Las breves incursiones en la accion a
bordo de vehiculos son, misericordia de

los desarrolladores, muy breves, pero lo
suficientemente frecuentes para desagra-
dar. Con el control esperado para la
conduccién y la suspension reemplazada
por algo que parece un carrito de la com-
pra, no hay diversion alguna en manejar
una especie de Warthog.

Es evidente, a través de la campanfa,
gue Haze intenta imitar la épica de Bun-
gie, pero en realidad se parece més al
discreto TimeShift de Sierra. Haze lanza
destellos de lo que podia haber sido, espe-
cialmente en el multijugador Team
Assault, donde la naturaleza asimétrica de
los dos bandos se define mas gracias al
control humano. Las pocas ideas brillantes
se hunden en un ccéano de mediocridad,
y la estética poco trabajada es tan débil
que afecta a toda la experiencia, convir-
tiendo la mayoria de las misiones en tareas
sin personalidad. Quiza Free Radical confie
en el cooperativo como la tabla de salva-
cion que suele rescatar titulos mediocres
como éste, pero, COMo esa opcion es ya
habitual en esta generacion, la salvacion
de Haze esta muy lejos. [51



FINAL FANTASY Vil

CRISIS CORE

JREAA PSP LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO
TRUCHON: PROEIN GAMES PRODUCCION SOUA.

risis Core esta destinado a recibir
C las alabanzas del sector del publico
encandilado por ver el retorno de
Cloud y compafiia en todo su esplendor.
Pero aquel que no jugase el mitico titulo
serd inmune al hype y criticaré problemas
que solo se notan cuando no rindes pleite-
sia al capitulo original. Crisis Core depende
de que el jugador profese amor por FFVIL.

A nivel de disefio, esto se traduce en
elementos interconectados: existen perso-
najes y objetos que reaparecen, escenarios
que vuelven, ciertas materias e invocacio-
nes que deben reencontrarse, estan las
normas de Square Enix para las escenas de
video, e incluso expectativas en cuanto al
desarrollo de la historia. En este contexto
es un pequefio milagro no ya que Crisis
Core llegue a un nivel de calidad acepta-
ble, sinc que consiga innovar.

Primero, rechaza la tendencia de un
mundo abierto con varios caminos para
centrarse en una historia fuertemente ce-
rrada en torno & un guion que da paso a
diferentes escenarios sin sensacion de pe-
sadez en los viajes y con apenas un
pufiado de escenarios reutilizados.

E! sistema de feveling de Crisis Core
funciona con el Digital Mind Wave
(DMW), un sistemna parecido a una magui-
na tragaperras que rota durante la batalla
y que otorga beneficios a Zack, aparecien-
do regularmente como potenciadores
temporales. Cada cierto tiempo, una se-
cuencia particular sube de nivel a Zack 0 a
su materia, o desencadena un ataque es-

39,95 €

E ENIX ESTUDNO: SQUARE ENTX

Los circulos negros son agujeros por los que caes al nivel in-
ferior; los blancos te impulsan hacia arriba. Dénde aterrices
depende de la l6gica del juego, que recuerda a Orosz.

pecial. Es a la vez la innovacion mas
atrevida y también la mas errética: brillan-
te en unos momentos y deprimente en
otros. Una mecanica con gran potencial
que no esta lo suficientemente equilibrada
porgue los enemigos mas débiles no son
rival mientras que los jefes finales ejecutan
ataques imparables. Otros elementos que
lastran la experiencia llegan como atagues
especiales, lanzados cuando el DMW se
alinea en un personaje en particular:
mientras gue son bastante Gtiles y presen-
tados con estilo, su presencia es aleatoria
y no puedes elegirlus. Que te aparezca la
magia sanadora de Aerith cuando tienes

La historia del espadén y como acabo en las manos
de Cloud es casi conmovedora. Pero algunos momen-
tos extrafos y situaciones poco claras la privan de
haber sido preciosa.

v ar 2 ~

La herramienta de fusién es bastante divertida, aun-
que dificilmente alcanza el memorable sistema de
materia de Final Fantasy VII.

el HP al maximo y en cambio te amenazan
cuatro monstruos no es coherente y te
deja la sensacion de que eliminar a los
jefes finales es mas cuestién de suerte.

El disefio de los escenarios y particular-
mente las misiones de batalla, quedan
poco inspirados cuando se los compara
con un mundo tan nutrido como el del
original de PlayStation. Y para mayor de-
cepcidn, algunas tienen bastante poca
l6gica. ¢Una seccion de infiltracion en un
RPG con batallas aleatorias?

Hay numerosos fallos en este juego,
pero en un contexto deslumbrantemente
presentado y en una historia escrita desde
la belleza. Por esto, cualquier seguidor del
original debe considerar Crisis Core como
esencial. El Gnico elemento insuperable
del juego es que, intentandolo con tanto
esfuerzo y fallando sélo en un pequenc
margen, muestra lo que podria haber sido
un Crisis Core llevado mas alla de simple-
mente un titulo “para los fans”. [6]

El DMW es aleatorio, pero suele activarse
cuando el combate esta a punto de aca-

bar. Los Jackpots también se incrementan
si Zack tiene sus emociones a flor de piel.

Zack fue un personaje con
poca presencia en el original,
pero importante en varios as-
pectos: era el novio de Aerith
y Cloud se crey6 por un tiem-
po que era él, adoptando su
misma personalidad e imitan-
do varios aspectos de su fisico.
Un buen trozo de la historia de
Crisis Core se da recordando
estos hechos, y ahi esté la
clave: Zack es tan carismatico
que el jugador acaba aceptan-
dolo, incluso después de su
irregular comienzo. Pero otros
personajes, Angeal en particu-
lar, actian como poco mas que
elementos decorativos o de
coreografia, literalmente des-
cendiendo del cielo en
determinados momentos.




LEGO INDIANA JONES:
RIGINAL ADVENTURES

LATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), DS, PC, P52, PSP,
PS3, WII LANZAMIENTO. YADISPONIBLE PRECIO: 59,95 £ (360, PS3,
WWiI), 29,95 € (PC), 39,95 € (DS, PS2, PSP) DISTRIBUCION: ACTIVISION
FRODUCCION: LUCASARTS ESTUDIO: TRAVELLER'S TALES

Si los niveles del juego parecen
familiares y con un toque dife-
rente, su estructura se queda
cerca de Star Wars. La universi-
dad Barnett actiia como el
menu desde el que se elige
cada episodio de la trilogia, y
aunque sus fondos son mas
amplios que la cantina de Mos
Eisley, se agradecen los puzles
estilo mansién Croft. La panta-
lla de carga toma la forma de
un mapa marcado en rojo con
un trazado que representa la
progresion de Indy, y volver a
su lugar de trabajo entre misio-
nes es algo légico y natural.
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na tetralogia cinematografica ya
UI terminada, unas senas de identi-

dad definidas, una paleta de
colores rica y escenarios variados. Para
Traveller’s Tales, Indiana Jones debe de ha-
berles parecido el siguiente paso natural
en la serie Lego, como lo fue para George
Lucas hace 27 afics. Pero aunque la idea
de trasladar los principios de Lego Star
Wars a una pelicula con una ambientacién
diferente puede parecer valida, en la préc-
tica el movimiento no es tan gracil.

No hay una plantilla de personajes
como en La Guerra de las Galaxias, pero el
juego se encauza por el carisma del héroe,
al que se le cae el sombrero con elegancia
y da latigazos de una forma adorable a
todo enemigo que se le pone delante.
Pero esa misma confianza en Indy choca
frontalmente con la quimica anteriormen-
te establecida por los desarrolladores.

Apoyado en sus habilidades genuina-
mente distintivas, la presencia constante
de Indy en la pantalla le ha dado acceso a
una variedad mucho mas amplia de herra-
mientas e interacciones que las de Lego
Star Wars. Espadas, latigos, llaves inglesas
y pistolas, o luchar, nadar, escalar, balan-
cearse, disparar y arreglar cosas. Pero las
ventajas de tener un personaje gue, como

Apuntar con el ltigo resulta algo torpe, pero rayos
de [uz muestran donde colocarte para asegurar
que alcanza su objetivo de forma automatica.

La amplitud y variedad de es-
cenarios es necesariamente
menor que en Star Wars, pero
las peliculas de Spielberg
permiten encuentros tradicio-
nales con jefes finales, como
esta serpiente gigante.

Las bala son un lujo, y racionar este recurso aporta un
elemento poco habitual. Las espadas y las pistolas no son
tan divertidas como los sables de luz y blasters, y es en

este punto donde el juego sufre en la comparacién.

una navaja suiza, tiene de todo apretujado
en los cuatro botones principales, se han
logrado a expensas de la simplicidad, ele-
gancia y el trabajo en equipo que
definieron a Lego Star Wars.

La importancia reside ahora en descu-
brir objetos perdidos (algo bastante
adecuado para un arquedlogo), y la nueva
habilidad de recoger, mover y recolocar
objetos es la base para los nuevos puzles.
En contraste cen La Fuerza de los Jedi,
gue daba solucién instantanea a muchos
problemas, Indy debe estrujarse los sesos
para encontrar la llave perdida, reparar co-

En un esfuerzo para restringir sus movimientos, Indy
y otros personajes tienen fobias especificas que les
avisan. En estas secciones tendras que cambiar de
personaje para encontrar una forma de evitar los
obstaculos insalvables antes de que puedas proceder.

ches averiados para darse a la fuga, o
recoger joyas para insertarlas en los ojos
de una estatua que revelard caminos es-
condidos. Este es un juego lleno de puzles
fisicos, construido con piezas de Lego, y
gracias a la adherencia de Traveller's Tales
a la légica, sigue funcionando un acerca-
miento mas tradicional.

A pesar de ello, el juego sufre de un
inicio ligeramente lento; los seis primeros
capitulos son muy repetitivos. Una vez lle-
gas a las dos continuaciones, la amplitud y
el tono de los escenarios cambia ese estilo
tan familiar de Tomb Raider y florece. Los
niveles individuales son largos e intrinca-
dos, y los jugadores que vengan de The
Complete Saga, donde se presentaban los
seis episodios de Star Wars, no percibiran
que este paguete es menor.

A pesar de todo lo expuesto, es un
buen videojuego que podia haber sido
mejor, y gue se ha creado desde la virtud y
las reglas de la historia que recrea. Siem-
pre sélido y eficaz, aunque pocas veces
verdaderamente inspirado, demuestra
cémo la férmula Lego Star Wars puede
ensamblarse de nuevo para reinventarse
en nuevos roles. [6]



BOOM BLOX

PLATAFORMA: WII LANZAMIENTO

Los personajes y las historias no son memorables. ;Tan
dificil es encontrar a alguien que pueda escribir unos ver-

sos con ritmo en lugar de otro aprendiz de poeta?

YA DISPONIBLE PRECIO: 49,95 &

DISTRIBUCHON: EA PRODUCCION: EA ESTUDIO: EA

G a tardado un poco, pero Boom
H l Blox es quizas el juego que, hasta
la fecha, mejor entiende la
propuesta de la Wii. No porque sea un
titulo sencillo y accesible que resulta muy
divertido de jugar (aungue ésta sea una
parte importante), y tampoco porgue es
intuitivo y brillante en sus contreles (tanto,
que es capaz de hacer que cualguiera sea
capaz de jugar nada mas verlo y
manejarse en una interfaz gue hasta un
mono podria entender.) Y ni siquiera
porque es un grandisime party-game.
Boom Blox es simplemente un titulo que
no puedes concebir en cualquier otro
sistema, incluso yendo &tras en el tiempo.
No solo ha salido para la Wii, sino que
existe por ella. Y por esto no puede ser
otra cosa mas que diversién absoluta. Los
tipos de juego mas basicos te ponen en
algo tan simple como balancear una torre
hasta tumbarla: mueves la cdmara por la
estructura, identificas su punto débil y
lanzas una bola donde mejor te parezca,
fuerte, con potencia, o suavemente para
colocarla arriba. Lentamente se introducen
mas elementos: bloques de cristal que
debes destruir antes de que el nivel acabe,
blogues que dan o quitan puntos, otros
quimicos que explotan al contacte, otros

plrpura gue desaparecen y otros que
hacen las veces de bloques bomba.
Aungue incluso los niveles mas complejos
tienden Unicamente a incluir un maximo
de tres o cuatro variedades de ellos.

Excavar para encontrar oro y extraer
blogues son variantes inspiradas de la
fisica béasica del juego, y todas las
pantallas incluyen medallas que casi nunca
conseguiras en su totalidad al primer
intento. Mas allg, el modo desafio
proporciona una prueba
sorprendentemente nada facil.

El multijugador se comprende bien,
incluye todas las variantes del juego
individual y son seleccionables desde la
primera partida, y se agradece la opcién
de escoger si se desea jugar de forma
cooperativa o competitiva. Un modo estilo
Jenga demuestra que va a ser muy
popular, aungue al tener que lanzar
blogues por turnos tiene un equilibrio muy
sensible. Es una parte significativa del
juego, y asegura longevidad més alla de la
consecucion de medallas.

