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nalizar juegos no es un juego. Criticar un
A producto que a una serie de personas les

ha costado un largo tiempo crear no es
tan facil, en especial cuando la critica no es buena
y el resultado es una exigente nota en nuestra
seccion “Nuevo”. Edge se caracteriza por hacer
unas criticas rigurosas que son el fruto de meses
de seguimiento de muchos juegos, todavia
recuerdo que la portada del primer ntumero gue
sacamos en nuestro pals era de Crysis, un juego
que se ha empezado a vender hace uncs meses
pero del que en Edge llevamos mucho tiempo
hablando. De ahi que seamos capaces de hacer
una critica tan precisa, profunda y fundada, tanto
que en la mayoria de las ocasiones los que hacen
los juegos o los traen a nuestro pais no pueden
mas que darnos la razén y esperar que en la
proxima version del juego el resultado mejore. En
Edge tenemos mucho respeto al trabajo
desarrollado por las empresas y sus profesionales
a la hora de crear un juego, pero respetamas mas
a los lectores que buscan en nuestra revista, que
también es la vuestra, un analisis realista sobre los
nuevos titulos que se ponen a la venta.

Quiero recomendaros la lectura del completo
reportaje sobre el nuevo juego tipo MMO:

DC Universe Onfine. No sélo por ser nuestro tema
de portada, sino por estar a la altura de lo que
todos deseamos cuando se esta preparando un
juego. Lo esperamos con interés, deseamos saber
todo sobre él y es en este reportaje donde te
contamos toda la verdad de lo que seguro sera un
nuevo bombazo cuando salga.

También es mas que interesante lo que Cliff
Bleszinski nos cuenta del nuevo Gears of War 2
para 360. Muchos de los que disfrutamos de la
primera entrega y sabemos lo que eso supuso
para la 360 y para el juego multijugador,
esperamos mucho de esta segunda entrega y
estoy seguro de que no nos decepcionara.

AITOR URRACA, DIRECTOR. %
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Elige tu personaje favorito y saca partido de sus
movimientos exclusivos. jLucha para ver quién
es el mejor en peleas de cuatro jugadores!
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El modo “El emisario subespacial” retine a dos personajes en una aventura
que pondra a prueba todas sus habilidades. Se trata de una variante de
juego original dentro del universo de Super Smash Bros. Brawl, en la que los
combatientes se unen para derrotar a un ejército de invasores extrafios.
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iPon el mundo a tus pies!
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Conecta tu Wii a Internet, juega contra amigos o enemigos de
todo el mundo... y sorpréndeles con mensajes especiales.

ey

Descubre mas acerca de Super Smash Bros

en la web oficial: www.smashbros.com. Alli en-

contraras informacién, movimientos espec
muchas cosas mas!

4 {Mas de 30 personajes
; para elegir!

Hazte con cientos de trofeos exclusivos a medida que luchas. Po-
drés descubrir un monton de secretos histéricos de los personajes o
simplemente admirarlos, dispuestos como ti elijas, en la pantalla.
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El plan de juego del iPhane
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que ha hecho Apple
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de {3 historia en un mundo abierto
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El ejército de las 3G

Ya esta aqui: Mas barato y mas rapido: épuede
Apple redefinir el juego portatil con el iPhone 3G?

Yl a ha llegado a Espania el iPhone, que
con nuevas especificaciones (conexion
movil de datos, bateria de larga dura-
cion y GPS), ha dejado de ser un lujo caro para
convertirse en un articulo asequible. A Espana
ha llegado de la mano de Telefénica a un precio
que oscila entre la gratuidad (combinando los
planes de fidelizacién y la contratacion de tarifa
plana) y los 359 euros para el modelo de 16 G.
Con todo esto, gana terreno la idea de gue la
empresa que arraso llevando la industria musi-
cal al iPed y a iTunes puede revolucionar la
industria del teléfono movil,

El claro interés de Apple por los juegos, con
la presentacion de prototipos de Spore y Super
Monkey Ball, puede hacer que esta empresa re-

“Podremos ver fenomenos
similares a los que han ocurrido
con la Wii y la DS en crecimiento
de la poblacién de jugadores”

volucione también la industria de los juegos
para moéviles. Las capacidades del hardware de
IPhone, el programa de desarrolladores de iPho-
ney la forma en que se distribuird este
software no tienen que ver con todo lo gue se
ha visto hasta ahora en teléfonos maoviles o en
consolas portatiles. iPhones podra descargar
software directamente de App Store de Apple,
desarrollando una funcion que ni Nintendo ni
Sony han explorado aun en sus consolas. Se
podra acceder a App Store desde los ordenado-
res a través de iTunes. Apple ha hecho accesible
el desarrollo de software tanto para grandes
empresas COmMo para programadaores caseros,
permitiendo la descarga gratuita de iPhone
SDK, y sélo cobra 62 € por la posibilidad de
probar programas en iPhones reales (en lugar
de en el simulador de SDK) y distribuirlos en
App Store. El teléfono cuenta con un hardware
potente, maneja el 3D a través de su chip de
graficos PowerVR y est4 equipado con una
veloz CPU (ver el recuadro de la pagina siguien-
te), y ademas incluye una pantalla tactil y un
acelerémetro, sin méas botones que una sencilla
tecla. Muchos desarrolladores creen que esto es
muy atractivo. "Ese dispositivo no intimida al
usuario, y creo gue pronto podremos ver fend-
menos similares a los que han ocurrido con la
Wiiy la DS en cuanto al crecimiento de la po-
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Calendar Photos Camera

TEE®

YouTube Weather

En la pagina siguiente, desde la izquierda: Enigmo; App
Store tal como se vera en iPhone; Trism; y el menu principal
del firmware actualizado del iPhone.

blacién de jugadores —afirma Simon Oliver, de
Handcircus, un desarrollador independiente que
trabaja en un plataformas en 2D llamado Rolan-
do—. Los que hayan jugado con Touch
Generations en la DS solo tienen que dar un pe-
quefio paso para jugar con titulos IPhone”.
lgual que los desarrolladores tuvieron que
pelear para descubrir cémo utilizar la interfaz de
la DS cuando se lanzé por primera vez, ahora
tienen gue entenderse también con iPhone, que
carece de los recursos alternativos de la DS: el
D-pad y los botones frontales. “Técnicamente
no es nada dificil utilizar la pantalla tactil y los
acelerometros, y la sensibilidad es mucho mayor
de lo que esperabamos -explica Yen-Kwoon
Hun, vicepresidente de tecnologia en el estudio
para moviles IUGO, en Vancouver, que trabaja




Rolando, desarrollado por Handcircus, recuerda, ponga-
mos, a LocoRoco, pero ofrece mas interaccion basada en la
fisica y se adapta naturalmente a la inclinacion del iPhone.

Los desarrolladores estan toda-
via descubriendo con qué
potencia trabajaran. Oliver, de
Handcircus, dice que su CPU es
mas potente que la de PSP, pero
su chip de graficos es menor,
mientras que IUGO afirma: “Es
una de las plataformas de maé-
viles mas potentes con las que
hemos trabajado. Su capacidad
gréfica la coloca en lo mas alto,
no hay muchas maquinas que
puedan dar soporte a OpenGL".
Pero Lee, de Digital Legends,
no lo tiene muy claro: “IPhone
es en realidad muy parecido a
lo que estamos viendo con la
N95. Los sistemas operativos
son diferentes, y la resolucién
de pantalla y la pantalla tactil
también. Pero, en cuanto a fun-
cionamiento, se trata de
sistemas similares”.

actualmente en varios titulos iPhone, entre ellos un FPS llamado
Re-Volt-. El problema principal es cémo utilizarlo, los disefadores
tienen que resolver como jugar a un juego tradicional sin boto-
nes”. La solucion para Re-Volt es controlar el movimiento de
inclinacién del iPhone y dispa-

“Usar un dedo para controlar los rar tocando la pantalla. Para
juegos es como jugar con la DS
utilizando un perrito caliente.

El reto esta en ser preciso”

Digital Legends, que en la
presentacién de la WWDC
ofrecié una demo de Kroll, los
acelerémetros se utilizan para
hacer que el personaje salte
mas alto. "jCreemos que podemos mejorarlo, pero de momento
estd bien! —reconoce el director de estrategias de contenidos,
Simon Lee, que explica que el proyecto solo estuvo un mes en
desarrollo en otras plataformas méviles antes de que su equipo lo
adaptara a iPhone en sélo dos semanas—. Pensabamos: *;cémo
podemos hacer los saltos?’ Probamos a jugar con las esquinas de
la pantalla y también sacudiendo el aparato” En la pagina opues-
ta tienes toda la informacién sobre esta empresa espafiola.

No se trata simplemente de transferir el disefio de la pantalla
tactil de la DS al iPhone. Oliver afirma: *Usar un dedo para con-
trolar los juegos es come jugar con la DS utilizando un perrito

Kroll, de Digital Legends, es un
juego de accion en 2.5D con man-

caliente. Si un objeto es muy pequefo, no pue-
des ver lo que estas intentando seleccionar, asi
que el reto estd en la precision. La pantalla tac-
til estd mucho mas adaptada para los
movimientos gestuales que para la funcién tra-
dicional de seleccionar y pinchar, asi que el
sistema de control ha evolucionado considera-
blemente. Pero no estoy totalmente seguro de
si serd facil o no utilizar el acelerémetro para
controlar el juego cuando vayas por la calle:
seria muy frustrante si un codazo inocente
arruinase diez minutos de esfuerzos”. Recono-
ce, sin embargo, que este alejamiento de los
mandos mas habituales puede favorecer la in-
novacién para hacer ports.