Pero Boom Blox no es todo rosas. En
muchas pantallas deberas, mas que influir
en la accion directamente, intentar limpiar
el camino o proteger a un animal en su
camino a la meta. No son particularmente

Las secciones de disparo estan mejor ejecutadas de lo que se esperaba. Es extrafio que Boom Blox tenga va-
riantes algo débiles cuando la idea central es tan flexible y funciona tan bien.

dificiles —aunque una o dos de la parte
final son la excepcion que confirma la
regla—, pero no albergan mucha diversion
comparadas con el resto, y resaltan en
contraste con la pureza del disefio puesto
en las otras pantallas.

Pero quizé el logro mas grande de
Boom Blox es recordarte por qué la
consola de Nintendo fue tan emocionante
al principio. En un catalogo de software
que, exceptuando a los titulos firstparty y
alguna excepcién ocasional producto de
thirdparties, consiste en remakes sin
sentido y minijuegos, Boom Blox sobresale
inmediatamente. Es facil de entender,
hace un magistral uso de la interfaz, e
incluso cuando presenta un desafio en el
que hay que derribar unos blogues que
forman el logo de EA, no deja de
percibirse su caracteristica diversion.  [8]

Cuando lanzas, puedes ele-
gir entre bolas de béisbol,
de jugar a los holos, pelo-
tas de goma saltarinas,
bolas explosivas o la locura
de lanzar una regadera.

Boom Blox viene con un editor
de niveles que recopila todos
los puntos fuertes del juego.
Es facil al principio: lanzas
bombas a unos pocos bloques
o los machacas, y puedes pro-
bar tus creaciones mientras las
haces. Pero cuando aparecen
creaciones mas deslumbrantes
es cuando tienes la habilidad
de levantar un nivel desde
abajo, establecer apoyos para
los bloques y después reducir
el terreno y comenzar a cons-
truir desde todavia mas abajo.
Decepciona gque no haya mas
online, pero es mas culpa de la
situacion actual de la Wii que
del equipo de Boom Blox.
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SID MEIER'S
CIVILIZATION REVOLUTION

PLATAFORMA: 360, PS3 (. ANALIZADA) LANZAMIENTO: YA

DISPONIBLE PRECK

19,95 € (D5) 59,95 £ (360, PS3)

ISTRIBUCION: TAKE 2 PRODUCCION: 2K GAMES ESTUDIO: FIRAXIS

El multijugador se ha construi-
do desde cero para esta version
de Civilization. Hasta cuatro ju-
gadores pueden participar cara
a cara en lo que es, gracias al
rapido ritmo, una expansién
multicapa del titulo de estrate-
gia de XBLA, Carcassonne,

El tamano del mapa es
siempre el mismo, pero su geo-
grafia es aleatoria. La
combinacién de mapas y posi-
ciones aleatorias hace que las
batallas multijugador sean va-
riadas e interesantes durante
mucho tiempo. Cuidado: estos
enfrentamientos son como ra-
pidos y adictivos fogonazos.

Ciudades de los inicios de tu civilizacién

uede que la plataforma haya cam-
Pl biado, pero Civilization, como la

misma Historia, sigue formulan-
dose la misma pregunta que sus lideres:
{qué tipo de jugador eres? Existen mil y
una microdecisiones que debes tomar y
que responden a esta pregunta, pero a un
nivel macroscépico, sélo hay cuatro cami-
nos que elegir para llevar a tu civilizacion
desde la antigtiedad a la modernidad: cul-
tural, econémico, tecnolédgico o militar.

El juego requiere cierta pazién por el
poder, pero a los jugadores de consola se
les garantiza el mismo espacio para desa-
rrollar su libertad ideologica que siempre
han tenido los uzuarios de PC. Es inevita-
ble que te lances a conquistar nuevos
territorios, defender tus fronteras, cons-
truir ciudades, crear grandes personajes y
maravillas gue definirdn tu nacion. La elec-
cion es tuya; utilizar el tacto diplomatico
o el poder militar, el arte o la tecnologia.

En su viaje hacia las consclas,
Revolution ha retenido su estructura por
turnos y su estilo de juego de tablero,
pero suavizando sus asperezas, uniendo
elementos de los cuatro Giv principales

b

Las ciudades reciben automaticamente nombres extrai-

dos de la vida real. Es posible desafiar a la geografia

para crear algo totalmente diferente.
Completarlo por primera vez lleva de tres
a cinco horas, y el juego te incita a que lo
repitas con otros acercamientos para
explotar la gran profundidad del juego.

Es como condensar la experiencia tra-
dicional de Civilization en un marco tem-
poral mas reducido. Se ha recortado el
numero de ciudades que estableces de las
20 que podfan darse, hasta entre cinco o
diez, lo gue incrementa el ritmo al que
chocas con otras naciones. Cada partida
individual incluye cuatro civilizaciones riva-
les con las que debes competir y, aunque
estas limitaciones reducen la experiencia,
la profundidad sigue aht, con el bonus de
haber encontrado un nuevo ritmo.

El paso del ratén al pad ha sido muy
suave, con un control que sélo emplea
unos pocos de los botones en el mando. E!
pad se usa para cambiar entre unidades y
el stick izquierdo las dirige alrededor del
mapa. Los gatillos proporcionan acceso a

situando, por ejemplo, Madrid en la costa y Barcelona en
el interior. También puedes usar nombres personalizados.

Cuando tus ciudades aumentan su cultura, atraen a
figuras historicas que pueden aportar un bonus ins-
tantaneo o aportarte beneficios a largo plazo.

El juego lleva cuidadosamente a su
jugador a través de las complejidades del
sistema, para que las reglas nunca parez-
can abrumadoras, y las opciones siempre
estan claras, incluso cuando la capacidad
de decisién aurmenta como un torbellinc.
Mientras que este amplio, rapido y energé-
fico acercamiento se retrata sobre un
lienzo utilizado en conjunto por todos los
juegos de PC, y puede causar la ira de
algunos de los jugadores mas acérrimos,
Revolution logra concentrar, mas que diluir,

emergentes. Son las bases desde las que
se construyen unidades —inicialmente solo
colonos para fundar mas ciudades y gue-
rreros para defenderlas-, edificios y
“maravillas” (21 monumentos que afaden
bonus a la ciudades y a sus gentes).

la experiencia Civilization, creando una
expresion del concepto que encaja perfec-
tamente en sus nuevas plataformas.  [8]

un sencillo sistema de gestion para las ciu-
dades y las relaciones diplomaticas, y un
Unico boton da por terminado el furno.

Sire, we fi captured the Arab capial of

Tripoli! We have taken piece! W,
ow have J.5. Bach! We also now have

Pythagoras!

A e

Cuando tu unidad ha ganado algunas batallas, aparece la opcidn de mejorarla con una habilidad
especial. Puede significar la diferencia entre la victoria y la derrota al conquistar una ciudad.
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LOSTWINDS

PLATAFORN wiu
DISTRIBUCION. NINTENDO E51T

). YA DISPONIBLE PRECIO: 1.000 Wil POINTS

). FRONTIER

intendo dice que WiiWare dara a
N luz ideas que de otro modo ha-
brian sido rechazadas por el ojo
mas exigente de una editora de videojue-
gos, pocos de los titulos lanzados con el
servicio de descarga encajan tan bien en
esa definicion como LostWinds. Un nuevo
concepto desarrollado a partir de una idea
gue se envio a la web de Frontier a través
de la seccién "juego de la semana” y que
esta muy cerca de ese éxito de critica y
fracaso comercial que fue Okami. No es el
tipo de juego que estamos acostumbrados
a ver en Wii, pero en cambio, es la clase

Los puzles mas duros incluyen plantar y hacer crecer
una planta. 5i una de ellas se te seca, tendras que re-
juvenecerla por medio del agua, usando el viento.

de titulo que esta consola se merece.

Es dificil hablar de LostWinds sin men-
cionar a la blanca loba de Capcom,
aunque las comparaciones serfan injustas.
Sola, Amaterasu contaba con una fuerza
considerable, con el poderoso Pincel Ce-
lestial bajo su mando. En Toku, el pequefo
héroe de este cuento, encontramos a un
nifio indefenso, que necesita de la accién
directa del jugador en todo momento para
sobrevivir y praceder.

Esa accesibilidad se debe, y no en poca
medida, al sabic ritmo con el que se ex-
plora cada nueva opcion del viento. Hay
mucho de Metroid en el cuidado con el
que las habilidades aparecen, cada una te
da el tiempo necesario para que la domi-
nes e y ponerse en practica antes de que
aparezca la siguiente. El limite de tiempo
de los niveles es casi un propulsor, que
obliga a conducir a Toku por un camino
dibujado mentalmente por el jugador.
Aungue es este ritmo el que provoca la
mayor gueja que hay sobre LostWinds.

Se completa en unas tres horas de
juego, con lo que la generosa cantidad de
habilidades del juego va en detrimento de
sus retos. A veces se juega como una
mazmorra cualguiera de Zelda, en oposi-
cién a la gran aventura que deberia ser, ya
que no se te da el tiempo suficiente para

El viento es un elemento tan de peso que in-
cluso hasta la manivela mas pequefia necesita
de su soplido para poderse mover.

Muchas areas incluyen zonas con las que interactuar, el viento te permite un bullet-time. Pulsando
se ralentiza la accion, permitiendo que los efectos de particulas brillen en su esplendor.

explorar todo, o incluso para comprender
cémo funciona. Los puzles aparecen en tal
cantidad que ninguno de tus poderes
acaba en desuso, una caracteristica que
inspira confianza aunque desplaza a esos
momentos de “jeurekal!” que se esperan
de un puzle de plataformas.

Dicho eso, se experimenta una muy
grata diversion jugando a LostWinds, lo
cual hace que se rejuegue mas alia incluso
de sus limites narrativos, algo sorprenden-
te para un titulo descargable que suelen
renegar de las aventuras para un solo ju-
gador. Descubrir los efectos de sus nuevos
poderes en los escenarios —por ejemplo,
coger a un bebé de los brazos de su
madre o crear un torrente rosa de hojas
de cerezo— o simplemente desplazar a
Toku dando tumbos demuestra que aqui
hay lugar para la experimentacion y para
divertirse con él en una mentalidad similar
a la de los mejores titulos de la consola.

Complementado por un encantador
disefio artistico y una realizacion técnica
impresionante considerando el limitado
tamano que ocupa, queda patente el
amor puesto en LostWinds. Cuando los
créditos aparecen al final del juego, deno-
tando su origen humilde con las palabras
“Juego del mes”, no puedes evitar pensar
que las editoras de todo el mundo debe-
rian fijarse més en lo que su ojo mira. [8]

Violencia inocente

El sentido de experimentacion
llega con los enemigos del
juego, los Glorbs, que encuen-
tras durante tu viaje. Si los
empujas contra una superficie
sélida acabaras con ellos, pero
ipor qué tomar el camino facil
cuando puedes hacerlos sufrir,
lanzandoles fuego a la cara o
congelarlos y hacerlos caer
después a un abismo? Tras de
la cara inocente de Toku se es-
conde una mente retorcida.




Ninja Gaiden no tiene una his-
toria, s6lo un nimero sinfin
de secuestros, conspiraciones
y golpes de estado demonia-
cos. En Dragon Sword, la paz
alcanzada gracias a Hayabusa
haciendo desaparecer a los
grandes demonios se rompe
por el secuestro de Momiji, su
compaitera kunoichi, por el
misterioso clan de la arafia
negra. ; Quién esta detras de
€17 Los demonios, por supues-
to, que arrasan la aldea de
Ryu. Otra vez, si. Y gracias a
gue el juego no abusa de giros
y videos, sélo te preocupas de
las Dark Dragonstones, que no
deben caer en malas manos.
Repartidas por templos y el in-
framundo, rompen la estructu-
ra lineal del juego, cada uno
con sus sorpresas y batalla
contra jefe final.

76

NINJA GAIDEN:

Completamente revestido de los colores de
Ninja Gaiden, especialmente en su interfaz,
Dragon Sword lanza su primer conjuro antes in-
cluso que el juego arranque. Los videos son

graficos estaticos y no imagenes en tiempo real.

DRAGON SWORD

PLATAFORMA. DS LANZAMIENTO

YA DISPONIBLE PRECIO 39,95 &

DISTRIB N UBISOFT PRODUICCION: TECMO ESTUDIO- TEAM NINJA

- =) reer que Ninja Gaiden DS esta

C abocado al desastre es un error.
"“El stylus resulta torpe, las panta-
llas son demasiado pequenas, la DS pare-
ce demasiado juguete, el desarrollador es
muy sofisticado, v el juego, hardcore”;
todos esos argumentos han sido derriba-
dos por el Team Ninja en la demostracién
de que, a falta de unos gréaficos impactan-
tes, el juego de ninjas no ha perdido nin-
gun punto fuerte en su paso a portatil.

También ayuda a ello que Ninja Gaiden
puede parecer, engafiosamente, uno de
los juegos mas simples del catélogo re-
ciente, con un marcado estilo retro y un

Los Ninpo se ejecutan pulsando su icono y re-
solviendo uno de los brevisimos minijuegos.

amor por los combos ejecutados con pul-
saciones en el momento justo. En Dragon
Sword, el blogueo sigue siendo tan im-
portante como el atague, y se le han asig-
nado no menos de diez botones de la DS.
No importa como sostengas la consola
—igual que en Hotel Dusk, se juega con
ella en vertical—; un ligero movimiento de
mano hara que Ryu adopte posicidn de-
fensiva, dejandote via libre para concen-
trarte en el control del stylus, que gobier-
na el resto de acciones.