La amplia serie de herramientas del SDK,
que se lanzé en marzo en la web de Apple
junto con una gran cantidad de documenta-
cién, ha logrado gue los desarrolladores
consideren que iPhone es facil de manejar
desde un punto de vista técnico. Y ha servido
para desacreditar la suposicion de que una de
las plataformas de maviles mas potentes exigira
recursos de desarrollo mucho mayores. “En
cierto sentido, es mas facil trabajar con él por-
que estas menos limitado por los recursos del
sistema. Asi que es como una pequefia revolu-
Cion, porgue estamos muy habituados a la
escasez de memoria y cosas asi”, afirma Hun. Y
la interfaz puede liberar de una carga a los de-
sarrolladores de juegos para mavil: “N-Gage es
también una plataforma cerrada, pero hay mu-
chos méviles compatibles con ella, con
mdltiples disefios de teclados. Quiza trabajar
con el iPhone sea mas facil, porgue el disefio
serd siempre el mismo”, dice Lee. Hun recono-
ce: "Trabajar con N-Gage y iPhone es mas facil

Trism, de Demifor-
ce, demuestra lo
lejos que puede
llegar el tirén de
los juegos iPhone.




'S Potencia para moviles

La historia de este estudio de
desarrollo barcelonés es una
de superacién ante la adversi-
dad. Cuando nos recibe Simén
Lee, su director de contenidos
estratégicos, en sus oficinas en
pleno centro de la Ciudad Con-
dal, todo va sobre ruedas en la
empresa pero, como éste nos
relata, sus inicios no fueron
nada sencillos. Sus tres funda-
dores, Xavier Carrillo, Angel
Cufiado y José Luis Vaello, de-
cidieron unir fuerzas tras el
sonoro fracaso de ese gran
proyecto que hundié a Rebel
Act, el tristemente recordado
Blade: The Edge of Darkness.
El francés Jean Phillipe Rayn-
aud les apoy6 como inversor, y
con el impulso de un crédito
del Ministerio de Industria de-
cidieron aprovechar la
experiencia adquirida para lle-
var adelante otro ambicioso
videojuego para PC, Nightfall
Dragons, con el que hacer
arrancar esa version primige-
nia de la actual Digital
Legends. Pero el frenazo de in-
versiones que se produjo en
los Estados Unidos tras los ata-
ques terroristas del 11-S
destinaron al olvido sus es-
fuerzos, convirtiendo su
proyecto en otro suefio impo-
sible de cumplir.

La resurreccién del estudio
tuvo, de hecho, nombre y ape-
llidos: Nokia N-Gage. Durante
unas jornadas sobre videojue-
gos organizadas por La Salle
en 2004, los componentes de
Digital Legends le hicieron a
los representantes de la com-
paiiia finlandesa una demo
tecnoldgica de un futurible
juego de lucha con armas, fun-
cionando sobre un ordenador
portatil. Lo mostrado unia una
gran calidad grafica con el de-
talle que mas llamo la
atencion de los directivos de la
empresa: la posibilidad de dis-
putar partidas multijugador
via Bluetooth. Tras las corres-
pondientes negociaciones, a
Nokia no le temblé el pulso a
la hora de convertir al estudio
en first party con el objetivo
de que, lo mas rapido posible,
convirtieran lo visto en la
demo en un videojuego para
su consola N-Gage, finalmente
bautizado como One. El éxito,
en una plataforma con tan
poco tirén popular, no pudo

bsaudomdoanmﬂ-ﬁageubanconmidomuno'
de los estudios de desarrollo para moviles mas solicitados

ser espectacular —-a pesar de
que recibié continuas alaban-
zas criticas—, pero les sirvio
para colocarse de nuevo en la
cresta de la ola.

Su apuesta en exclusiva
por los dispositivos méviles no
se consolidé, sin embargo,
hasta que Digital Legends se
vio obligado a discontinuar un
proyecto para PC que estaba
llevando a cabo con NCSoft,
Soccer Fury. La intencidn era,
un poco siguiendo el modelo
de Guild Wars, ofrecer este ti-
tulo deportivo gratuitamente
a través de internet, para
luego ofrecer contenidos adi-
cionales a cambio de
micropagos. Sin embargo, a
medida que avanzaban en la
programacion se hizo evidente
que se trataba de un modelo
de negocio que no resultaba
viable para el estudio, y deci-
dieron abandonarlo. En
cambio, en el segmento de los
celulares vieron muy claro que
si podian aportar un nivel tec-
nolégico muy por encima de la
media de productos que salen
habitualmente al mercado, casi
todos concebidos en 2D o con
un uso de los poligonos real-
mente primitivo.

En el segmento de los
juegos para moviles,
Digital Legends aporta un
nivel tecnologico muy por
encima de la media de

productos que salen al
mercado, casi todos 2D o con
un uso primitivo de las 3D ®

Trabajo, desde luego, no
les falta. Este verano dejaran
listo One Two, secuela de su
juego de lucha que ha sido
concebida para la nueva plata-
forma de juego N-Gage de
Nokia, con la que la marca
apuesta por el funcionamiento
por software en algunos de
sus modelos comerciales mas
potentes del mercado. Lo que
ha obligado a Digital Legends
a llevar a cabo un producto al-
tamente adaptable a los
diversos méviles de la compa-
fiia finlandesa: el secreto de
que lo hayan conseguido esta
en la posibilidad de desconec-

tar caracteristicas graficas
respecto a una configuracién
méxima por defecto, como en
los juegos de PC. Han trabaja-
do, ademas, para simplificar al
maximo el control, permitiendo
realizar todos los golpes de sus
luchadores con dos botones.
Aunque su lanzamiento mas
esperado quiza sea Kroll, la pri-
mera IP propia que lleva a cabo
el estudio desde su tristemente
fallido Nightfall Dragons, y por
la que Apple se interesé inme-
diatamente en cuanto supo de
ella. La aparicién de Xavier Ca-
rrillo en la conferencia de la
Worldwide Developer Confe-
rence 2008 —junto al mismisimo

Steve Jobs- para presentar el
proyecto les ha puesto en boca
de todos a nivel mundial, des-
pertado un interés excepcional
a nivel de prensa y pablico. Tras
un proceso de intercambio de
ideas e impresiones entre las
dos empresas que durd entre
dos y tres semanas, la progra-
macién se ha dejado en las
manos de Digital Legends.

Aun asi, este proyecto ex-
clusivo para el iPhone, que
podra comprarse a través de in-
ternet mediante la tienda App
Store a partir de septiembre, se
lleva con un secretismo absolu-
to por peticién expresa de
Apple. De ahi que apenas se

IMAGEN: DAVID NOTIVOLI

IMAGEN: DAVID NOTIVOLI

Las poquisimas imagenes
que se han publicado de
Kroll, incluidas las que
adornan este articulos son
aquellas que ha permitido
Apple. La compaiia cuida
sus productos al méaximo
para que, cuando lleguen
al mercado, sélo lo hagan
de la forma perfecta.

sepa nada al respecto, mas alla
de algunas capturas que dan
una idea del tono y las posibili-
dades de Kroll.

Pero, segin nos cuenta Lee,
éste es sélo el principio de su
historia. Tienen muchos proyec-
tos e ideas en proceso de
depuracion, en los que preten-
den explotar a fondo las
posibilidades graficas de los
terminales, como otro juego
para N-Gage que, en palabras
de sus responsables, apostara
por un realismo nunca visto en
teléfonos méviles... Aunque
aun tardaremos en verlo, el re-

sultado sera, no hay tﬁ
duda, espectacular.
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Super Monkey Ball fue lo mas llamati-
vo tanto en la presentacién del SDK
de Apple en marzo coma en la WWDC,
y se cantrola, naturalmente, inclinan-
do el iPhone. En marzo, su equipo
habia creado un prototipo y cuatro ni-
veles, y en junio habia disefiado 110.

i

R — - =gy

Pangea Soft presento en
el WWDC Enigmo, un
puzle en el que se rediri-
ge el agua que cae
usando mandos tactiles,
También éste es un port
de un titulo 05 X. Tenien-
do en cuenta desde
cuéando tienen acceso al
SDK los desarrolladores,
los ports son inevitables.

que con J2ZME y BREW". Pero han sido pocos
los grandes desarrolladores que se han compro-
metido con la plataforma. Super Monkey Ball,
de Sega, y Spore, de EA, son los nombres mas
importantes que se han revelado, aungue
Namco, THQ y PopCap han manifestado su
apoyo al iPhone. Incluso los mayores especia-
listas en desarrollo para méviles, como
Gameloft y Glu Mobile, no han revelado adn
sus planes, aunque el pasado mes de marzo
Gameloft anuncié que tenia listos 15 titulos
para lanzarlos a lo largo de 2008.