Los togues y trazos se convierten en la
pantalla tactil en ataques y combos. Un
toque arriba es el salto, con la duracion
oportuna para escalar plataformas y obs-
taculos. Un corte diagonal se traduce en
el lanzamiento de flechas y shurikens.
Para caminar o hablar sélo debes sefalar
y mantener el puntero alld donde quieras
ir. Y si todo esto te suena como si hubie-
ran domesticado a Hayabusa, espérate a
ver lo rapido que se ejecutan.

A pesar de que los niveles se han re-
ducido al mapeado mas basico y los ene-
migos a versiones de juguete, los comba-
tes a veces consiguen confundir a la DS,
ayudados por la gigantesca mano del ju-

El arte no es espectacular, pero los jefes finales
tienen fuerza y debes usar todas las tacticas
ninja aprendidas. Las texturas son simples pero
suaves, y el framerate inestable. En otras pala-
bras, son tan buenos como la DS es capaz.

gador. Pero perderte entre la multitud es
renunciar a explotar la habilidad de Ryu
para, cual bola de pinball, atacar en todas
las direcciones. Dragon Sword centra el
stylus en marcar abjetivos y direcciones,
trayendo tanto diversién como problemas.

Llega a ser subliminal como los juegos
de la DS deberian ser y rara vez son.
Aungue no es demasiade sublime. Se pre-
para bien con todo el catdlogo de movi-
mientos, poderes méagicos y texturas de la
sobremesa, reteniendo incluso cosas que
no deberia. Algunos de sus mayores de-
monios te atacan con espectacularidad,
tumbéandote, molestandote durante unos
segundos y rompiendo el ritmo de los
combates. La curva de aprendizaje es casi
plana, pero la curva de dificultad es expo-
nencial. Las hordas de enemigos son cada
vez mayores y mas resistentes.

Dragon Sword se toma su tiempo para
hacer bromas con el micréfono, demos-
trando que Nintendo no es la Unica que
ve una delgada linea entre humor y juego
de DS. Definitivamente, el juego mas refi-
nado del Team Ninja desde Ninja Gaiden
Black, que incluso deja esperanzas de ver
una continuacién en 360. [71



JACK KEANE: AL
RESCATE DEL IMPERIO
BRITANICO

PLATAFORMA: PC LANZAMIENTO. YA DISPONIBLE PRECIO: 19,95 €
DRISTRIBUCION: FX INTERACTIVE ESTUDIO: DECK 13

Los hilarantes dialogos seran los verdaderos protagonistas de la aventura. Comentarios absurdos,
guifios y chistes variados que consiguen paliar las carencias del titulo a base de buen humor.

i ack Keane es el nombre del
: .l | pirata que ha conseguido
reavivar en nosotros la pa-
sion por las aventuras gréficas, aun
cuando dista bastante de la maestria
de los exponentes clasicos del géne-
ro. Por su aspecto, puesta en escena
e hilarante sentido del humor, la
comparacion can Monkey Island es
inevitable; pero lo cierto es gue
Keane cuenta con su propio estilo.

Keane cuenta con un buen nivel
visual, aun cuando se pone de mani-
fiesto que las 3D siguen sin ser la
pareja ideal del género. Su gran sen-
tido del humor, con numerosos
guifos a los grandes, se ve poten-
ciade por un excelente trabajo de
doblaje al espanol, con voces facil-
mente reconocibles.

Deck 13 nos ofrece un buen titu-
lo, accesible y muy divertido, que,

Su accesibilidad esta representa-
da por un sencillo sistema de control
y unos puzles que nunca llegan a
hacerse desesperantes. De hecho, el
propio juege se burla de si mismo
en muchas ocasiones al parodiar el
género y ofrecernos varios modos
de resolver un escollo concreto.

sin grandes alardes, consigue su ab-
jetivo: hacernos pasar un buen rato
y arrancarte mas de una sonrisa
mientras juegas. No obstante, el po-
tencial latente que subyace bajo su
superficie lucha por salir a la luz, y
esperamas que en futuras entregas
podamos ver su mejor cara. [71

La interfaz es muy sencilla, con el inventario siem-
pre visible en la parte superior de la pantalla,

pero a veces la cAmara juega malas pasadas ocul-
tandote pistas y objetos esenciales para avanzar.

SOUL BUBBLES

PLATAFCHRMA: DS LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO: 38,95 €
DISTRIBUCION. PROEIN PRODUCCION: EIDOS ESTUDIC: MEKENSLEEP

gar a la salida, los niveles ofrecen otras

posibilidades para hacerte con ftems que desblo-

quean otras partes del juego.

; 0s escenarios de Soul Bub-
Z_L’ bles son suntuosos. Su
detalle es casi la antftesis de
la tendencia LocoRoco, y, a pesar de
ello, es el juego que més se presta a
la comparacién. Y es esa compara-
cion la que deja mal a Soul/ Bubbles,
pero no porque entre ambos existan
diferencias estéticas. Los escenarios
de Soul Bubbles son genuinos a su
manera, y, junto a su sonido am-

No hay puzles reales, a veces tendras que lle-
var agua en una burbuja para apagar unas
llamas, pero nada tendra a los jugadores con-
centrados mas de unos segundos.

Aungue normalmente sélo hay una ruta para lle-

biente ~que incluye unos ligeros
tambores y vocales que se apagan
poco a poco entre el viento o ruido
de rocas—, demuestran ser cautiva-
dores. Es un balsamo contra el caos
cpresivo de tantos otros juegos.

Pero el juego acaba siendo bas-
tante pasivo, sin caracter, hasta que
sus retos ascienden, muy al final. Tu
tarea principal es conducir siete pe-
guenas almas por un circuite,
encajandolas en una burbuja protec-
tora y soplandoles por el stylus. El
mero hecho de dar un soplido y que
tu burbuja se vaya deformando y re-
botando por el camino ya resulta
satisfactorio. Pero lamentablemente,
hasta las ultimas pantallas que ofre-
cen algo maés, el resto del juego es
lo tnico que implica.

También debes evitar peligros. Si
la burbuja explota, lo que hara al
contacto con los animales que la
acosan o con rudimentarias trampas
aztecas, las almas morirdn rapida-
mente. Rara vez cuesta mucho evitar
estos peligros, y los niveles se con-
vierten en un trayecto placentero de
navegar, hasta encontrarte con un
puzle al final, la mayoria estimulan-
tes més que relajantes. Soul Bubbles
es encantador, su comportamiento
fundamental esta tan bien entendi-
do que puedes perdonarle ser un
poco simple. 71
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NOITU LOVE 2 -
DEVOLUTION

A PC LANZARIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO 20§
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Los enemigos, los Darns, tienen su encanto aun-
que no son mas que robots sin veluntad. Debe ser
la sonrisa de oreja a oreja que llevan dibujada.

[ e acuerdas de Gunstar He-
'__J roes? Perfectamente podria

llamarse a Noitu Love 2 el
sucesor espiritual del shooter de
Treasure, tanto de forma conceptual
como estética. Se ha construido con
la misma idea "a la vieja escuela” de
lo que deberia ser un shooter de
scroll lateral: un nivel repleto por un
punado de malos, apuntalado por
malos algo mejores y coronado por
un jefe final grande y dificil.

Suena muy bien. Y asi lo es en su
mayor parte. Gracias a unos contro-
les construidos alrededor de la
fiexibilidad gue da un puntero movil
y las habilidades varias de los prota-
gonistas, el ritmo casi nunca decae.
Hay un flujo constante de balas vo-
mitadas desde cafones, con
escendrios intensos. El enfogque late-

WWW.KONJAK.ORG

SCORE .

.

ral se combina a veces con
momentos de machacar botones,
pero Noitu Love 2 esta construido
alrededor de momentazos, frecuen-
tes y siempre bien ejecutados.

Estos implican normalmente un
mastodonte mas grande que la pro-
pia pantalla, pero también toman
formas mas simples, como una sec-
cién donde una gravedad estilo
Super Mario Galaxy no cesa de cam-
biar para hacerte posar tus pies
entre suelo y techo.

El primer Noitu Love fue un
shooter decente, pero esta conti-
nuacién lo lleva a un nuevo nivel de
refinamiento, muy pulido. Incluye un
alto nivel de extras y desblogueables
junto con su lluvia de balas; es un
disparo certero que no se veia desde
la época de los 16 bits. [71
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‘a ) lgunos de estos minijuegos

AI hacen gue muevas el stylus y
= presiones botones rapido.
Esa es la propuesta de este New In-
ternational Track & Field, la que
siempre ha sido para una serie que
va de machacar los botones mas ra-
pido gque tus amigos. La creacion de
Sumo para DS es increiblemente leal
a esta premisa, actualizada gracias a
una plantilla de encantadoras carica-
turas en 3D y a opciones online.

La mayoria de las pruebas impli-
can frotar réapidamente la pantalla
con el stylus. Algunas de ellas te
piden que ocasionalmente pulses un
botén (para saltar una valla, tomar
aire o lanzar un proyectil). En raras
ocasiones haces algo mas; disparar
te hace mover una barra en la parte
inferior de la pantalla y lanzar el
disco requiere que elijas el angulo
de lanzamiento. No es un reto espe-
cialmente grande, pero conlleva una
amenaza de tendinitis. También
rezas para gue la pantalla de la DS

YA DISPONIBLE PRECIO: 39,95
SUMO DIGITAL

Sumo ha hecho un trabajo decente con la pre-
sentacién. Los personajes son coloridos y
divertidos, la interfaz, inteligente y claro, y con
una version 8bits del tema de Carros de Fuego.

sea mas resistente que tus munecas,
porque se lleva la peor parte.

Se incluye un modo carrera, en el
que superas una serie de desafios
que te permiten desbloguear perso-
najes clasicos de Konami como
Simon Belmont o Pyramid Head.
Pero es todo paralelo a los modos
multijugador; el de wi-fi te permite
configurar listas de amigos y rivales
sin usar un codigo de amigo. Un
marcador muestra los eventos online
te avisa cuando se pulveriza algin
récord mundial.

Puede gue no haya mucho que
mejorar, pero Sumo ha hecho un
trabajo sobresaliente potenciando el
juego con uns online poco comun
en la plataforma. Es un merecido re-
make que posiblemente querras. [7]

Noitu Love 2 es mejor auin en modo dificil. El
nivel normal no es un reto demasiado acentua-
do. Pero alin existe otro mas que se desbloquea
cuando completas el juego en dificil.

78

Algunas pruebas requieren que frotes con el stylus

UL Y y pulses X o un gatillo. También puedes dar un
aAc:nn toque en la pantalla, pero es poco recomendable,
porque ya tienes al stylus muy ocupado.
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TIME CRISIS MOBILE

N-GAGE LA YA DISPONIBLE
s PRECIO: 10 € DISPONIBL MOVISTAR, VODAFONE, ORANGE,
YOIGQ ¥ OPERADORES VIRFUALES ESTLIL DIGITAL LEGENDS /

NOKIA PUBLISHING RACVTLES LANZAMMNTO: A DI URTILE PRECTS)

£ LN VODAFONE ESTUDIO: NAMCO

oincidiendo con el regreso de
; la plataforma N-Gage a la

actualidad, Nokia y Digital

Legends presentan un titulo que nos
ha sorprendido muy gratamente por
su elevada calidad. ONE es un juego
de lucha uno contra uno en 3D de
corte clasico, un programa muy téc-
nico gque te invita a convertirte en un
auténtico maestro de las artes mar-
ciales. Lo primero que sorprende del
titulo (tras crear y personalizar com-
pletamente a tu propio luchador) es
su elevada calidad gréafica. Es eviden-
te que nos encontramos ante un
juego de primera categoria. N-Gage
es una nueva manera de afrontar el
juego desde tu terminal, un salto tan
grande que realmente eleva la cate-
goria de juego a un nuevo nivel.

Las luchas tienen lugar en esce-
narios 3D muy solidos y detallados y

El control se ajusta perfectamente a tu mévil,
Solo necesitas dos botones y la cruceta.

Los modelados 3D poseen una calidad inne-
gable y las animaciones son espectaculares.

cada combatiente posee un estilo de
lucha muy marcado, las animaciones
resultan realmente impresionantes y
han necesitado de capturas de movi-
miento reales de actores {algo nunca
visto en los teléfonos maoviles hasta
el momento). El control es sencillo y
preciso; en principio Unicamente ne-
cesitas dos teclas {patada y pufeta-
z0) y la cruceta para realizar todas
las combinaciones posibles, pero el
juego se ajusta a tu pericia y puedes
realizar combinaciones mas comple-
jas mediante las dobles pulsaciones o
las pulsaciones prolongadas, perfec-
to para cualquier nivel de usuario.
Ademas cuenta con multijugador via
bluetooth y opciones online gracias
al N-Gage Arena. Formidable.  [9]

pero la mas importante ha sido la

bien, y ha conseguido meter en el

reducido tamafio de un mévil un

La solucién es simple; dividir la

tro movil. Es algo mas facil que

ya que el juego requiere una gran

cional, pero lo cierto es que no se

originalidad a la hora de encontrar
soluciones cuando se trata de llevar
un port de un juego de recreativas a
un movil. Bandai Namco lo ha hecho

Juego divertido y casual desde una
recreativa que ocupa varios metros.

pantalla en nueve zonas y asignar a
cada una de ellas un botén de nues-

apuntar, pero igualmente divertido,

destreza. Para los mas puristas tam-
bién existe el modo de juego tradi-

El jugador podra disfrutar de dos modos de juego: Historia y Crisis Misidn, ambos con los mismas
ingredientes y la frenética accion que ha hecho mitica a esta serie de juegos.

ste mes en EDGE hemos es-
El cogido analizar Time Crisis

Mobile por muchas razones,

adapta tan bien al mévil. Otra de las
razones por las que nos ha gustado
este juego ha sido por su motor gra-
fico 3D, preludio de lo que vendra
en los proximos meses al sector de -
los moviles. Eso si, este despliegue
gréfico tiene un coste y ese coste es
una compatibilidad reducida sélo a
unos pocos maéviles. Puedes com-
probar si el tuyo lo es en la pagina
wap de Vodafone, distribuidor ex-
clusivo de este titulo.

Se trata de un titulo fresco y di-
vertido, diferente en un mercado
donde abundan los titulos de con-
duccién y puzles. Todo un soplo de
aire fresco.

Si crees de los que piensan que
los teléfonos maéviles dan para
mucho mds, tienes razén, la prueba
es este Time Crisis Mobile. [8]

uelven los 80 y con ellos no
V podia faltar otro icono de fi-
nales del pasado siglo: Hulk.
Mutado por un experimento nuclear,
el doctor Bruce Banner se convierte
en el Increible Hulk. Acompanando
al lanzamiento de la pelicula, el
juego para moviles ofrece lo que
todos esperan: un arcade basado en
la destruccién de todo lo que se
mueva, ¢ no se mueva, tras la pan-
talla del movil. Por supuesto, hay ar-
gumento, y en esta ocasion, tam-
bién enemigo final: La Abominacion.
Técnicamente ofrece cosas inte-
resantes, como escenarios completa-
mente destructibles; objetos con los

EL INCREIBLE HULK

ATA MOVILES L

3ED INI

YOIGO Y OPERADORES VIRTUALES £5 100

que puedes interactuar para lanzar-

los a los enemigos, y un motor grafi-
co que permite saltar sobre edificios
o destruirlos a tu antojo.

Jugar a Hulk es satisfactorio en la
medida que se trata de un videojue-
go que permite hacer cosas a las
que no estamos acostumbrados en
el movil. Quiza si en la PlayStation o

YA DISPONIBLE
MOVISTAR, VODAFONE, ORANGE,
HANDS-ON MOBILE

en el PC, pero sorprende ver estas
posibilidades en los moviles compa-
tibles con este videojuego.
Técnicamente, Hulk es mucho
mas de lo gue se espera de un juego
para méviles basado en un lanza-
miento cinematografico, lo que es
indicativo de que algo bueno esta
pasando en el sector. [71

La destruccion conti-
nuada del juego
puede resultar muy
divertida. Los desa-
rrolladores han con-
seguido que contro-
lar a Hulk sea un en-
tretenimiento muy
divertido.
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Nintendo habia asentado un nuevo éxito con
Star Fox; épodria Fox McCloud volver asalvar
el Sistema Lylat cuatro afnos después?

| Star Fox original nacio
con la intencion de mostrar
las asombrosas caracteristi-

cas del chip Super FX de SNES.
Basdndose en titulos de las recreati-
vas como Star Blade, el juego
lograba trasladar los vuelos poligo-
nales en 3D a las consolas, un
matrimonio de conveniencia entre
la tecnologia mas avanzada y las
emociones directas. Lylat Wars (un
juego conocido en Europa como
Star Fox 64 por culpa de un proble-
ma de copyright) llego cuatro afos
después a un mercado saturado de
juegos en 3D, por lo que ya no
tenia la fuerza de la novedad. Aun-
que puede que se trate, en muchos
aspectos, de un remake del original,
se atreve a dar un paso adelante y
eliminar los caminos prefijados del
anterior; de este modo, toma el
concepto central y lo hace florecer

final de cada nivel te espera un jefe.
Con todo esto, es facil olvidar que
fue Star Fox 64 el primer juego de
consola que utilizd la vibracion.

Pero no todo es volar. El juego
incluye tres vehiculos: el caza
Arwing, el tanque Landmaster y el
submarino Blue Marine. Este ultimo
solo se utiliza una vez, y no diferia
demasiado del Arwing, pero ese
nivel es digno de recordar: una bus-
queda en el lugubre fondo marino
en el que alumbras el camino usan-
do torpedos (o con el gigantesco y
hambriento pez abisal).

Por su parte, el Landmaster
puede parecer algo topico, pero sus
propulsores convierten un vehiculo
de movimientos basicos en una em-
barcacion dinamica: si se.mueve por
si solo era lento y pesado, pero a
cada lado tiene un cohete, un vin-
culo indirecto con Spacewar. Sirven

ﬁudes, giros de 180 grados, y acelerones; todo
ello requiere un dominio muy superior sin perderia
vélocidad y la elegancia del primer Star Fox

mas alla de unos simples disparos a
través de pasillos.

Star Fox 64 es la quintaesencia
de los juegos Nintendo, porgue nin-
gun otro muestra de forma tan
abierta su magia particular. Por su-
puesto, el sistema de control es
perfecto: los vehiculos se controlan
con un mando disenado para el mo-
vimiento 3D que sustituye la cruceta
por un sensible stick analégico cen-
tral; en la primera entrega, los
Arwings eran naves de combate
que atravesaban corredores, pero
este juego presenta secciones que
permiten vuelos completamente en
3D y los consiguientes movimientos
de esquivado. Bucles, giros de 180
grados, maniobras defensivas, ade-
mas de los acelerones y los frenos
de aire; todo esto requiere un nivel
de dominio muy superior, pero no
por ello sacrifica la velocidad y |a
elegancia que caracterizaron al pri-
mer Star Fox. Las secciones
prefijadas tienen varios niveles, con
secretos y recompensas a la habili-
dad, abundantes objetos para
recoger (y sus excelentes efectos de
sonido), y con zonas realistas. Al

para acelerar el movimiento del
lado izquierdo o derecho, inclinan-
do el tanque, y para hacer un giro
completo, esquivando el fuego ene-
migo y volviendo a posicionarte en
el terreno. Lo mejor de todo es que
al pulsar los dos gatillos a la vez el
Landmaster salta varios metros
sobre el suelo pasando por encima
de las barricadas de enemigos.

Como es lagico, los niveles
estan diseflados para explotar estas
habilidades y los enemigos crean
obstaculos para intentar atrapar el
Landmaster. Hay una zona en la que
se te pide que persigas un tren a la
fuga, y acabas girando de un lado
al otro del tren, disparando a las se-
nales para evitar que se escape. En
caso de fallar una senal, no se ter-
mina el juego ni pierdes una vida: el
equipo Star Fox cambid de plan, y la
mision terminaba de otro modo,
cambiando la ruta posterior.

Asi se representan los niveles de
dificultad en Star Fox 64. Mientras
que en el original podias elegir
entre tres rutas con diferentes difi-
cultades, en Lylat Wars el avance
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El control era tan profundo que, in- Don"t go too Fast,
cluso tras pasarte el juego varias A “§ Falco,
veces, descubrias movimientos.

TOCALA
DE NUEVO SAM
luencié mu-
ellos la

depende de tus acciones en el
juego: completa este vuelo comple-
jo, destruye este porcentaje de la
flota enemiga, o salva a tu compa-
fiero. Es algo que va mas alla de lo
habitual (o poco habitual) en los
demas shooters. La dificultad no
proviene de mds naves con potencia
de fuego en pantalla, sino que son
fases completamente diferentes con
otros enemigos; tu ruta dependera
de la atencion al detalle, asi como
de tu habilidad a la hora de apretar
el gatillo. En esta época en la que la
dificultad se ajusta al usuario, hay
que ver como ofrecer algo mas que
una progresién basada en la habili-
dad, logrando que la experiencia de
volver a jugar suponga algo mas
gue una mera practica de punteria.

El final no oculta que el equipo
protagonista es, ante todo, un
grupo de mercenarios. La Gltima
imagen es el general Pepper le-
yendo su factura: “¢Quéeeeeee?”,

La estructura del juego no es
s6lo un éxito en cuanto a diseno,
sino también en cuanto a creacion
de mundos (otro motivo para el re-
make). Lo primero es lo menos que
esperas de Nintendo: puedes topar-
te con corredores rectos gue ponen
a prueba tu punteria y tu habilidad;
escenarios circulares llenos de naves
enemigas y edificios bajos; pasar vo-
lando por encima de un mar
industrial, negro por culpa del pe-
troleo y repleto de grlas y luces de
blusqueda. Se renuevan los clasicos
como el planeta de lava, donde el
calor dana constantemente tu nave
y las olas de liquido ardiendo llegan
hasta lo més alto de la pantalla,
obligandote a esquivar las rocas vol-
canicas y a mantener tu vida al

maximo en una batalla que estas
perdiendo. Hay ideas totalmente
nuevas como el Bolse Defense Out-
post, una lucha sobre un satélite en
la cual tu velocidad sufre al frenar y
acelerar intentando acertar en seis
pequerfos objetivos.

Todos los niveles juegan con la
emocion, y ofrecen siempre algan
elemento Unico de ese reto en par-
ticular; posiblemente el mejor
ejemplo sea el acceso al ultimo
nivel, Venom. Empieza con el solita-
rio Arwing de Fox descendiendo
hacia la superficie chamuscada; la
camara vuelve a su posicion normal
para dejarte ver una marea de ene-
migos, tal vez unos 40, que avanza
hacia ti. Es una vista espectacular, y
en términos de escala logra mucho
mas con sus limitaciones de hard-
ware de lo que muchos juegos
modernos consiguen teniendo a su
disposicion mucha mas potencia.

Parte de esa escala se consigue
gracias a que el Sistema Lylat esta




vivo. Aungue las bases jugables de
Star Fox provienen de las recreati-
vas, su mundo tan extenso proviene
de |as pantallas de cine. La referen-
cia constante es Star Wars, con ese
Great Fox que rinde homenaje al
X-Wing, o el parecido de |la ceremo-
niafinal con la de £l Retorno del
Jedi; también hay un combate que
sale directamente de /ndependence
Day, con una gigantesca nave nodri-
za alienigena. Para muchos de los
jefes finales, los disefios se basan en
Maobile Suit Gundam, y (tal vez sea
exagerar un poco) el disefio de An-
dross y sus generales parece sacado

a2 T k .
ESta el mono pirata conu

Star Fox 64 ofrecia también un deathmatch para cua-  §

tro jugadores, aunque daba la sensacion de ser un
anadido de ultima hora, ya que sélo habia dos esce-
narios y muy pocas variaciones.

de £/ Planeta de los Simios. Star Fox
64 es como una urraca espacial, que
recoge las cosas brillantes de otros
para crear su historia.

El dialogo y el enfoque hacia el
trabajo en eqguipo son de los aspec-
tos mas extranos, pero mas
duraderos, de Star Fox 64. En cada
nivel se refuerza la conexion entre
Fox y sus comparieros de equipo
gracias a las continuas charlas entre
ellos y sus enemigos, a las ocasiones
en las que los ves pasar ante ti para
destruir o perseguir algo, y a los
momentos en los que necesitan
ayuda. Un fluir constante de dialo-

n submarino, almejas que

disparan laser, mariposas de metal, cohetes
kamikace y robots que te lanzan barras metalicas

I -

gos que sirve tanto para ensenar a
jugar como para dejar patente que
Fox es el lider del equipo; “jUsa los
propulsores para perseguirlo!”, una
frase que es mucho mas efectiva
que un tutorial. Pero en este juego,
todo refuerza la ética de “equipo”,
incluso en los pequenos momentos,
como el inicio de cada nivel, con
una imagen que presenta a las cua-
tro naves, y el final que muestra
como se van; no puedes evitar sen-
tir una punzada de dolor cuando
solo dos o tres miembros del equipo
sobreviven al acabar el nivel.

La tension entre los pilotos an-
tropomorficos remarca el drama.
Cuando luchas en Star Wolf, Pigma,
Dengar te provoca con frases como:
"papé gritaba MUY fuerte antes de
morir”. Los jefes finales os [laman
“pequenos monstruos engreidos”, y
al morir gritan: “jjiNo puedo creer
que esta ESCORIA me haya derrota-
do!!!". Hasta tu propio equipo se
apunta al sarcasmo a veces: Falco, si

OO
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le salvas de la nave que le persigue,
dice: "Oh, vaya, salvado por Fox.
Genial”, Hay tanto rencor como ca-
maraderia.