El problema es la base instalada de iPhone.
Apple no revela nunca cifras reales, pero el afo
pasado Steve Jobs anuncid que esperaba haber
vendido diez millones de unidades a finales de
afo. Cindy Cook, responsable de estrategia de
Vivendi Games, afirmé en la Games Conference
de Los Angeles el pasado mayo que la base ins-
talada aun no era suficiente para justificar la
produccién. “Diez millones es un chiste para un
fabricante como Nokia —dice Lee, cuya empresa
es desarrolladora firstparty para Nokia—. Estoy
de acuerdo en que el iPhone es una maquina

JI La WWDC incluys, curiosamente, Cro Mag Rally, de Pangea Soft, el port de una serie original-
o=’ mente creada para 0S 8. Los mandos de inclinacion se adaptan bien a los juegos de carreras.

estupenda, pero, en términos de dominic de mercado, Apple
tiene todavia mucho camine por recorrer”. Pero, puesto que sien-
te que es probable que los usuarios de iPhone conformen un
publico entusiasmado por los juegos, va a afadir esta plataforma
a las otras muchas que su compania apoya.

Apple no cobrara las licencias que cobrarian Nintendo, Micro-
softy Sony en las aplicaciones que se distribuyen a través del App
Store. Y, puesto que va a ser la Unica fuente de software de iPho-
ne, ya no es necesario que los distribuidores de juegos para
moviles y los desarrolladores tengan que establecer relaciones con
los transportistas. Apple establecera algin proceso de aprobacion
para el software lanzado en App Store, pero todavia no esta claro
cémo serd. Después de todo, App Store tendra las mismas facili-
dades de navegacion que iTunes, ofrecerd la posibilidad de
acceder a productos utilizando web links, y contara con un siste-
ma para recoger los comentarios de los usuarios; y a todo esto,
Apple afade un coste inicial de tan s6lo 62 € para acceder al
programa de desarrollo y el 30 por ciento de las ventas.

“IPhone es algo realmente positivo para desarrolladores pe-
quefios e independientes como nosotros, porque permitira que el
poder cambie de manos, y contribuira al equilibrio —concluye
Sarah Thomson, de IUGO-. Durante mucho tiempo los trans-
portistas han tenido todo el poder. Tienes que ser un gran
distribuidor para tener una buena relacién con ellos, y ahora
App Store nos va a permitir sacar nuestros juegos sin su aproba-
cion. Eso es muy positivo para nosotros y creara un efecto
dominé para juegos mas interesantes”. Nokia, Sony, Nintendo y
los distribuidores de teléfonos maviles miraran todo esto con re-
celo; ha llegado el momento de que los desarrolladores de
juegos nos demuestren de lo que es capaz el iPhone. @

EI FPS Re-Volt, de IUGO, empezé como una demo de software 3D, pero ha crecido hasta ser un juego com-
pleto. El movimiento se efectua por inclinacion y el disparo es automatico o pulsando botones.
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Nacido libre

La sabana de Far Cry 2 da al jugador espacio para armar
un lio, pero ¢épodrd contar una historia coherente?

lint Hocking (abajo), director creativo
Cl del estudio de Ubisoft en Montreal afir-
ma que uno de los mayores retos en el
desarrollo de Far Cry 2 es asegurarse de que el
juego sea narrativamente satisfactorio y que sea
libre. Nos llevamos a Hocking aparte después
de su presentacién en Ubidays para que nos ex-
plicara como lograr que los jugadores disfruten.

Has dicho que los compaiieros regidos por
la inteligencia artificial (IA) de Far Cry 2 son
importantes para la historia en sentido ge-
neral, pero pueden morir

Al menos uno de los compafieros debe vivir
hasta un momento determinado dentro de la
historia. Pero eso no quiere decir que sea inven-
cible, sino que se convierte en ilocalizable.

Incluso cuando trabajaba en la serie Splinter Cell, Hocking
no queria que Sam Fisher dijera nada que desentonara con
la intencion del jugador.

Trabajar con colegas pone en peligro tu vida, dice
Hocking: "Pueden pedirte que hagas algo
mientras tl estas en una mision”.

Tienes que encontrarlos, liberarlos, implicarlos
en el combate y luego dispararlos para desha-
certe de ellos. Solo entonces se produce una
situacién extrana con el guién algo forzado.

¢Espera dirigir las experiencias de los juga-
dores con la historia, o quiere ofrecer al
jugador un parque de atracciones?

Lo principal es lo que tiene el juego de explora-

“¢Cémo llenas un mundo abierto y que
dé la sensacion de que esta lleno de
cosas que hacer? Hay que dar al
jugador muchas cosas para motivarle”

cion, las oportunidades para que el jugador
cree sus propios objetivos. La pregunta es;
¢como llenas un mundo abierto y que dé la
sensacion de que siempre hay cosas que hacer?
Desde mi punto de vista, hay que dar al jugador
muchas cosas para motivarle para disefiar sus
propios objetivos. Crackdown es un buen ejem-
plo. A menudo tu objetivo es subir al edificio
més alto, y eso motiva a los jugadores.

£Qué les parecen otros juegos que estan
utilizando mundos abiertos?

Creo gue tenemos mucho mas en comun con
GTA o con Crackdown gue con Doom o
Quake,. El género esta evolucionando y aun no
tiene cliché, y quizas por eso los juegos son tan
atractivos. Tienen una forma tan libre que hay
mucho espacio para la expresion. Lo que me
atrae como jugador es la oportunidad de expre-
sarme. No me gustan esos juegos en los

que siento que no puedo expresarme. g
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WEB DEL MES

La serie “lwata Asks” (“lwata pregunta”), en la
que el presidente de Nintendo, Satoru lwata,
pone a prueba a algunos de los disefiadores y téc-
nicos senior de Nintendo, lleva ya cierto tiempo
en marcha. Es imprescindible para cualquiera que
esté interesado en el presente del gigante de
Kyoto y sus innovaciones. Figuras como Shigeru
Miyamoto, Genyo Takeda y, por supuesto, lwata,
hablan con una libertad que no suele verse en sus
encuentros con los medios profesionales, y el re-
sultado es fascinante. Cabe destacar los capitulos
dedicados a Crosshow Training, de Link, a Wii Fit,
y al propio disefio de Wii. Indica claramente lo vi-
gilada que ha estado esta serie de preguntas y
respuestas el hecho de que la pagina de Nintendo
carece de un depésito centralizado para las entra-
das, asi que tienes que utilizar una herramienta
de basqueda, pero es un precio pequefio.

Site: ‘
Nintendo - Iwata Asks )

URL:

us.wii.com
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HARDWARE

Control mental

¢Logrard OCZ Tecnology prescindir del gamepad
o0 ganara el ratén la batalla de las teclas?

i un futurdlogo predijese
S | los cambios que sufrirdn

los juegos este siglo, segu-
ramente el primer anacronismo que
tiraria a la papelera seria el sistema
tradicional de manejo manual. Si
consideramos gue es una cuestion
de traduccidn, de convertir las in-
tenciones del jugador en acciones
dentro del mundo del juego, de-
pender de un elemento fisico que
implica apretar botones o teclas es
como dedicarse a traducir remitién-
dose siempre a la piedra de Roseta.
Podria decirse que el objetivo final
en el manejo de juegos es ejecutar
nuestras intenciones de forma di-
recta solamente a través del

pensamiento. Con la introduccion del pomposa-
mente llamado Neural Impulse Actuator, de OCZ
Technology (www.ocztechnology.com/lanparty/
index.html), los jugadores de PC al menos em-
piezan a orientarse hacia este ansiado ideal. El
sisterna NIA consiste en tres electrodos unidos a
una banda que se sujeta a la frente y rodea la
cabeza, y detecta los llamados biopotenciales:
cambios minimos en la actividad que se produce
en la superficie de la piel. Dependiendo de las
distintas frecuencias, las senales se subdividen
en musculares, oculares (mirada hacia la izquier-
day hacia la derecha) y ondas cerebrales (alfa y
beta). Gracias al software incluido y a un siste-
ma de perfil personalizable, se pueden
relacionar las sefales con la presion de las teclas;
la evaluacion de la respuesta muscular es la méas
facilmente manipulable. Aungue en la mayoria
de los juegos esto no permitira
prescindir del control manual,

Una reaccion muscular involuntaria cuando un  cuando Ios jugadores vayan

enemigo aparece puede desatar una descarga  dominando con mas precision
de artilleria antes de que el jugador haya  la generacion de sefales, se

tenido tiempo para procesar el estimulo visual  podré asignar mas cantidad de

datos individuales a cada uno
de los niveles del espectro. En

N52TE, DE BELKIN

Pensado para FPS, RTS y MMORPG. Se uti-
liza con la mano izquierda mientras que
con la derecha manejas el ratén. Una de
sus principales ventajas es que cuenta con
tres mapas de teclado totalmente configu-
rables y puedes asignar teclas o macros.
Esto supone el trabajo inicial de configu-
rarlo, pero, si logras acostumbrarte a lo
novedoso de su disefo, resulta atil y c6-
modo. Precio: 69,99 €

Hasta que la mente domine sobre la materia, éstas son las op

FPS GUN, DE ZALMAN

Se coge como si fuera un joystick. Tiene 5
botones programables y esta disefiado
para utilizarlo en FPSs. El color de la rueda
de scroll indica rapidamente a cuantos dpis
funciona el raton en cada momento. Tiene
un disefio ergondmico (s6lo para diestros).
Con el pulgar controlas la rueda de scroll y
dos botones, y los dedos indice y corazén
manejan los dos gatillos. Al ser mas alar-
gado manejas mas campo de pantalla con
menos movimiento. Fuera de los juego se
hace dificil de manejar. Precio: 52,97 €

nes mas novedosas de controlar un juego

G15, DE LOGITECH

Teclado de gran tamaiio, con pantalla que
lo mismo puede informar del rendimiento
de la CPU que dar informacién de tu perso-
naje durante el juego. Tiene seis teclas G a
las que se puede asignar una accién de te-
clado o una macro, en tres mapas
diferentes. Retroiluminacién con dos inten-
sidades de brillo. Dispone de un botén que
bloquea las teclas propias de Windows du-
rante las partidas. Precio: 99,99 €

iftware lleva incorporados perfi-
185 de principiante para un pufiado
de juegos populares, entre ellos
Half-Life 2 y Unreal Tournament ili,
ademds de mandos WSAD estandar.

G-PAD PRO, DE EDIMENSIONAL
eDimensional ha comenzado a producir un
mando para discapacitados (o para juga-
dores que quieran controlar todo con una
mano) compatible con PS2, PS3 y PC. Todos
los botones y sticks se controlan con una
mano. Es modular: se puede quitar cada
elemento y colocarlo de la forma en que
sea mas (til para el usuario. Ha sido dise-
fiado por el modder de consolas Ben
Heckendorn (BenHeck). Se encarga en edi-
mensianal.com. Parte del dinero ir4 a una
ONG. Precio: 130 $
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la préctica, llevara varias horas de ejercicios fa-
ciales llegar a conseguir la precisién necesaria
para controlar con éxito el movimiento y, por
ejemplo, disparar con un shooter en primera
persona mientras el jugador sigue unido a su
maquina por el corddn umbilical del ratén.

Una de las mejores herramientas de entrena-
miento y también el elemento colectivo del
sistema, es una reproduccién de Pong que
puede controlarse sélo con sefales musculares.
Si el jugador aprieta la mandibula o enarca las
cejas, la pala se movera en direccion norte, v, si
relaja el gesto, se quedara abajo, pero la tecla
sigue siendo fundamental para manejar todo el
espectro de posiciones intermedias.

Aunqgue el software del sisterna incluye tuto-
riales para instalarlo y calibrarlo, este tipo de
guia no aporta mucho para aprender a manejar
cada tipo de sefal, convirtiendo un proceso de
aprendizaje ya largo de por sf en algo todavia
mas dificil de digerir. Pero tu empefio tendra su
recompensa en un descenso sustancial de los
tiempos de reaccién, pues los tradicionales bu-
cles de neuronas desaparecen de la ecuacion.

En lo que se refiere al movimiento, no es ne-
cesariamente una gran ventaja, pero una
reacciéon muscular involuntaria cuando un ene-
migo aparece tras una esquina puede desatar
una descarga de artilleria antes de que el sor-
prendido jugador haya tenido tiempo para
procesar el estimulo visual. La velocidad con la
se produce (se habla de entre 80 y 150 milise-
gundos en comparacion con los 200 gue se

WIRELESS KEYBOARD PS3,
DE LOGIC 3

Teclado inalambrico de 32 teclas para la
PlayStation 3. Se puede usar con el mando
oficial de Sony o el de Logic3. De momen-
to, su principal aplicacion es introducir
direcciones web para el navegador o para
los perfiles de jugador, pero en el futuro

Jugar a Pong (derecha) con los brazos cruza-
dos sera sin duda lo primero que haran
muchos compradores del periférico de 0CZ,
pero los titulos 3D mas sofisticados necesi-
tarén algun elemento como un ratén,

necesitan para un clic de ratéon) y el caracter in-
consciente de esta reaccion se unen para

producir una aproximacién a la prevision mental.

En un momento en que los shooters maneja-
dos con teclas son la piedra angular del juego
para PC y que los premios de los concursos si-
guen aumentando, el atractivo de una mejora
garantizada de resultados en el juego convertira
NIA en un sistema que, para un cierto publico,
aungue sea pequefio, bien vale los 125 € de
precio de salida. Pero el limitado numero de po-
sibles escaneos y la fiabilidad de los macros
mecanicamente predecibles seran sin duda
menos atractivos para este mismo pablico. En
cuanto al publico en general, el Actuator de pri-
mera generacién corre el peligro de quedar
convertido simplemente en una divertida nove-
dad més que en la primera exploracion de un
area muy valida en la que la fabricacion de peri-
féricos podria expandirse. En comparacion con
los Ultimos retos planteados a los tradicionales
sistemas de control, como el Wiimando sensible
al movimiento, o la imitacion de instrumentos
de Guitar Hero, la préctica necesaria para que el
sistema sea fiable convierte a NIA en un elemen-
to exclusivo, en un momento en que los
videojuegos tienden cada vez més a la globaliza-
cion. Si el concepto triunfa en el simplificado
entorno de las consolas, que es el objetivo Glti-
mo de OCZ, resultara clave la combinacion de
un mejor calibrado de la divisién de frecuencia,
un aprendizaje mas &gil y el disefio de jue-
gos especificos para este sistema. @

[}
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puede servir para las funciones de chat de
MMOs u otros juegos online. Para utilizar
las teclas de simbolos es necesario utilizar
las dos manos, con la incomodidad que
esto supone. Precio: 19,90 €

SOUND

“"Hay gente que se mete en lios con el
porno en internet. Pero los jugadores de
ordenador son mas dificiles de convencer.

La gente se avergiienza de los juegos de
ordenador. Pero es socialmente acepta-
ble tener problemas con el porno”.

Son palabras del Dr. Jerald Block, un psiquiatra de
Portland, Cregon, que ha descrito una nueva patolo-
gfa psicologica: uso patolégico del ordenador.

“Creo que los videojuegos y YouTube
cambiaran el mundo. Porque cuando
la gente ve la basura que consume
todo el mundo, quieren consumirla
ellos también”.
En The Colbert Report, Salman Rushdie consi-
dera los videojuegos como una exportaciéon
cultural occidental crucial para pacificar los
paises islamicos méas duros. Pero, espera, ¢los
ha llamado basura?

“Estamos trabajando para solu-
cionar el problema; tus pechos
volveran en breve a tener su
tamafio normal”
Funcom apacigua as! a las disgustadas
hordas barbaras de Age Of Conan,
cuyos personajes femeninos tienen los
pechos desinflados debido al lanza-
miento de un virus.

RUN‘N'DRIVE, DE
THRUSTMASTER

Para juegos de PS3, PS2 y PC. Con force
feedback. Indicas al mando si lo vas a usar
en consola o en ordenador moviendo una
pestana. Incluye una rueda éptica para
movimientos horizontales que permite
mas rapidez y precisién. Esta especialmen-
te disefiado para utilizarlo con GTAIV. Se
adapta bien a la mano, aunque la accesibi-
lidad a los gatillos se hace extrafia en
algunos shooters porgue estan detras del
mando. Precio: 34,99 €

DUALSHOCK 3, DE SONY

En la segunda quincena de julio llega a Es-
pafia el mando inalambrico DualShock3
para PlayStation3, con vibracion, aunque
conserva la sensibilidad al movimiento del
Sixaxis. PS3 recupera asi uno de los ele-
mentos que favorecen la inmersién en los
juegos mas solicitados por los usuarios y
desarrolladores, como demuestra el hecho
de que desde 1998 se hayan vendido 28
millones de DualShocks. Precio: 59,99 €

ADAPTADOR PARA
NUNCHACO, DE SUBSONIC
Para que no te vuelvas a golpear con el
cable que une el Wiimando y el Nunchaco
cuando te emociones con un juego. Es
compatible con todos los juegos de Wii.
Funciona sin necesidad de realizar ajustes
porque no es un nuevo mando, sino que
se acopla al nunchaco. Puedes utilizar va-
rios adaptadores Wireless para juegos
multijugador. Precio: 19,99 €




Fries (izquierda) fue vicepresidente de distribucién de juegos de Microsoft con

Xbox. Pérez no descarta la idea de retomar Crimson Skies en el futuro.
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Una ojeada al vacio

El nuevo juego de los desarrolladores de

Crimson Skies continUa clamando venganza

T ras la cancelacion por Microsoft de Cri-
| mson Skies, Ed Fries vuelve con el
shooter de Capcom Dark Void, que
mezcla la cobertura de Gears Of War con el

vértigo atroz. Hablamos con Fries y con el dise-
nador jefe, José Pérez lll, sobre el proceso.

Algunos miembros del equipo trabajaron
ya en Crimson Skies: High Road To Reven-
ge en FASA Studios de Microsoft ;Por qué
no le propusieron Dark Void a Microsoft?
Ed Fries: Microsoft acababa de cancelar Crim-
son Skies. Y la propuesta original de Void se
parecia a Crimson Skies. Si les hubiéramos pre-
sentado Dark Void en su forma actual, les
habria interesado, perc necesitabamos alguien
que apostara por nosotros desde el principio.

“Lo que nos gustaba de Capcom es que es
una empresa que da mucha importancia a los
desarrolladores, pero también ellos estaban

dispuestos a darnos una oportunidad”

Entonces, ;Capcom fue el primer distribui-
dor de juegos con el que contactaron?

EF: Lo que nos gustaba de ellos es que es una
empresa que da mucha importancia a los desa-
rrolladores, pero también sucedio que ellos
estaban dispuestos a darnos una oportunidad.
José Pérez lll: Lo mejor que tienen es que te
permiten innovar, al contrario que muchas otras
compafias. Y yo también queria que el logo de
Capcom apareciera en un juego mio.

¢Qué han logrado rescatar de aquella ver-
sién primigenia de Dark Void?