En otras ocasiones, Star Fox 64
resulta enrevesado. Esta el jefe final
del segundo nivel que admite su de-
rrota tranquilamente antes de darse
la vuelta para disparar un cafion
mortifero en un ultimo intento des-
esperado, Esta Leon, el sapo inglés
de clase alta que vuela junto a Star
Wolf (*Péjaro odioso, soy el Gran
Leon!"). Esta la zona de combate
Sector X, una extrana mezcla entre
zona de construccion y cinturdn de
asteroides, en el que avispas metali-
cas disparan balas multicolor antes
de que destruyas a una versién de
R.Q.B. Esta el mono pirata con un
submarino, almejas que disparan
laser, mariposas de metal, cohetes
kamikaze, y robots que emiten soni-
dos antes de lanzarte barras
metalicas. ;Y si llegas al final del
juego por la ruta mas dificil? No
so6lo conseguiras que tu padre vuel-
va a la vida, sino que destruiras el
cerebro de tu enemigo con laser.

Tal vez lo mas extrafio de Starfox
64 sea que su mezcla de lo natural y
lo técnico se mantenga tan firme y
funcione tan bien. Tanto si te admi-
ra la belleza de tus alas cuando se
crean pequefios surcos en el agua o
si intentas acabar desesperadamen-
te con un mono robot, el juego
nunca se estanca, y es un triunfo de
la imaginacion, de los conceptos
sencillos y la variedad. Star Fox 64
no solo destaca entre todas las flo-
tas de Defiants, Rapiers y X-Wings
en galaxias muy, muy lejanas;
les lleva anos luz de ventaja. g

Cmerq ;

MUEVE, MUEVE

Star Fox 64 se vendia en
un Rumble Pack que se
introducia en el mando
de N64 y vibraba en mo-
mentos prefijados, o bien
al chocar con la nave con-
tra algo o recibir un
disparo enemigo. ;No pa-
rece algo un poceo
absurdo? Para nada; “sen-
tir" por primera vez lo
que pasaba en el juego
era algo Unico. No hay
mejor forma de destacar
su éxito que viendo cémo
la vibracién se ha conver-
tido en algo basico para
las consolas desde enton-
€es; aunque pocos juegos
han logrado igualar la fi-
nura de Star Fox 64 (como
esa suave aspereza al ac-
tivar los propulsores).
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El catalogo de la N64 no destaca mucho visual-
mente a dia de hoy, pero las lineas definidas de
Star Fox 64 y el horizonte lejano sorprenden
tanto como la primera vez. La maniobrabilidad y
la velocidad de las naves todavia no tienen rival.
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THE. Ki_gsdorq was al peace;
after decades of vnrest the Kiqg had
uhited his quarrelsome subjects. MNows,
under his jl;ﬁst role, pfota(la.d by the seca
and the mountains, the pco.pla prospered
and the crops flovrished.

1 Ps= Faide on Leather cord

Fatpoush

Luthern

[FIF t& TR




RN vprising ia the far off towq of
Tr-j“qulq. a beaatifol young enchantress
qamed Seleqa; it all sounded very
exciting - bot far toe daggerous!

| saddlea my pony and made haste to
slip away ugseeq, but the stupid beast
had seqgsed the mouqiing teqsion and,
despite my protests, the gext | knew we
were riding with the Kiqgls guarad!

Luthern
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COMO SE HIZO...

LURE OF THE TEMPTRESS

El nombre de Revolution Software est3 asociado con Broken Sword, pero
Charles Cecil empezd con las aventuras graficas con este juego inolvidable

PLATAFORIIA: AMIGA, ATARI ST, PC DISTRIBUCION: VIRGIN INTERACTIVE ESTUDIO: REVOLUTION ORIGEN: REINO UNIDO LANZAIENTO: 1992

a hace mucho tiempo que
Charles Cecil se gano su
! reputacion de chico de

| oro entre los aficionados a las
| aventuras graficas. Si, puede que

Ron “Monkey Island” Gilbert y

| Roberta “King’s Quest” Williams

sean los reyes del género, pero

| al menos Cecil puede proclamar-

| se el justo heredero al trono. No

| en vano, su aventura mas famo-

|

sa (Broken Sword) sigue

| creciendo (E/ angel de la muerte
| Illegc en el ano 2006, casi una

| decada despues del estreno de

| La sombra de los Templarios).

El largo camino de Revolution

| Software termind en la puerta

| de un tal George Stobbart, pero
| el estreno de Cecil en el género

| llego gracias a otro protagonis-
ta, aunque mucho menos

| conocido: Diermot, el campesino
| que se convirtio en héroe. Se tra-

Dierovet

taba del primer juego de
Revolution, que llegé en el ano
1992: Lure of the Temptress.
Cecil, desde pequeno un gran
seguidor de la tradicion popular
sobre eventos historicos y conspi-
raciones, llegod a la industria por
accidente (igual que muchos pio-
neros en los videojuegos).
"Empece con la Sinclair ZX81

En aquel entonces, la indus-
tria del videojuego daba sus
primeros pasos, y mucha gente
pensaba que seria una moda
pasajera. “Trabajé en Arctic es-
cribiendo aventuras de texto
como Inca Curse, Espionaje Is-
land [1981] y Ship of Doom
[1982] antes de dar el salto a US
Gold como jefe de desarrollo. El

En aquel entonces, la industria del
videojuego daba sus primeros pasos, y mucha
gente pensaba que seria una moda pasajera

cuando me contratoé la Ford
como ingeniero mecanico tras el
instituto —dice-. Tenia un amigo
que habia desmontado la ROM
de la ZX80, algo impresionante y
de valor incalculable para los
programadores de codigo, y me
invito a unirme a su desarrolla-
dora, Arctic Computing”.

departamento estaba compues-
to por dos personas: un
testeador y yo", narra Cecil.

“En 1988 me converti en ma-
nager de Activision, donde pasé
dos anos maravillosos, antes de
que la rama norteamericana de
la empresa atravesase serios
problemas. Asi que en 1990 de-
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ABANDONWARE:

NO HAY ESPERANZA
Sierra o LucasArts sufren para re-
correr toda la red y eliminar todas
las versiones de descarga de jue-
gos como King’s Quest o The
Secret of Monkey Island. Pero Re-
volution actia justo en la
direccion contraria. A los aficiona-
dos a las aventuras graficas les
gustara saber que tanto Lure of
the Temptress como Beneath a
Steel Sky se pueden descargar, de
forma gratuita, en revolution.
co.uk, y se pueden disfrutar gra-
cias al emulador freeware de
aventuras graficas SCUMMVM
(scummvm.org).

“Siento una gran admiracién
por SCUMMVM -asegura Cecil-.
Lure of the Temptress lleg6 en
1992 a DOS. En Windows 98 se
podia emular DOS, pero en XPy
Vista esa posibilidad ha desapare-
cido. Lure es un juego con 15
afos de antiguiedad, y sin los ju-
gadores de SCUMMVM, nadie
podria disfrutar de estos titulos a
dia de hoy; asi que, ;por qué no
regalarlos? Generé muchas bue-
nas intenciones, y eso nos deja
muy satisfechos”.

cidi fundar Revolution junto con
Tony Warner (con quien habia
trabajado en Arctic), un amigo
suyo, David Sykes, y Noreen Car-
madie, de Activision. Entre los
cuatro sentamos las bases de |a
empresa, cuya sede inicial se en-
contraba en Hull, gracias a las
10.000 libras que nos presto mi
madre. jBendita sea!”

Los inicios de Revolution
estan tan unidos a Lure of the
Temptress que resulta imposible
diferenciarlos. Al principio, el
proyecto estaba financiado por
Mirrorsoft, una distribuidora
propiedad del magnate multi-
media Robert Maxwell y uno de
los pesos pesados de la industria
a principios de los 90. En su caté-
logo se podian encontrar titulos
como Blasteroids, Bloodwych o
un jueguecito llamado Tetris. Era
una gran oportunidad para la
novata Revolution, como dice
Cecil: “Sean Brennon, entonces
subdirector de Mirrorsoft, me
llamé y me dijo: ‘necesitamos ya
mismo un producto genial; si
quieres montar un estudio os

v

apoyaremos sin dudar’”.

Por aquel entonces, el gé-
nero de las aventuras graficas
estaba dominado por LucasArts y
Sierra; pero Cecil tenia la espe-
ranza de inyectarle algo de
originalidad para resucitar lo

alk to Draaaon

Hasta el héroe mas valiente
debe andarse con cuidado
al enfrentarse a dragones.
Par suerte, este espécimen
comparte con Diermot el in-
terés por derrotar a Selena.

que a él le parecia una mera “re-
peticién” de series como King’s
Quest (que iba por su sexta en-
trega cuando salio Lure).
“Aunque me gustaban los jue-
gos de Sierra, me parecia que se
podria ofrecer algo mas que sal-
var una y otra vez al Rey Graham
de Daventry de una serie de su-
cesos que, la verdad, no eran
muy creibles. Resultaba todo un
poco cursi. Se nos ocurrio escribir
una aventura que no se tomase
muy en serio a si misma, pero
con una historia seria; algo a
medio camino entre LucasArts y
Sierra”. Lure cumplio las expec-
tativas de Cecil, con su buena
dosis de muertes y los guardaes-
paldas de la hechicera Selena: los
inhumanos Skorls.

Cecil siempre fue consciente
de que Revolution estaba aden-
trandose en un género en el que
entonces estaba la mayor com-
petencia, con Monkey island,
Indiana Jones, Police Quest,
Space Quest o Lesuire Suit Larry,
que habian desplegado historias
de la mas alta calidad, dialogos
con multiples opciones y puzles
complejos. “Oh, si, era basico
tener un juego muy bueno con
un guién rompedor, y una juga-
bilidad intensa”, recuerda Cecil.

También sabia que el humor
era la clave del éxito. “Es un
modo muy inteligente de crear

Se ve el espiritu britanico y rural en el
mundo medieval oprimido de Lure, y en los
Skorl que lo habitan. Algo que se potencia
por el hecho de que Diermot sea el batidor
de la partida de caza del rey.

llones de euros). Esta claro que
los tiempos han cambiado.

Los textos de calidad son basi-
cos en una point and click, sobre
todo cuando Lure, con su medie-
val paleta de marrones y grises,
no es especialmente agradable
desde un punto de vista estético,
ni siquiera dentro de lo habitual
en 1992. Sin embargo, Cecil
sigue estando orgulloso del tra-
bajo de sus artistas: “que el
juego llego también a la Atari, y
con la ST sélo se podia trabajar
con 16 colores; tuvimos que ma-
nejar la paleta con mucho
cuidado”. No obstante, gracias a
Lure, el equipo se adentro por el

“Se nos ocurrid escribir una aventura que no
se tomase muy en serio a si misma, algo a
medio camino entre LucasArts y Sierra”

ritmo, mas que un fluir monéto-
no de la jugabilidad, que puede
llegar a cansar. Esta regla no se
puede aplicar hoy dia, ya que los
avances tecnologicos han permi-
tido que los juegos
contemporaneos te metan mas
en la accion”. No hay que olvidar
tampoco los presupuestos; mien-
tras que el desarrollo de Lure

costo tan solo 20.000 libras (unos

25.000 euros), £l suerio del Dra-
gon costo en 2003 unos 2
millones de libras (unos 2,5 mi-

buen camino; su influencia esti-
listica resurgié en titulos
posteriores como el propio
Broken Sword: La sombra de los
Templarios de Revolution, en
1996. Cecil asevera: “siempre he
preferido un aspecto estilizado
mas que uno realista”.

Explica: “esta claro que en
1992 nos topabamos con ciertas
restricciones que no tenemos
ahora. Pero resulta Util echar la
vista atras hacia esos juegos para
comprender como es posible




crear con sélo la yuxtaposicion
de colores complementarios, o
tal vez enmarcar una imagen
para que parezca mas claustrofo-
bica al oscurecer un poco los
bordes. Todas |as técnicas que
hemos desarrollado gracias a
esas restricciones siguen siendo
igual de valiosas a dia de hoy,
pero los desarrolladores no les
prestan tanta atencion; y me pa-
rece que es un gran error”.

Revolution no siguio la
pauta de |os pesos pesados del
género, y opto por ofrecer algo
nuevo. Por ejemplo, el motor
Virtual Theatre permitia que los
personajes del juego anduviesen
libremente por el mundo vivien-
do sus propias vidas (hasta cierto
punto al menos). Los aficionados
a las aventuras graficas protesta-
ron por tener gue perseguir a
escurridizos campesinos por todo
el escenario para interactuar con
ellos, aungue Cecil recuerda:
“cuando lo presentamos en el
ECTS, varios periodistas llegaron
a ponerse en pie y aplaudir. Me
senti muy orgulloso”.

Otra caracteristica novedosa
del Virtual Theatre es que permi-
tia a los jugadores dar 6rdenes a
los personajes “de ayuda” (los
aficionados de Lure recordaran
al companero de aventuras de
Diermot, Ratpouch), los cuales se

iban corriendo a cumplir su
tarea. ;A qué se debe que el tra-
bajo de Revolution para crear
mundos vivos no se haya repeti-
do en nuevas aventuras?

Tal y como dice Cecil, “en un
juego como Lure funcionaba.
Desgraciadamente, en Beneath a
Steel Sky no fue tan facil aplicar-
lo, ya que la posibilidad de dar
ordenes chocaba con la jugabili-
dad que intentdbamos crear.
Lure tenia una historia que evo-
lucionaba al ocurrir un suceso
clave; Steel Sky tenia diversas
ramas argumentales”.