EF: Cuando incorporamos el combate vertical,
cambié todo. Cambid la historia, el personaje,

todo. Mantuvimos algo de lo relativo al vuelo, y
los aspectos técnicos, pero el resto se quitd.
JP: Trabajamos con algunas tecnologias basicas
que siguen en el juego ahora. Utilizamos el
motor Unreal 3. Se revisé lo relativo al vuelo,
pero se trataba de un juego diferente.

EF: Teniamos una moto estupenda y no queria-
mos deshacernos de ella, pero vimos que no
tenia que ver con la clave del nuevo juego, que
trabajaba con espacios verticales y no horizon-
tales, asf que la dejamos de lado.

JP: ;Para qué vas a usar una moto cuando tie-
nes un montén de cohetes?

Uno de los problemas de los sistemas de
cobertura es que el hardware a veces pro-
porciona extrafas opciones al jugador.
:Cémo van a evitarlo?

JP: Unreal 3 es un buen
motor para trabajar y estamos
aprovechando muchas de
esas tecnologias de juegos
como Gears of War o GTAIV.
Se trata de que la cobertura
no sea automatizada, de no depender de ella.
Estamos tratande de evitar los iconos sensibles
al contexto. Se trata mas bien de algo relacio-
nado con el disefic de niveles; no tendremos
muchos blogues de cobertura juntos.

Cada vez mas juegos estan utilizando la
idea de verticalidad, como Assassin’s Creed
y GTAIV. ;La cobertura vertical se va a con-
vertir en el nuevo cel-shading?

EF: Ya que somos los primeros en hacerlo, es-
pero que si.

JP: No es tan sencillo como puede parecer.
Pensé que iba a ser facil, como decir: ‘Basta con
coger nuestra cobertura y moverla hacia los




La historia de fondo de Dark
Void habla de una fuerza que
consume al universo, de ancia-
nos desterrados a un universo
paralelo y de unos pocos habi-
tantes de la tierra con poderes
extraordinarios.

lados'. Pero es muy muy diffcil poner la cAmara
en funcionamiento justo cuando estas movien-
do algo arriba o abajo. Y luego introdujimos

algunos métodos de control y mas cosas relati-
vas al vuelo, sélo para hacerlo mas complicado.

También han tenido acceso a la amplia
plantilla de desarrolladores de Capcom.
¢Ha influido eso en el disefio del juego?
EF: Oh, si, Inafune-san vino y nos dio muchos
buenos consejos. Este tio ha vendido 40 millo-
nes de juegos. No tenemos ninguna prisa en
asegurarnos de que esta gente apruebe el
juego, pero es algo que nos beneficiaria.

JP: Algo que hemos notado es la importancia
que le dan al personaje. Quiero decir que, si te
fijas en los juegos de Capcom, y ves sus pos-
ters, los personajes son siempre la figura central
en ellos. Y hasta que no empezamos a pensar
al estilo japonés, no empezamos a pensar en
nuestro personaje como algo tan icénico.

EF: Takeuchi-san nos dio una informacion muy

concreta y es que luchar contra criaturas vivas
es mucho més atractivo que luchar contra ro-
bots. Aungue The Watchers —nuestros
enemigos— lleven trajes, son criaturas vivas y
sensibles.

Actualmente hay muchos juegos que adop-
tan el enfoque de la ciencia ficcion. ;Cémo
va a aportar Dark Void un caracter propio?
JP: Nuestros enemigos han sido disefados por
Airtight junto con Nathan Crowley, que trabajé
también en Batman Begins.

EF: La ciencia ficcidn es muy dificil, porque pue-
des dejarte llevar muy facilmente por el cliché.
En los Gltimos dos afos se ha puesto de moda
una ciencia ficcién sdlida. Tenemos Battlestar
Galéctica e incluso Fringe, de JJ Abrams, esta
entrando en ese terreno. Airtight asumio un
gran riesgo y los ensayos han durado cierto
tiempo. Ahora el juego es mucho mejor y esta
mucho mas definido que antes. Hay que g
asumir esos riesgos.
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Nuevos juegos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Splatterhouse Rambo Spyborgs

PLATAFORMA: 260, PS3 DISTRIBUCION: BANDAI HAMCO PLATAFORMA: RECRLATIVA DISTRIBUCION: SEGA PLATAFORMA: Wii DISTRIBUCION: CAPCOM

, -y y 2 ,_‘. X -~y ) 4 / r ‘ |
Esperando probar que nadie es “demasiado insensible”, Ningun arcade puede tener unos efectos que rivalicen con él, Capcom mira hacia Bionic Games, desertor de Insomniac. Con
Bamco anuncia que serd asqueroso como el original. Lo pero es que muy pocas peliculas estan preparadas para un lanzamiento en 2009, Spyborgs mezcla de dibujos animados de
bueno: Bottlerocket (Mark Of Kri) le esta dando forma. ataque que te dé puntuacién. Tres palabras: medidor de furia. sabado por la mafiana, con un co-op con mando a distancia.
SimCity Creator Shaun White Snowbcarding Crysis Warhead

PLATAFORMA: \Vii, LS DISTRIBUCION: EA PLATAFORMA: +00, P, PSZ, Ve DISTRIBUCION: URSOIT PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: EA

La expansion urbanistica esta de moda en EA este afio, y con El motor de Assassin’s Creed, la promesa de romper “toda Raro: semanas después de gue Crytek anunciara que no iba a
esta consola y el Wiimando, aunque no sea necesario derribar nocion pasada sobre los juegos de deporte y accién”, muy sacar mas juegos de PC en exclusiva, anuncia otro nuevo,
para volver a construir, la idea parecer atractiva. Ubisoft. Por favor, que se puedan saltar las escenas de video. desarrollado por su nueva sucursal, Crytek Budapest.
Splinter Cell Conviction Infamous Ghostbusters

PLATAFORMA: 00 DISTRIBUCION: UBISOFT PLATAFORMA: F* 3 DISTRIBUCION: CE PLATAFORMA: 360, PC, P33 DISTRIBUCION: VIVLND!

G gt e S \ y 4
No dejes que los rumores de una reciente renovacion te Dylan, un hombre normal al que de pronto le conceden Empieza con Moquete escapando del saldn de baile donde se
hagan perder la ilusion en la serie: el titimo juego de Sam superpoderes no puede utilizar armas porque ha encendido la le capturd. Parece que los escenarios favoritos de los fans
Fisher es sin duda el mejor. polvora. Por suerte, tiene una ciudad con la que jugar. llegarén acompafiados de una destruccién masiva.

La historia oficial detras de este titulo RTS aparente- cada planeta genera una nave con distintas velocidad y
mente abstracto es intentar mantener el control de un habilidades, como la velodidad y la fuerza en la lucha.
cinturén de asteroides con maquinas de minas autorepli- Aunque el manejo a pequena escala es dificil cuando quie-
cantes, pero nunca lo sabras. res mover un centenar de poblaciones entre los asteroides

Para empezar, tu nave parece un delicado insecto que con un elegante sistema de control del raton, para defen-
emerge de arboles fractales. Pero no es un juego pacifista: derlos y desarrollar fuerzas de ataque.
el objetivo es eliminar toda aposicién, lo que significa lle- El disenio visual es bellamente sutil, pero hay que estar
narlo todo con cientos de tus unidades. Cuando colonizas, alerta: una rebelde oposicion acecha tras su brillo.
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“ambios de chaqueta y diaspora del RPG
Luis Garcia Navarro, traductor de videojuegos

H | ace anos, se crefa que la popularidad
de una consola en Japén era directa-
mente proporcional al nimero de

juegos de rol nacionales que tenia en catalogo
o en cartera. Pero entonces llego la Xbox 360
y echd por tierra esa idea. Microsoft, nadie lo
duda ya, se ha convertido en su peor enemigo
en tierras niponas debido a la deteriorada ima-
gen de marca que se labré con su anterior
consola. Ademds, el merc hecho de ser una
empresa extranjera impone ciertos limites al
volumen de proyectos dentro del género, pues
supedita el desarrollo a la exportacion (a ex-
cepcion de Tengai Makyou: Ziria).

Lejos han quedado los dias del reinado de
PS2, en los que primero se inundaba el merca-
do de juegos de rol y luego se decidia cuéles
vender fuera. El modelo de negocio de
Microsoft ha sido diferente. Ahora, y no sélo

en el caso de la Xbox 360, la mayoria de jue-
gos de rol japoneses no van destinados
Unicamente al publico local. Anticuada ha
quedado, definitivamente, la época en que
primaba mas la cantidad que la calidad.

En la actual tendencia de mercado queda a
la vista de todos un hecho sorprendente:

clase y del experimental. Pero PS3 no ha
aguantado el tirén. Sony, tal y como le sucedio
a Nintendo, ha quedado huérfana de los apo-
yos anteriores al cambio generacional. Tanto
Bandai Namco como Square Enix se han volca-
do mas en la maquina de Microsoft, como se
acabé por demostrar en el RPG Premiere 2008

Queda a la vista un hecho sorprendente: Nintendo, en las consolas
pértatiles, y Microsoft, en las de sobremesa, han dejado a Sony tocada en
la disputa por un catalogo sélido y amplio de RPGs de la tierra

Nintendo, en las consclas portatiles, y Micro-
soft, en las de sobremesa, han dejado a Sony
tocada, por no decir hundida, en la disputa
por lograr un catdlogo sélido y amplio de RPGs
de |a tierra. PlayStation, como mas tarde hicie-
ra su hermana mayor, tomé el relevo de la
SNES como hogar del juego de rol de primera

que se celebrd en Shibuya el pasado junio.