Echando la vista atras, puede
que el aspecto mas apreciado de
Lure of the Temptress sea su titu-
lo surrealista (algo asi como “El
atractivo de la seduccion”), que
le sigue arrancando la sonrisa a
Cecil. "Cuando estaba casi termi-
nado, hicimos una tormenta de
ideas con titulos posibles; se nos
ocurrieron un monton de nom-
bres ridiculos que no pretendian
ir en serio. Pero, cuando nos pre-
siono el departamento de
marketing, dijimos de broma
‘Lure of the Temptress™.

Claro esta, al departamento
de marketing le encanto. “Les
contesté: 'Vale, pero que sepais
gue no hay ni atractivo ni seduc-
cion”, cuenta Cecil. ;Qué le
contestaron?: “'¢Y no podriais
poner un poco?’ Asi que tuvimos
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que cambiar el disefio del juego.
jLa buena noticia es que no me
cabe ninguna duda de que, gra-
cias a ello, el juego es mucho
mejor!"” Al preguntarle por
quién era el enemigo antes de la
inclusion de la joven y bella Sele-
na, Cecil responde: “jla verdad
es que no me acuerdo!”

Queda una incagnita: si
Lure le debia todo a Mirrorsoft,
¢por qué la distribuidora fue Vir-
gin Interactive Entertainment?
“Robert Maxwell se cayo de su
yate. Mirrorsoft, una empresa
muy poderosa, se vio bajo admi-
nistracion judicial de la noche a
la mafnana. Tuvimos suerte de
gue Lure no se hubiese puesto
ya a la venta, pues cuando Mi-
rrorsoft pasé a manos de la
Administracién, nuestro contrato
habia terminado. Por suerte, Vir-
gin nos invité a que les
llevasemos nuestros juegos”.

La respuesta critica y comer-
cial a Lure, sélida aun sin ser
espectacular, sirvié para aumen-
tar la reputacion de Revolution;
gracias a ello, Virgin decidié in-
vertir tiempo y dinero en la
novata empresa. “Nos permitio
trasladarnos a York. Pero tam-
bién me quedo un sentimiento
de culpa porque Hull nos habia
tratado muy bien. Pero el pro-
blema de Hull es que nadie
queria ir alli”, recuerda Cecil.

Lure fue eclipsado por casi
todos los lanzamientos posterio-
res de Revolution, pero Cecil
insiste (pese a haber dicho entre-
medias que el género estaba
“muerto”) en que Lure y compa-
fia han dejado un legado unico
en las aventuras graficas: “ho-
nestamente, me parece que
todas han arrancado una hoja de
nuestro libro”. Desde luego, las
empresas rivales no han tenido
miedo en imitar los titulos absur-
dos en el titulo, con juegos como
Darkness Within: In Pursuit of
Loath Nolder, The Bizarre Adven-
tures of Woodruff and the
Schnibble o Freddy Pharkas:
Frontier Pharmacist. g
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A Ffondo

sobre los nuevos desarrollos

Una formacitn de camaras capta el
resplandor del maquillaje, que se
utiliza para reconstruir una superfi-
cie tridimensional {derecha), y [a
imagen ifurninada de forma normal
(izquierda) para crear una textura
que se aplica a la superficie 300

W AALMOova.com

N

Detectores de caras

Contour Reality Capture es sindnimo de animacion facial realista,

y no sélo para el hardware de hoy

ollywood ha sido rapido en ex-
plotar la tecnologia de captura

facial de movimientos (motion
capture o mo-cap), y las primeras peli-
culas gue usan esta técnica se van a
estrenar este ano. Pero los jugadores

tendran que esperar un poco mas para

ver el trabajo de los especialistas mo-
cap. “Nuestros clientes de cine han
usado Contour para crear caras CG
que encajan perfectamente con la ac-
cion en pantalla, y el siguiente paso
era ver si podiamaos hacer gue funcio-
nase en un videojuego”, explica el
presidente y fundador de Mava,
Steve Perlman, creador tambien de
la tecnologia QuickTime y de WebT\V.
Mova hizo una demostracion técni-
ca de su nuevo sistema de captura de
movimiento ~una cabeza parlante fo-
torrealista funcionando con el motor
Unreal 3 de Epic Games- en la GDC de
Febrero. Con Contour, Mova se acerco
a la captura de movimiento facial de
una forma completamente diferente a

lo hecho hasta ahora. La manera tradi-

cional era pegar multitud de
marcadores en fa cara del actor, o mo-
nitorizar el movimiente bruto del
rostro en general. Acababas con casi
100 puntos de seguimiento en la cara,

A

——

Para a cabeza de este aterrador luchadar, Contour se utilizo para focalizar 700
puntos de monitorizacion y controlar el movimiento de [a piel en la cara y el cuello.

casi nunca bien situados, para intentar
captar los sutiles movimientos que
transmitan la emocion de una cara hu-
mana. Los movimientos entre estos
puntos se pierden, asi que se tienen
gue animar de forma manual, aumen-
tando costes y a costa del realismo.
“Con Contour, utilizamos un maqui-
Ilaje especial que cubre toda la
superficie de la piel, lo que permite
captar un millon de puntas, y despues
el equipo de produccion puede seguir
con precision los puntos decisivos de




Steve Pertman (derecha) en el Contour Reafity Capture Sys-

tem, que utiliza dos formaciones de cadmaras sincronizadas
para grahar la geometria volumetrica y las texturas.

movimiento en cada cara, tanto si s
visible (por ejemplo, el contorno de
los labios) como si no -explica Perl-
man-. Despues, el equipo de
produccion decide qué resolucion es la
mas adecuada para €l medio en gue se
va a reproducir: 2.500 puntos para una
pelicula, 255 para un videojuego
{como en la demo de la GDCOB), o 20
para una cara distante en el fondo.
También los ojos, dientes y lengua se
capturan fotograficamente. Asi que, a
pesar del medio o el tiro de camara,
cada matiz o arruga se captura fide-
dignamente, y la cara se puede
renderizar de forma optima.”

Segun Perlman, hay varias ventajas
significativas en €l uso de Contour
para la captura facial. Para los actores,
el maquillaje es comodo, no estan ata-
das, y su actuacion se recoge al detalle.
Para el equipo de produccion, Contour
proporciona resultados fotorrealistas
con un minimo de trabajo manual; es
rapido y barato; y la misma sesion de
captacion sirve para peliculas, [uegos,
diferentes tiros de camara, etc. Ade-
mas, las capturas se importan con
facilidad, por lo que una actuacion se
trastadaria a diferentes modelos tridi-
mensionales, tanto humanos como de
otros seres. Y se pueden captar cuellos,
hombros, torsos, ropa, manacs...

&)

Cualquiera que haya jugado a titu-
los recientes conoce el efecto del Valle
Inexplicable (consistente en que si una
representacion humana es demasiado
real provoca repulsa en el ser humano
repulsa); es algo que afecta incluso a
peliculas como Beowulf. Perlman ex-
plica que, en los juegos, es habitual
porgue los desarrolladores comienzan
a programar a partir de una anima-
cion aproximada que requiere arreglos
a mano para pulir las imperfecciones.
Como con Contour las capturas tienen

, :Mh“ﬂa—"..l?‘!'i

hacer que los personajes parezcan
vivos para que los usuarios puedan
empatizar con [os personajes virtuales.
Esto también sera un empujon para la
convergencia de peliculas y juegos,
permitiendo alcanzar una experiencia
narrativa con interacciones y dialogos
mas complejos”.

Los juegos que usan Contour tie-
nen una pinta estupenda, pero incluso
asi funcionan a una resolucién muy in-
ferior a la que esta disponible. La
forma de la cara y el movimiento son

“Contour permite a los juegos
saltarse el Valle Inexplicable y hacer
que los personajes parezcan vivos”

desde el principio una resolucién foto-
grafica y Ias caras a maxima resolucion
son indistinguibles de las reales, van
mas alla del Valle Inexplicable. El equi-
po decide en que escenas rebaja la
calidad, segun las limitaciones de la
plataforma de juego. “Los métodos
actuales luchan para lograr un nivel
aceptable de realismo, pero Contour
te lo proporciona desde el principio,
con un mayor control creativo -afiade
Perlman-. El programa permite a los
juegos superar el Valle Inexplicable y

perfectos, tanto en pieles como en los
reflejos de los ojos, donde de verdad
se nota la diferencia. Nos han dicho
que los datos de captura con Contour
estan muy por encima de las capacida-
des actuales del hardware. Las pruebas
que hemos hecho han abierto el apeti-
to de los desarrolladores”.

Asi que se acerca una nueva horna-
da de juegos y peliculas que de verdad
aprovecharan esta forma de trabajar
que tecnicos de la industria han
recibido con los brazos abiertos. g

Luchando
con el realismo

Actualmente hay media do-
cena de juegos en desarrollo
que utilizan la tecnologia
Contour, como THQ o EA.
Los primeros en ver la luz,
como el WWE de THQ, esta-
ran en las tiendas en otofio.
“Como parte de los esfuer-
zos de THQ para mejorar el
realismo de sus personajes
en WWE Smackdown Vs
Raw; el proximo lanzamien-
to de la serie tendra escenas
de video con captura de mo-
vimiento —comenta Jeff
Smith, director de produc-
cion externa en THQ-.
Hemos elegido el programa
Contour de Mova para ha-
cerlo, ya que proporciona el
mayor nivel de tecnologia y
exactitud del mercado. Esta
inclusién nos ayudara a
transmitir una sensacion de
vida en las caras de los per-
sonajes.” Periman afade que
los desarrolladores de jue-
gos y motores graficos le
han dicho que los resultados
sobrepasan todo lo que han
visto, y que no saben hasta
qué punto pueden llegar
con este sistema.




POR N'GAI CROAL

JUGANDO

n el momento de escribir estas lineas,

llevo tres dias de los siete que estaré en-

redado con presentaciones de
desarrolladores y productores de videojuegos
(dentro de poco habri una segunda semana pa-
recida), todo como avance al E3 Media &
Business Summit en Los Angeles. Por ahora, me
han invitado Electronic Arts, Microsoft, Sega,
Ubisoft y Platinum Games, y, con unas pocas
excepciones, me he sentido desbordado. Hace
sdlo un mes que escribi una columna titulada
Escribe lo que veas en la que exploré la dificul-
tad de calibrar adecuadamente mi respuesta a
ver los juegos en un estado temprano de desa-
rrollo. Pero esto era diferente, como si hubiese
otra cosa rondandome la cabeza. Finalmente, al
tercer dia de la intensa semana, me he dado
cuenta que no sélo serian dos semanas sin jugar
al GTAIV en mi Xbex 360 o Echochrome en mi
PlayStation 3 o mi sesién semanal de Rock

se parecian demasiado a otros juegos que ya he
visto (Battleforge). Juegos de mascotas cuyas
nuevas caracteristicas le limitaban a conceptos
jugables que ya deberian haber funcionado en
otras entregas (la cimara y los controles en
Sonic Unleashed), o personalizaciones de usua-
rio que, siendo demasiado complicadas de
utilizar incluso para adultos, son disefiadas para
que las usen los nifios (Banjo Kazooie: Nuts &
Bolts). Un hack-and-slash machacabotones
cuyos controles v apartados técnicos apenas os-
cilan entre lo mediocre y lo medianamente
inspirado (Golden Axe). Ninguno tiene un futu-
ro prometedor. Y, mientras me doy cuenta de
que el impacto de los grandes éxitos de 2007 no
se manifestard en otros 12 o 18 meses, cuando
un compafiero me decia que se le caian lagrimo-
nes por el futuro de la industria basindose
exclusivamente en las primeras 72 horas de
nuestra semana, me contagio su desesperacion.

El nivel de ambicién, el refinamiento, el nivel de innovacién y/o la
inmersion de los mejores juegos de 2007 subieron el liston

Band, sino que mi vision de los juegos actuales
estaba empafiada por la excelsa calidad de los ti-
tulos del afio pasado: Desktop Tower Defense,
Everyday Shooter, Portal, BioShock, Halo 3, God
of War II, Super Stardust HD, Geometry Wars
Galaxies y Call of Duty 4. No voy a entrar a va-
lorar cuil de ellos es el mejor del afio, pero ahi
estd la lista. El nivel de ambicidn, el refinamien-
to, el nivel de innovacién y.o la inmersion
subieron increiblemente el listén de una forma
que no podia imaginar. Por eso miraba a los ti-
tulos actuales y buscaba lo mismo.

¢Qué es lo que vi que me desesperd tanto?
Un juego de estrategia en tiempo real cuyas in-
novaciones online estaban enmascaradas tras un
disefio futurista y técnicas de renderizacién que

Pese a todo, hay sitio para la esperanza. Sigo
impactado por el disefio de los enemigos en el
titulo survival horror de ciencia ficcién espacial
de EA Dead Space, y el comportamiento de los
enemigos también estd muy conseguido, mien-
tras que la integracion de la interfaz y el sonido
ambiente son evocadores. El equipo ex-Capcom,
ex-Clover, ex-Seeds, ahora conocidos como Pla-
tinumGames, desvelaron MadWorld, el primer
titulo jugable que nos enseflaron los de Sega.
Imagina una mezcla entre Manhunt (brutalidad
gore) vy God Hand (accion sin limites) visto a
través de los ojos de Frank Miller v su Sin City
(blancos y negros con esporadicos tonos rojizos
intravenosos), y ahi tienes un juego de Wii
cuyos grificos ya redimen el evento pre-E3 de

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

Sega. El asimétrico modo multijugador de Left 4
Dead era prometedor, pero poce impresionante.
Por otro lado, el rey de las ventas en 2006, Gears
of War, llegd en su nuevo capitulo asegurando lo
que ya tenia mds que innovande, v unia su ala-
bado sistema de cobertura con piezas de guién
perfectamente medidas para elevar la magnitud
de la primera entrega de la serie a una escala to-
davia méas espectacular.