Las empresas punteras en el género, no
conformes con privar a la maquina de Sony de
pescs pesados como los inminentes Infinite
Undiscovery y Tales of Vesperia, dieron un
golpe de efecto con el anuncio de una exclusi-
vidad temporal de Last Remnant y, mas
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importante, lo que parece una exclusividad
total de Star Ocean 4, que se convierte en otro
de los sonados trénsfugas de PS3 (como si no
tuviera bastante con los Ultimos capitulos de
Fatal Frame, Monster Hunter y el que més
viene al caso, Dragon Quest).

Lo Unico que esto hace es empeorar un
poco mas la situacion de PlaySation 3 en
Japén, dejande a la consola al borde de una
crisis de RPGs patente con solo un dato: se
cuentan con los dedos de una mano sus repre-
sentantes (y eso que el que raya a mejor nivel,
Enchanted Arms, lo toma prestado de la 360).

La PSP tampoco acaba de despegar al res-
pecto, ya que en su coleccion de RPGs las
viejas glorias se atreven a toserle todavia a los
titulos de nueva factura. Paralelamente, donde
la PSP tiene un port, la DS tiene un remake,
aungue éestos no molestan tanto teniendo en

El decimotercer capitulo de la fantasia final deberia acudir presto al rescate de PS3. Se prometio que
este afio se presentaria por fin de forma jugable junto con Versus, pero todo indica que el estado de su
desarrollo no da para tanto y no va a ser posible jugarlo todavia.

cuenta su catalogo, al que se incorporan bue-
nos juegos, como Away Shuffle Dungeon y el
futuro tercer titulo exclusivo de la serie Tales of.
La portatil de Nintendo se reafirma como la
consola prioritaria en la que desarrollar, reco-
giendo el testigo de la PS2, que sin embargo
aun colea con titulos como Persona 4.

Si consideramos la cantidad de RPGs en una
plataforma como indicador de su salud a escala
internacional, PS3 quizas pase bastante tiempo
en la UCI. Paradojas de la vida, con sélo la fide-
lidad de Level 5y su Shirokishi Monogatari,
unido a, como no podia ser de otra forma, los
buques insignia de Square Enix (Final Fantasy y
Kingdom Hearts), saldra de ella por su propio
pie. La exclusividad de estos ultimos es la gran
baza que Sony se guarda para optar a su parte
de terreno en la dura batalla que vivira el
género en los préximos afnos. @
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Los + buscados de Edge

Matia Il

Siendo tan buenos colegas, solo
hacen falta unos chorizos, unos
tomates y un mundo abierto para
que tengamos ganas de mas.

60, PC, P53, IKGAMES

Bayonetta

Hidemi Kajima dice que revolu-
cionara la accion en 3D. ;Puede
una bruja con pistolas en los pies
ser consciente de ello? Tal vez si.
260, PS3, PLATINUM GAMES

APB

El online de GTAIV esta bien, pero
lo que de verdad queremos es
personalizar los personajes para

que se parezcan a Miyamoto.
PC, SIN CONFIRMAR

O mas

EE futuro del entretenimiento electronico

Sopa de géneros recalentada

Es necesario renovar el menu

. ntra dentro de lo posible

E que confundas el shooter

en tercera persona de
Capcom, Dark Void, con el shoo-
ter en tercera persona de EA,
Dead Space. Aunque, la verdad,
el juego de Capcom se diferencia
por afiadir combates aereos, y no
se basa tanto en el terror como
Dead Space. De hecho, son expe-
riencias de juego completamente
distintas. Pero, ;se daria alguien
cuenta si acabasen llaméandose
Dead Void (espacio muerto) y
Dark Space (espacio oscuro)?

La decision de titular estos
juegos asi no puede deberse sélo
a la falta de imaginacién. El titu-
lo Dead Space se ha elegido
porque ese es el genero en el
que el juego quiere encajar, y por
extension, lo que se supone se ha
de sentir al jugarlo.

Hay algo de valioso en ser ge-
nerico, y Dead Space contiene
cada una de las caracteristicas del
género de terror, relacionadas
con experiencias pasadas que el
jugador haya podido tener. Los
porticos aparentemente desiertos
y los pasillos de color bronce de
Dead Space recuerdan a Alien, y
el terrible miedo que infundia
esa pelicula. Las criaturas retorci-
das traer recuerdos de La Cosa de

Dead Space es oscuro. Las luces parpadean.
Criaturas que no puedes ver grufien. La san-
gre salpica las paredes. Pero, ;es esto
suficiente para asustarnos hoy dia o al estar
Henos los juegos de lugares comunes se ter
mina con toda la tensién?

Carpenter, y de la sensacion de
asco de las pelis de Cronenberg.
Algunos podrian asustarse con
estas cosas, pero el miedo por
asociacién no dura mucho.

Si sigues las metaforas del gé-
nero con servilismo, conseguiras
que el resultado sea una forma
de disfrazarse espantosa y extra-
vagante, en lugar de algo que dé
miedo de verdad. Y no es solo te-
rror, Fracture presenta una
elaboracién de imagenes conoci-
das: fornidos marines con
armadura, adornadas innecesa-
riamente con fibra opticay
galones. Esto puede que ponga
sobre aviso a los jugadores sobre
el tipo de juego que va a experi-
rmentar, pero también conlleva el
riesgo de decirles a los clientes
potenciales: “Ya habéis jugado a
esto muchas otras veces”.

Solo hay que observar la
nueva estetica de Mirror’s Edge
para darse cuenta de que una
aventura grafica puede tener
mas encanto cuando se ubica en
un enterno totalmente alejado
de las frias ruinas y las valientes
distopias que estamos acostum-
brados a ver. Y por mucho que se
pueda decir despues de él, al

menos, se podra saber de g

que juego se esta hablando.
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Street Fighter IV
350, COIN-OP, PC, PS3

Fracture
360, PS3

Call Of Duty: World At War

380, P53, PC, WII

Dark Void
360, PC, PS3

FarCry 2
380, PC, PS3

Velvet Assassin
480, PC

Bionic Commando
360, PC, PS3

Midnight Club Los Angeles
360, P3

Soul Calibur 4
364, PS3

Tomb Raider Underworld
360, DS PC, PS2, P52, Wit

Stalker: Clear Sky
PC

Siren: Blood Curse
Ps3

Tom Clancy’s HAWX
30, PC, PS3

Tom Clancy's EndWar

360, P53

Facebreaker
360, PS2, Wil

Skate It
DS, Wil

25
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PLATAFORMA: 360, COIN-OP, PC, PS3 |
DISTRIBUCION: CAPCOM =

ESTUDIO: CAPCOM

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: SIN CONFIRMAR

Street Fighter 1V

Vuelven los guerreros de Capcom, y encuentran

un publico dispuesto a recuperar todo su esplendor

o podia haber mejor ocasién. Aun-
- N que lleva un tiempo probandose
en algunas salas de juego japone-
sas, la decision de Capcom de hacer
debutar sus casi definitivas coin-ops de
Street Fighter IV en ese evento de prensa
llamado Captivate 08 sélo podia significar
una cosa: competicién. Periodistas y rela-
ciones publicas de variada procedencia,
todos pertenecientes a la generacion de
Street Fighter Il para SNES, todos con afo-
ranza de la Tiger Knee o el Yoga Noogie,
todos jugando a machacar al contrario.
Semejante popularidad no se puede com-
prar facilmente.

La familiaridad con los juegos anterio-
res es una gran ayuda. Estructuralmente,

Aungue las expresiones faciales parez-
can exageradas en las imagenes, en
movimiento resultan perfectas. Estan
especialmente bien los rictus de terror
de los personajes cuando se avecina un
movimiento Ultra.

© El juego usa a SF Il como plantilla y construye a
partir de dicho material, asi que cada combo y
contragolpe funciona como siempre

AT
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Rufus &s un luchador americano dispuesto a probar su valia contra Ken, pero sus frases de

este titulo usa a SF /f como plantilla y
construye a partir de ese material, asi que
literalmente cada combo y cada contra-
golpe —desde el ataque doble de Ken al
lanzamiento aéreo de Guile- funciona
como siempre. Tras las quejas de los fes-
ters, la version mostrada en la GDC (que
empleaba deteccion de colisiones 3D} ha
sido adaptada para imitar las zonas de
golpeo 2D del original, asi que tanto los
ataques cruzados como las patadas a dis-
tancia de Dhalsim se mantienen igual. Las
florituras de los tltimos juegos —como los
bloqueocs en el aire de la serie Alpha y los
esquives de SF /i~ se han tirado a la basu-
ra para simplificarlo todo. La decision fue
deliberada, y se tomé muy pronto. ”Aun-
que resultaban divertidos para la gente
como nosotros, que sabfa lo que estaba
haciendo —dice el productor Yoshinori
Ono, que también trabajé en el fracasado
Capcom Fighting Jam-, la accién de esqui-
var inicié una tendencia en la que los
NUEVOS usuarios no se atrevian a entrar en
el juego. Nos encanta Street Fighter I, y
ojala la gente siga usandolo en PS2, pero
Street Fighter [V es un juego distinto”.