La mejor linea de lanzamientos vino por
parte de Ubisoft. Vale, fue un bajén ver el triiler
del préximo Prince of Persia, sobre todo tenien-
do en cuenta que la empresa sigue devandndose
los sesos para redisefiar al personaje. (Quiero
decir una cosa: “dulcificar” el disefio de los ene-
migos estd bien, pero no era necesario hacer lo
mismo con el Principe.) Tom Clancy’s HAWX
tenia pinta de poder seguir la estela supersonica
de Ace Combat con un sistema de localizacién
de objetivos que convierte la accion de localizar,
perseguir y esquivar a los enemigos en una es-
pecie de minijuego {opcionalmente, claro).

Far Cry 2 transforma el acto de curar a tu
personaje en un espectaculo visual, cuando qui-
tas la metralla de las manos del personaje, pones
los dedos dislocados en su sitio o cauterizas las
heridas con bengalas de sefiales. Pero lo mis
fascinante fue el momento que pasé jugando con
Tom Clancy’s EndWar, cuyo control activado
por voz demuestra que este titulo puede signifi-
car lo mismo para los juegos de estrategia en
tiempo real que lo que Halo supuso para los
shooters: crear una experiencia tan convincente
que el género tiende a seguir sus directrices. No
tengo ni idea de si mantendré esta promesa,
pero a mitad de camino en mi semana de pre-
views videojueguiles, Endwar —asi como el
pufiado de titulos anteriormente mencionados—
ha restaurado mi fe en los juegos triple A.

N’Gai Croal escribe sobre tecnologia en la revista
Newsweek. Puedes encontrar su bitdcora en la direccion
blog.newsweek.com/blogs/levelup/
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DY Disero de videojuegos y tal

ola a todos:

Ultimamente he estado pensando en

algunos juegos que necesitamos. Ne-
cesitamos un juego en el que seas un fantasma
invisible que pueda atravesar paredes, agitar las
cadenas de su condenacién eterna, mover los
muebles y dar gritos terrorificos. Cuando una
familia se mude a tu casa podrias intentar co-
municarte con ellos, o perseguirlos, o
protegerlos, o cambiar la ropa de sitio en sus ar-
marios. Podrias materializarte enfrente del nifio
de la casa cuando se levante al bafio por la
noche, o vigilar furtivamente a la madre mien-
tras estd fregando los platos. Podrias incluso
escuchar a hurtadillas sus nerviosas conversa-
ciones sobre si existes o no.

Me encantaria jugar a un titulo donde, en
mitad de una entrevista de trabajo, te dieses
cuenta de que te has quedado sordo, por lo que
tendrias que interpretar el lenguaje corporal de

Pascua. Tienes que repartir regalos por el
mundo entero en una sola noche volando a casi
la velocidad de la luz mientras resuelves el pro-
blema de los viajantes de comercio. O jugar a un
titulo donde puedes controlar el tiempo meteo-
rolégico. T eres el clima. Dibujas cosas que
cobran vida. Controlas un restaurante o una em-
presa de catering, donde siempre hay humo de
tabaco, y... yo qué sé. Algo.

En otro juego tienes un montén de viejas
fotos en blanco y negro. Debes viajar en el tiem-
po e identificar en qué momento se tomaron,
sin interferir en la accién de tomar la foto. O
puedes ver el futuro. Literalmente. Ver cémo
sera un lugar dentro de unos dias o unos aiios.
Quizi un juego donde tengas que hacer la plani-
ficacion de una ciudad, o reintroducir especies
en peligro de extincion o plantar especies vege-
tales que destrocen los edificios. Se me ocurre
otro en el que eres una chica de aspecto recatado

Necesitamos juegos que hagan al jugador pensar por si mismo, que

tu entrevistador y la cara que pone para saber
c6mo reaccionar: asentir, gruiiir, hacer gestos,
sentarte, etc. Si consigues que no se enfaden o
los engafias hibilmente, consigues el puesto de
Atencion al Cliente. O un juego donde hayas
hecho algo realmente malo, como engafiar a tu
esposa o atropellar a un ciclista en una carretera
desierta, y tengas que decidir si intentas arre-
glarlo o haces como que no ha pasado nada.
Decidas lo que decidas, debes volver a tu vida y
vivir con las consecuencias de tus actos.
También podria ser un juego donde eres un
budista que empieza su existencia como escara-
bajo pelotero y tiene que ascender la escalera del
karma en sucesivas vidas para alcanzar la Tlumi-
nacién, En otro eres Papi Noel o el conejo de

necesite paciencia, que dé rienda suelta a su imaginacion

y quieres seducir al machote de turno. Cada vez
que juegas, tu personalidad es diferente. Una vez
te conviertes en su confidente, pero contigo sélo
se queja de otras relaciones. En otra ocasién, pa-
rece que se enamora de ti, pero en realidad sélo
quiere pasar el rato. En otra, te enamoras hasta
las trancas, pero él estd obsesionado solamente
consigo mismo. Luego parece que todo va de
maravilla, pero le da miedo comprometerse, hace
algo estiipido v cortdis. Te das cuenta de que su
confianza es pura fachada, se vuelve un pegajoso
y un agobio de tio. De repente, te vuelves gay.

Un puzle de fantasia con tensién homoeréti-
ca. Puede que incluya cowboys cabalgando
gusanos gigantes. Con el Wiimote controlas la
cuerda vy les gritas: “Arre” y “Aho, Silver”

Dos fases: en la primera controlas una gran
nacién en la que debes legislar los parimetros
operativos de la justicia, educacion y el sistema
econémico. Sino mantienes todo al maximo
rendimiento, te sustituird alguien con influencia
politica. En la segunda fase, eres un joven desfa-
vorecido que lucha por hacerse un hueco en la
sociedad que has creado en la primera fase.

Eres un gurd de la moda que pasa el 99 por
ciento del tiempo en desfiles, por lo que tienes
que disefar los trajes en el Gltimo minuto. Todos
tus modelos son como alienigenas, monjes, pa-
yasos o banana splits, pero da igual lo que hagas:
tus disefios sientan cétedra en la industria.

Necesitamos juegos que hagan al jugador
pensar por si mismo, que necesite paciencia,
que emplee sutiles pistas, que dé rienda suelta a
su imaginacién y que saque algo en claro del
tiempo que ha pasado jugando, incluso aunque
su ego no haya sido masturbado todo el tiempo.
Necesitamos estos juegos para tener una mayor
interaccién que la de hablar con arboles o en-
contrar el pixel adecuado. Necesitamos un juego
en el que seamos un reportero grifico atrapado
en un centro comercial lleno de zombies, y con
un texto de ayuda lo suficientemente largo
como para que se pueda leer.

Supongo que necesitamos mds juegos de ca-
rreras con coches carisimos y de duras luchas
con cachorros de grifo en las Llanuras de
Gragragnarg. Y nunca tendremos demasiados de
esos de sigilo que te quitan las ganas para siem-
pre. Pero quizd no necesitemos tantos juegos
como los mencionados un poco més arriba. Si
hacer juegos no es lo tuyo, ¢quizi deberfas em-
pezar por comprar juegos? Votar con tu dinero
es la forma més poderosa de guiar a las empre-
sas hacia el tipo de juegos que estaria en tu lista.

Gracias,

Randy.

Randy Smith es disefiador jefe en el estudio de EA en Los

Angeles. Trabaja en una colaboracion con Steven Spielberg
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ONLINE OFFLINE

Extractos del foro
de discusion de
www.revistaedge.es

Tema: Serie Ace Attorney
Quiero que comentéis el pri-
mer juego al que jugasteis y
el tltimo. Si os gusta, si no
es de vuestro estilo o no lo
habéis probado. La saga en si
me gusta, lo inico que creo
es que en un juzgado no te
encuentras con determina-
das cosas.

mas

El final del primer episodio
del Apollo es, sencillamente,
bestial.

Santiago Mar )

Son muy buenos los Phoenix
Wright, pero estoy encallado
en el primero, en el juicio de
Mia. No digo mis por no
causar spoiler.

:okuten

Me resulta imposible ver un
capitulo de Shark o alguna
otra serie del estilo y no
agarrar de inmediato el
stylus y ponerme a gritar
iiiiProtesto!!!!

astanyan

94

¢A quién le gustan los “jefes
finales”? Seguro que muchos
jugadores contestarian positivamente
va que consideran que, los llamados
“jefes finales”, son un aliciente en el
transcurso de un juego. Sin embargo,
hay otras personas, entre las que me
incluyo, que no deja de ver a los jefes
finales como un mero incordio que,
por otra parte, dan lugar a enfrenta-
mientos ridiculos y absurdos. ¢Cémo
demonios un simple personajillo, por
muy heroico que parezca (el Jefe
Maestro de Halo o el marine primi-
tivo de Gears of War) puede plantarle
cara a ingenios mecanicos colosales o
a criaturas espeluznates no menos
mastodénticas? Mi principal queja
respecto a los jefes finales viene dada
por la molestia que producen en el
ritmo y transcurso de las aventuras.

Te recordamos las notas de los juegas

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

GRAND THEFT AUTO IV

GT 5 PROLOGUE

PENNY ARCADE ADVENTURES
ECHOCHROME

PRO BASKET MANAGER
SPEEDBALL 2 TOURNAMENT
UEFA EURO 2008

APOLLO JUSTICE: ACE ATTORN
ECO CREATURES:
NANOSTRAY 2

BANGAI-O SPIRITS
ASSASSIN'S CREED DS
SOUL NOMAD

INSECTICIDE DS
DEMENTIUM: THE WARD
ROCKETMEN: AXIS OF EVIL

Son como un examen de
Selectividad al que te da entre pereza
y cabreo enfrentarte tras haber supe-
rado afios de estudio previo que, te6-
ricamente, te han otorgado la sufi-
ciencia académica. Los peores de
todos son los jefes finales de los jefes
finales, esto es, aquellos que aparecen
cuando el fin del juego esta ala
vuelta de la esquina. Son como esos
cortes publicitarios un instante antes
de que termine una serie o una peli-
cula, momento en gue suelo apagar el
televisor v maldecir a los responsa-
bles de esas cufias interminables de
anuncios tras las cuales salen direc-
tamente los titulos de crédito de la
serie o pelicula. De igual medo,
cuando veo aparecer casi al final del
juego al jefe de turno, suelto algin
improperio y cierro la sesién sin

importarme lo mas minimo qué pasa
al final pues ya me lo sé: alguna frase
lapidaria y los titulos de crédito.

De verdad, compaiieros, no
merece la pena repetir una y otra vez
la lucha contra el bicho, el monstruo
o el artefacto de turno para tan poca
recompensa. Ademads, estos enfrenta-
mientos se reducen a una serie de
rutinas que hay que seguir para salir
victorioso, lo que convierte estos
trances en molestos trimites que
quieres dejar atras y olvidar cuanto
antes. Por culpa de mi aversién a los
jefes finales he dejado sin acabar jue-
gos con los que estaba disfrutando
mucho. Creo que ha llegado el
momento de seguir una terapia para
superar tan estipida fobia.

Postdata: Gracias Mr. Biffo, los
lectores de EDGE te echaremos de
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jPremio 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 proximo mes
una carta de las publicadas recibira como premic una pistola con puntero
l&ser para Wil. La carta ganadora de este mes, premiada con una pistola
laser con puntero es de Fernando Arce.

menos; y enhorabuena a toda la
redaccién por la eleccién y el desa-
rrollo de los contenidos de la revista.
Fernando Arce Sainz.

Los jefes finales son en realidad una
reminiscencia de los primeros jue-
gos, que al ser bastante sencillos para
mucha gente, tenian que afiadir este
tipo de aliciente, El caso es que a la

B o
o ,[i-lﬂﬂﬂ e
" 4 \6.000€"

LR

mayoria de la gente le gusta y le
divierte tener que enfrentarse a un
enemigo tan poderoso como un jefe
final. Ademas, lo dificil que resulta
superarlos alimenta las guias de los
juegos v los consejos entre usuarios.

Buenas a todos, me gustaria
hablar de esa buena compafiia
que es Ubisoft, pero que ahora

v

PREMIOS GUITAR HERO SOLIDARIO. Méas de 25 famosos personaliza-
ron una guitarra Les Paul de Guitar Hero li para Wii. Gand Mago de Oz,
que entrego 6.000 € a la Asociacién Espafiola contra el Cancer (AECC).
Los cinco finalistas, que entregaron los 3.000 € del premio a las asocia-
ciones entre paréntesis fueron : Ana Locking (AECC), Andreu
Buenafuente (YAMUNA), Pablo Motos (ACNURY), Pilar Rubio (Apsuria) y

|I|  Oriol Elcacho {(Hermanas Carmelitas de la Caridad Vedruna). I I I

| |
Tema: ;Coémo eres online?
Agresivo, campero, a saco,

' cagao, loco, cabrén, colegui-

ta, paquete, asesino...
Yo en los FPS suelo ir bas-

tante a saco sin parar de

moverme.

En juegos como el Pro
juego siempre muy al ataque
salvo que las circunstancias
me obliguen a otra cosa. La
verdad es que si no tengo yo
1a pelota lo paso muy mal.

Quiza soy mucho mas
conservador en los juegos de
coches... asi me va. Creo que
con €l Grid estoy consi-
guiendo cambiar mi
tendencia cagona en estos
juegos.

En fin, vy vosotros....
dcomo sois?
Jazomituki
Agresivo; me gusta saltar a
Ia cara de algan despistado,

pero si la ocasion lo requiere

tengo que luchar contra lo
malo que soy en francotira-
dor.

Junk:

' Campero, por lo general. Enel |

FIFA simplemente soy Dios.
VALY

Yo es que soy muy tranquilo, |

no me pone euférico ganar, y
lo gue es mejor, no me ca-
brea perder. En estado de
zen, vamos.

Ahora, eso si: si por algiin

motivo sospecho que el rival '

esta usando trucos, corto la
partida de raiz.

(-

Yo soy de otro tipo: El trai-
dor. Eso en juegos donde se
puede serlo, claro.

Bumerdn

Segiin, en el Mario Striker
me gustaba improvisar juga-
das y seguir metiendo goles

' sin compasién, aunque gane |

de paliza.

En el Medal of Honor
Heroes 2 me gustaba ir yo
solo contra el mundo, y en
cuanto podia me hacia con
un pequeiio terreno y desde

ahi a arrasar con todos hasta |
que un francotirador cabrén

me matase.
En el Mario Kart me gusta

siempre que tengo la estrella

o el gigante atropellarlos a
todos sin piedad, o tirara la
gente fuera de la pistaenla
Senda Arcoiris.

524

Relacién de

lectores premiados

de los concursos Call of
Duty 4 y Wii Fit

Relacion de los 10 lectores premia-
dos con un Call Of Duty 4 para
Xbox 360, sorteados en el n° 25:
. Roger Solé, Barcelona

. Diana Inés Herrero, Segovia

. Manuel Merin, Barcelona

. Guillermo Corraleche, Vizcaya
. Asier Vallejo, Guipizcoa

. Justo Ramirez, Ciudad Real

. Daniel Planells, Valencia

. José Martinez, Valencia

. Manuel Lépez, Lérida
10.Francisco Caballero, Madrid

WoOoNOWm R WN =

Relacion de los 10 lectores premia-
dos con un juego Call Of Duty 4
para PS3, sorteados en el n° 25
1. Carlos Varela, Almeria

2. Sergio Gallego, Sevilla

. Daniel Guilera, Tarragona

. Lucio Saavedra, Barcelona

. Javier Sanchis, Valencia

. Luis Miguel Benito, Cantabria
. Rubén Escorihuela, Zaragoza
. Enrique Sanchez, Barcelona

. Daniel Delgado, Madrid
10.Juan Avila, Castellon

LN AW

Relacion de los 5 lectares premiados
con un juego Wii Fit para Wii, sor-
teados en el numero 25 de EDGE:

1. Miguel del Pozo, Madrid

2. Juanjo Ramos, Asturias

3. Eduard Tregon, Tarragona

4, Juan Joseé Lopez, Madrid

Il 5. Tomas Gacia, Madrid

resulta que solo hace, como muchos
dicen “trufios” en Wii. Se le critica
entre otras cosas porque solo sacan
juegos para “casuals” de muy mala
calidad, también por los comentarios
desafortunados que han dicho desde
que sali6 la polémica, con esto no
estoy defendiendo a Ubisoft (bueno
quizds un poco), ellos han tomado
esa politica con Wii de hacer juegos
muy malos, pero es que en las otras
plataformas salen juegazos. Quiero
decir que para Wii hay buenas com-
paiiias que hacen gran variedad de
juegos buenos, la principal es
Nintendo, v no entiendo que la gente
esté que muerda con Ubisoft. Se le
puede criticar, no comprar sus jue-
gos, incluso se estdn recogiendo fir-
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mas, pero de ahi a empezar a decir
barbaridades de una compaiia por su
catilogo en una consola, cuando no
hace mucho era una de las favoritas
del puiblico lo veo desmedido. Por
altimo, decir que hay muchas com-
pafiias en Wil y buenos juegos, rela-
jémonos un poquito y disfrutemos,
que ellos sabran lo que hacen, que
por diversién en Wii no sera.
Miguel Angel Torrejéon Gonzilez

1 " Ty
de los “casu

25 es muy supenor al

sola v las ventas

n. Otra cosa es

que os usuary e Nintendo este-

n Ubis

mos moIesios

|

Tema: Rejugar titulos
Me estoy dando cuenta de
que un videojuego no es
como antes, que se hacia
muy esperado y cuando salia
lo exprimias hasta que saca-
ban una secuela. Todavia me
acuerdo la de horas que me
he chupado diccionario en
mano para traducir los tex-
tos de The Maze of Galious.
Pero ahora sale un juego
y te lo pasas en cuestion de
tiempo, no te atascas; si tie-
nes tiempo, te lo pasas.
triton

También es problema de di-
nero; cuando eres joven no
tienes, asi que exprimes a
tope todo lo que cae en tus
manos.

Cuando te haces mayor, tie-
nes mas poder adquisitivo y
compras muchos mas juegos.
Todo esto influenciado por
el enorme bombardeo de pu-
blicidad que recibimos.

1 cnomtento

Por favor, respetad al menos la

portada britdnica y publicad
exactamente la misma en Espaiia
(salvo la traduccién). Al fin y al cabo,
muchos de los afladidos no aportan
nada, v, si se supone que EDGE es
una revista de cultura mas que de
actualidad, me parece totalmente
irrelevante anunciar novedades en la
portada. Novedades que ya han sido
publicadas por vuestra "querida”
competencia. Por favor, si queréis
diferenciaros de esos panfletos publi-
citarios hacedlo bien, no solamente
comparando las notas.
John Vattic (via foro)

Las portadas de EDGE son tan bue-
nas gue muy pocas veces las cambia-
mos, v solo ponemos o quitamos
temas que pueden interesar mas en
nuestro pais. Aportar novedades es
stempre interesante y mas si lo hace-
mos con el exigente estilo de EDGE.

La revista que tienes en tus manos se
basa en la edicion inglesa pero ni es

lo mismo ni tiene que serlo si quere-
mos contentar a los usuarios de aqui.

Enhorabuena por vuestra revista

de pensamiento libre. Sony ha
tenido una buena idea y pregunta a
los jugadores de PSP el porqué del
pirateo de la consola. Yo voy a aho-
rrarle el trabajo a Nintendo y contarle
una historia. En mi trabajo somos 60
entre analistas y programadores, si,
somos todos informiticos por lo que
piratear la Wii no es un reto insalva-
ble, sin embargo los 12 poseedores de
una no lo habiamos hecho, a pesar de
que algunos la compramos hace mas
de un afio, pero esta semana una
pigina web de chips va a tener un
gran pedido. ¢Por qué? Es sencillo,
estamos cansados de no encontrar en
ninguna parte los grandes juegos de
Game Cube, tampoco han sacado una
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UN POCO RARO UTILIZAR HARDWARE DE LA COMPETENCIA,
PERO EN ESTE CASO ES LO MAS APROPIADO.

NUNCA TIENE
UNA BUENA
PALABRA PARA

VOY A LA CAZA DEL CLIENTE
MAS PELIGROSO AL QUE SE
ENFRENTA LA INDUSTRIA
HOY DiA.
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linea econémica con los primeros
juegos de Wii y nuestra economia se
resiente, Es decir, piratearemos la Wii
porque Nintendo Espafia no tiene ni
idea de lo que quieren sus clientes,
lineas econémicas de juegos de GC v
Wii a precio USA, va que el porcen-
taje de sueldo que paga un espafiol
por un juego es el doble que un euro-
peo v el triple que un americano.
Gracias por dejarme decir esto
¢Creéis que reaccionarin a tiempo?
Luis Santos.

Esto no sucede sélo con Nintendo; es
comuin a todas las consolas, las de
antes y las de ahora. Ademas, la baja-
da del cambio del délar respecto al
ewro hace que la diferencia de precio
sea mds acusada. En cuanto a juegos
de GC para la Wi, esto se ird solu-
cionando con las descargas, que poco

Tema: Juegos de moviles
Son tan malos que no me-
rece la pena gastarse 5
euros en ellos. El iiltimo
ejemplo que vi: Eragon

Lo raro es que mueva tanto
dinero un negocio asi.
Kak &

Afin hay juegos de méviles
mads cutres, esos que se
anuncian y son plagios ba-
ratos de otros. Ej:
Tragacocos, SuperSonics...

AT

Tengo que discrepar, des-
cargate Lumines, Block
Breaker Deluxe o Real

Football 2008 3d y sabris lo |

que es adiccion. Los dos
primeros son una perfecta
inversion de 3€ para jugar
en cualquier parte.

1

- EL ESPANOL ALFONSO Liidyy W ‘ ‘

RAMOS GANO EL FIFA
INTERACTIVE WORLD
PLAYER. Ramos obtuvo el
titulo y los 20.000 euros del
premio se impuso en la
final al estadounidense
Michael Ribeiro por 3-1.
Ambos jugadores eligieron
el EC. Barcelona para el en-

cuentro. Durante los siete meses que ha durado la competicién han
competido casi 25.000 jugadores online y ha habido 20 torneos clasifica-
torios. A la final, celebrada en Berlin a finales de mayo, sélo accedieron

. 32 jugadores de todo el mundo. P

a poco serdn mucho mayores v
mejores. La oferta de juegos un poco
pasados a mejor precio es algo que
seguro que Nintendo y otras compa-
fifas haran.

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

C/ Covarrubias, 1, 12 Planta.

28010 Madrid

v sortean

Para poten

am:en acc
25 par; %:_%ar
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GLOBUS COMUNICACION ,S.A. te informa de que los datos personales recogidos en la presente encuesta serdn tratados con las medidas de confidencialidad exigidas por la Ley Orgénica 15/1999
sobre Prateccién de Datos de Caracter Personal con una Unica finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para ofrecerle un mejor producto. Puedes ejercer los derechos de accesa,
rectificacion, cancelacién y opesicion en C/ Covarrubias, 1-12 . 28010-Madrid.

Q 57 rio deseas recibir comunicaciones de nuesira empresa, marca en esta casila.
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Rellena y envia este cupén a Revista EDGE. Covarrubias, 1, 28010 Madrid. Sélo se admitira un cupén por
persona. La lista de los ganadores saldr4 publicada en el nimero 29 de EDGE. Si eres suscriptor, puedes enviar
tu nomero de suscriptor junto con los datos por e-mail y entrards en el sorteo igualmente”




Proximo
numero

Edge 28
Ninja Gaiden Il, Battlefield: Bad
Company, Age of Conan, Alone
in the Dark, y muchos mas...




BUENO, SUPONGCO.. NO ME QUEDAR
OTP.R VAMOS, EVELYN. iEN

Descargatelo en tu movil

i
i DE VERDAD CREIRS QUE 16A A
[l DEJRRTE SOLO CON MI NOVIR?

o

Envia Xl INTERNADO al 404

o entra

movistar en emocion > juegos > gameloft

nMENUY

& mouistar emocisn | 6 INFORMACION PREMIUM — \: Instalador

El servicio se encuentra
disponible con las siguientes por tu compra
opciones de compra:

- BESEIEE] (3.0 Euros)

© iGana un collar de .B 1at € A - Ampliar Informacion
esmeraldas! 5
NOTA: Impuestos indirectos
no incluidos
- Volver

Saolo clientes movistar. Coste de la descarga 3€.Coste de navegacion:CONTRATO: 1 €/10 MB (1,16 IVA
incluido) por 1 dia de conexion. Exceso 1 €/10 MB (1,16 IVA incluido) hasta maximo 10 €/dia (11,6 IVA
incluido) a partir de los cuales tarifa plana total durante ese dia. PREPAGO:1 €/10 sesiones (1,16 IVA
incluido) en el dia hasta maximo 10 €/dia (11,6 IVA incluido) a partir de los cuales tarifa plana total

durante ese dia.Sesion de 10 minutos de navegacion. Envio y recepcion al 404 gratuito.
g M © 2008 Gameloft. Todos los Derechos Reservados. Gameloft y el logo Gameloft son marcas registradas

de Gameloft en EE.UU y/o otros paises. © Antena 3 de Television, S.A. y Globo Media, S.A.
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Asume el mando de un escuadron formado por unidades de élite
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Gran estreno

- E Junio 2008
HUMANOS, ALIENS Y MUTANTES EN LUCHA

'CODIGO ONLINE EXCLUSIVO PARA COMPLETO MANUAL CON LAS PISTAS
POR LA SUPREMACIA EN LA TIERRA ENTRAR EN LA COMUNIDAD PARA CONSEGUIR LA VICTORIA

EXINTERACTIVE.GC