Asl que hay nuevas caracteristicas,
pero construidas sobre lo clasico de una
forma coherente e inteligente. La més
sencilla es pulsar dos botones a la vez para
emplear un cuarto de la barra Super en un
movimiento especial mejorado, por ejem-
plo una patada huracan mas rapida, o una
bola de fuego doble que atraviesa otros
proyectiles. Mas complejo es el Super
Cancel: si realizas un movimiento especial
y repites la misma secuencia stick/boton,

- X

Mk ~
b

_\gﬂt:oria evidencian su alma ofaku. Asi, cada persanaje tiene una burla, pero Vega tiene dos,
qUe le permiten lanzar su méscara y sus garras en una expresion de desprecio supremo.

el ataque inicial se "cancela” en favor de
otro més potente. Pero lo més dificil para
el ser humano comun son los movimien-
tos Ultra, solo disponibles tras haber
recibido una cierta cantidad de dafio, si
bien premia a los jugadores con el churro
o |a habilidad para ejecutarlos con espec-
taculares primeros planos e inimaginables
cantidades de dafio. Todos estos movi-
mientos se asimilaron con rapidez en la
mayoria de partidas —después de todo, se
han disefiado para ello~, pero estamos en
disposicion de indicar que la clave, en esta
ocasion, estara en el atague Focus. Se
logra al apretar y soltar los botones de
ataque medio, Focus protege al luchador
que lo esté haciendo mientras se “recar-
ga”, dejando al oponente aturdido si esta
lo bastante cargado. La mayoria de los ju-
gadores lo usaban con cuentagotas, pero
un intenso combate a tres asaltos contra
Ono probo su efectividad. Este comparaba
el sistema de combate de SF/V con el
boxeo, indicando que “el truco esta en
adivinar el movimiento de tu oponente
antes de que comience a hacerlo”.

Entre los nuevos personajes, El Fuerte
es el primo hermano de El Blaze, de Virtua
Fighter: ademas de llevar mascara y mallas
a lo Santo, estos estilistas de la lucha libre
también comparten una tendencia a co-
rrer en circulo alrededor de los
contrincantes. Fuerte cuenta con 18 op-
ciones distintas de ataque y defensa: anda
corto de combos, pero lo equilibra con sus
peligrosos agarres. Mientras, el obeso
médrbido y fanatico Rufus incluye una fisi-
ca en sus bamboleos que haria enrojecer a
DOAX, pero es sorprendentemente rapido
para estar tan gordo, asi que ofrece muiti-
tud de opciones contra ataques aéreos y



Ryu sigue siendo la eleccion clasica, pero Fuerte
(abajo) es una alternativa exética, ya que es un chef
mejicano —aparece con una sartén en la mano— pero,
aun asi, lanza improperios en perfecto japonés.

Los fondos son tan detalladas como siempre, y
conservan el humor surrealista de Capcom. Por
ejemplo, la jovenzuela de amarillo del nivel
del restaurante no es tal, sino un travesti.

un giro que absorbe a los oponentes.
Tanto Abel, el luchador de Vale Tudo,
como C Viper, ese homenaje a SNK, han
sido retocados respecto a versiones ante-
riores, pero siguen siendo lo bastante
complicados como para dejar fuera unos
cuantos usuarios veteranos de Guile.
También se anuncié, si bien no fue
mostrado, un nuevo jefe, Seth, el director
ejecutivo de la division de armamento de
M. Bison. De color plateade y lleno de
“mejoras corporales”, habria encajado
mejor en el mds estilizado SF ff o en la
serie Marvel vs Capcom... Perc esperemos
a su version final para juzgarlo. Mientras,
es mucho mas divertido juguetear con los
rumores de que, entre los disefios concep-
tuales del juego, se ha visto tanto a Dan
Hibiki como a Fei Long, lo que quizé indi-
que que Capcom ya estd trabajando en
los futuros contenidos descargables
que ofrecerd para conscla. g

Los 12 personajes originales conservan sus habilidades
de SFIi: The New Challengers, asi que tanto el Shoryuken
flamigero de Ken como el golpe de trasero de E. Honda
siguen presentes. Pero también hay otras cosas inaltera-
bles, como los mofios orientalisimos de Chun-Li o la pose
de gorila de discoteca que sigue gastando Bison.

Ryu, el luchador itineran-
te se cruza con Akuma,

. después con Gen, de

Street Fighter Alpha, y
entonces con una -
riosa figura con barba y
un collar de cuentas. Ono
solo dijo una cosa: que en

- los videos apenas salian
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PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: LUCASARTS
ESTUDIO: DAY 1

ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: OCTUBRE

Pasos guiados

Quiza lo mas preocupante
de Fracture de lo que se
ha visto por el momento
es que, si te desvias del
quion, el juego te pone la
zancadilia y te impide
hacer lo que realmente
desearias. Puedes elevar
una colina sobre el terre-
no existente para
alcanzar una tuberia es-
pecifica que blogquea tu
camino, pero si en lugar
de eso lo intentas saltan-
do sobre las rejas que hay
a la izquierda, te topas
con muroes invisibles.

El Desierto del Sudoeste incluye
una grisacea instalacion militar de
lo mas tradicional. Los escorpiones
gigantes son una buena manera de
darle un toque exético al asunto.
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Fracture

LucasArts intenta mezclar
disparos y jardineria

ture es que acabe teniendo uno de

los titulos mas involuntariamente
afortunados del reino del videojuego
desde que Breakdown se vino abajo. A
medida que se acerca el lanzamiento de
este admirable experimento de LucasArts,
cada vez parece mas que esté dividido en
dos: un choque tecténico entre arriesga-
das innovaciones y clichés artriticos. Parece
que sus desarrolladores tienen miedo de
gue a los usuarios les parezca demasiado
cerebral su jugabilidad basada en la defor-
macién del terreno, a no ser que la
escondan en un contexto de apocalipsis
prototipico: una mezcla de cabezas afeita-
das, actitud circunspecta y armaduras con
grueso de guia telefdnica, que también
pueden llegar a ser un dispositivo de ca-
muflaje frustrantemente efectivo cuando
Fracture tenga que convivir en las estante-
rias con otra docena de historias épicas de
un estilo muy semejante.

Lo que serfa una auténtica tragedia,
porque Fracture no es un mal juego, se
mire como se mire: de hecho, a menudo
ofrece batallas llenas de atractivo y algu-
nos fantasticos disefos de nivel. Lo dltimo
que LucasArts ha mostrado al respecto —el
tutorial del juego en la isla de Alcatraz— es,
en parte, indicativo de la habilidad de
Fracture para captar tu atencién: nosotros

7 L o peor gue podria pasar con Frac-

Day 1 se encargé del port de FEAR para la 360, asi que algo saben de A, El muitijugador para 12 jugadores puede
convertir a Fracture en un clasico online. Se han anunciado ya el Deathmatch y Captura la Bandera, y depende un
montén de los modos que atin no se han anunciado en los que el protagonista sea el terreno.

estuvimos jugando un buen rato antes de
que los enemigos aparecieran, y no nos
dimos cuenta de que no habijan estado.
Pero Fracture siempre habia sido con-
cebido para ser algo mas que un
entretenimiento sélido: su vocacion es la
de deslumbrar y asombrar, al introducir la
deformacion del terreno como un nuevo

El Rifle de Hielo resulta muy divertido de usar contra
los enemigos, ya que los congela al instante. Deberia
ser suficiente para satisfacer tus instintos mas hasicos.

estandar del género shooter, intentado
ponerse a la altura del escudo recargable y
fos dos huecos de arma de Halo (detalles
que Fracture copia). Pero el tutorial tam-
bién incluye pistas preocupantes de que,
incluso a estas alturas, empiezan a intuirse
los primeros grandes defectos.

El problema central es, sorprendente-
mente, también la estrella del juego: el
arsenal para alterar el terreno, promesa
eterna de libertad que atn no ha demos-
trado nada. Aqui hay un fallo de célculo:
el armamento revolucionario (el ejemplo
mas claro es el arma gravitatoria de Half-
Life 2) crea posibilidades increibles porque
tedricamente resulta interesante utilizarlo
en casi cualguier contexto. Los fusiles que
te permiten cambiar la altura del suelo,
como es el caso, tienen unas posibilidades
mucho mas limitadas.

Fracture es un juego que te gustaria
amar; innovador de verdad y nunca deja
de ser sincero. Day 1 puede acabar ha-
ciendo un Portal, mezclando elementos
sencillos para crear resultados apasionan-
tes. Muy malo tendria que ser el
multijugador para no ser brillante, Pero
que Fracture sea el primero en desarrollar
un concepto ne quiere decir que sea el
que mejor lo hace. Cualquier competidor
puede tomar estas innovaciones y conver-
tirlas en algo que de verdad emacione. Es
triste admitirlo, pero cuando faltan meses
para Fracture, el juego que de verdad
estamos esperando es Fracture 2. %
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PLATAFORMA: 360, PC, PS3, Wil
DISTRIBUCION: UBISOFT
ESTUDIO: TREYARCH

ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE

Escenarios y armas apar-

te, el otro gran cambio
apuntado en Modern
Warfare sera la forma en

que los soldados japone- 3

ses atacaran. Al inicio del
desarrollo, Treyarch probé
la vieja IA de los soldados
nazis en los densos esce-
narios del Pacifico recien
creados, pero no funcio-
no. Tuvo que idearse,
pues, un nuevo sistema
que reflejara las diversas
formas en que las tropas
del emperador aprove-
chaban su entorno y su
obediencia a los codigos
de honor del bushido, en
lugar de basarse en los

intentos mas conservado-

res de otro tipo de
soldados. Treyarch indica
que serd imprescindible
usar el lanzallamas para
repeler a los nipones,
como ocurtio en el con-
flicto real.

Call of Duty: World at War

Treyarch pasa por encima de Infinity Ward y devuelve la
franquicia de shooters a la Segqunda Guerra Mundial

esde el momento en qgue se anun-
i D cio Call of Duty: World at War, sus

~ creadores se vieron con un nuevo
conflicto entre manos. Sus inesperados
enemigos eran las masas de fanaticos de
COD 4, y sus asaltos a los foros tuvieron
dos formas basicas. La primera: “;Pero
por qué narices han vuelto a la Segunda
Guerra Mundial?”, y la segunda: “;Pero
por qué demonios tenemos que aguantar
una produccion de Treyarch si los de Infini-
ty Ward son los amos?”

Los hinchas videojueguiles quizé no
quieran oirlo, pero World at War se ha
programado teniendc ambas cuestiones
sobre la mesa. "Algunos de nosotros
hemos trabajado en juegos de la Segunda
Guerra Mundial mas tiempo de lo que
ésta durg”, confesaba el director creativo
de Treyarch, Richard Farrelly, durante la
presentacion del juego. Asi que Treyarch
sabe, incluso mejor gque los propios usua-
rios, lo cansino que llegd a ser ese goteo

continuo de juegos posteriores a Medal of
Honor basados en ese mismo conflicto.
Pero World at War mira a la Segunda
Guerra Mundial a través de Modern War-
fare, ya que Treyarch no sélo ha usado el
motor que Infinity Ward cre6 para COD 4,
sino gue se ha tomado la molestia de im-
plementar algunos de los secretos de su
gran éxito mundial.

En concreto, el equipo ha tomado nota
de cémo el acabado y la intensidad de
COD 4 consiguié que tanto los jugones
ocasionales como los fandticos de los FPS
dejaran a un lado las dudas sobre su pro-
fundidad. Més que prometer que el modo
para un jugador de World at War sera mas
largo que el de Modern Warfare, sus de-
sarrolladores insisten en que los niveles y
las secciones que no sean lo bastante bue-
nas seran desechadas, en lugar de dejarlas
como parches. En lugar de apostar por los
tiroteos y los bayonetazos de toda la vida,
Treyarch ha escogido una serie de armas

Maodern Warfare tenia lugar en campos de batalla ficticios
pero familiares, mientras que World at War recrea conflic-
tos reales y las “buenas relaciones” EE UU-Japon.

Treyarch esta siendo obsesivo con los detalles. El estu-
dio reprodujo un modelo a escala de un avién para
reflejarlo con la méxima fidelidad.

de la Segunda Guerra Mundial que pre-
tenden transmitirle al jugador la misma
sensacion de potencia que el arsenal ultra-
moderno de COD 4: la estrella
seguramente seré el lanzallamas, disefiado
para destruir tanto a la guerrilla japonesa
como a la misma jungla. En lugar de trin-
cheras embarradas y aridos campos de
batallas, los nuevos entornos estan llenos
de cierto arcma cinematogréfico.

La Unica &rea en la que World at War
puede proclamar su clara superioridad
sobre Modern Warfare es en la autentici-
dad geogréfica e histdrica. Treyarch ha
trillado disefios técnicos, ha construido
modelos de vehiculos a escala real para
garantizar la precision en el juego, y se ha
dado el gusto de grabar de forma obsesi-
va y concienzuda los sonidos de las armas
de la época. Aun asi, el mayor obstaculo
respecte a la posibilidad de lograr un éxito
comparable a COD 4 puede ser su admira-
ble intencion de crear un juego de la
Segunda Guerra Mundial que no use los
mismos campos de batalla y que se centre
en frentes menos conocidos. Es dificil con-
seqguir la experiencia “definitiva” de dicho
canflicto bélico con un titulo que parece
confinado a una gran ciudad y unas cuan-
tas islas, por mucho que algunas
sean atolones en pleno Pacifico. @



Dark Void

Echando abajo a los malos
con un Unico camino: hacia arriba

! ace falta valor para admitir gue

H estas equivocado: para hacerlo
© " tras cuatro meses de desarrollo en
el estresante mundo de la produccion de
videojuegos hace falta, si no un punto de
locura, al menos ese entusiasmo que solo
suele asociarse a los exploradores polares.
Pero eso es lo que el novate estudio Air-
tight Games hizo tras mostrarle Dark Void
por primera vez a Capcom, decidiendo
tirar a la basura los paracaidas, los robots
gigantes, las fases con motocicleta y las
piramides a cambio de... algo.

Una semana més tarde, se habia desa-
rrollado la nueva crientacion de Dark
Void: combate de cobertura vertical. Con
este giro de 90° respecto a los tiroteos de
Gears of Wary GTA IV, el sistema hace
que la cdmara dé uncs giros mareantes
cada vez que su héroe, Will, alcanza uno
de los muchos barrancos y desfiladeros del
juego. A partir de ahi, trepa con la clase
de agilidad que la mayoria de héroes no
tiene en el suelo, parapetandose tras sur-

Al principio del juego, Will entra en contac-
to con un grupo de humanos llamados los
Supervivientes, que le echan una mano.

Cos y riscos a medida que se agarra y
dispara. Puede volver sobre sus pasos
—aungue no es recomendable para los que
sufran de vértigo—, pero el objetivo siem-
pre es llegar a la cima, donde puede usar
su mochila voladora. Una de las pocas
ideas que sobrevivio a la sangria primige-
nia, también es donde el juego muestra su
atractivo... Lo que no es de extrafar, ya
gue la mayor parte del equipo de Airtight
trabajé en la franquicia Crimson Skies. Will
es un piloto —est4 en el Vacio, un universo

paralelo, tras volar con toda su ingenuidad
hacia el Triangulo de las Bermudas- y sabe
desenvolverse en el aire. Una vez adquie-
res la mochila, puedes usarla siempre que
quieras —por ejemplo, para atacar a los
enemigos escondidos desde el aire-, pero
el control es lo bastante complejo para re-
sultar un peligro en entornos méas
claustrofdbicos, limitande su utilidad a los
espacios abiertos. Ya en el aire, Will puede
lanzarse en picado para llegar a nuevas
zonas o moverse entre fallas con la ayuda
de su impulso, pero el tiempo de vuelo es
limitado. A mitad del juego podras adqui-
rir una mochila mas potente, que te
proporciona mayor agilidad en los comba-
tes aéreos, pero la mejor opcion es
agenciarte uno de los estilizados OVNIs de
tus enemigos. Lo que inicia un minijuego
que homenajea a Shadow of the Colossus:
y, de hecho, Airtight indica que los jefes fi-
nales del juego seran un homenaje a la
obra maestra de Team Ico, lo que ha
hecho gue Keiji Inafune los haya descrito
como los primeros jefes al estilo ja-
ponés vistos en un juego occidental. %

PLATAFORMA 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: CAPCOM
ESTUDIO: AIRTIGHT GAMES
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: FINALES 2008

Will leva puesto un casco cerrado a lo Haze, pera se lo quita en las
escenas de video: no es un héroe sin rostro, sino que cuida su aspecto,
Los niveles han sido disefiados por Airtight con escasez de cobertura,
lo que deberia servir para eliminar los problemas de deteccién de es-
pacios de otros sistemas de juego similares.

Los enemigos son aliens con trajes metali-
cas, no robots como parecen: una decision

deliberada para animar los combates,

- "Tenlamos un motor para
las motos que funcionaba
muy bien”, dice Ed Fries,
que paso por Microsoft y
por Figure Prints antes de
convertirse en jefe de Air-
tight Studios. Y anade:
“Hemos tenido que quitar
muchas cosas. El problema
es que, con la orientacion

- vertical, tuvimos que redi-
seiiar los niveles para

_ aprovecharla”.
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PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: UBISOFT
ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL
ORIGEN: CANADA
LANZAMIENTO: OTONO

Al instante se hacen
evidentes los cambios en fa
orientacién: el mapa, que
aparece ante al jugador en
tugar de aparecer en una
pantalia de menu,
encuentra de forma
automatica la escala
correcta, y los puntos de
interés que has visto a
través del telescopio
quedan marcados al
instante. Otras ayudas
orientativas estan incluidas
en los mismos escenarios
~los indicadores que
apuntan a fu objetivo estan
pintados de rojo-,
suponiendo un grupo de
medidas pensadas para
dirigir al jugador sin tener
que usar interfaces.

Far Cry 2

Aprende a hacer amigos
y ainmolar a los demdas

ara qué son los amigos? En GTA /v

P son clave para progresar, al activar

misiones y recompensarte con ha-
bilidades que le inyectan a su entorno una
persistencia que le hace parecer vivo. En
Far Cry 2, pese a ser un shoaoter en prime-
ra persona, actian de forma similar,
dandole sentido y una ligera estructura a
su amplisimo mundo abierto. Pero son di-
ferentes por dos razones fundamentales:
pueden apartarse de la trama en cualquier
momento a tiro limpio, y nunca vas a
tener que llevartelos a jugar a bolos.

Hay 12 personajes de ese tipo en el
juego, de los cuales los 9 hombres son ju-
gables: cuando escoges a uno, desaparece
de la trama y es entregado al jugador
como si fuera una hoja en blanco.

"“El resto de companieros se dispersan
al azar por todo el mundo al inicio del
juego —explica el director creativo de Ubi-
soft Montreal, Clint Hocking—. La
mayoria estan secuestrados por alguien,

en algun lugar, aunque algunos pueden
encontrarse explorando. Al principio de la
trama te envian a rescatar, al menos, a
uno de esos futuros amigos. Si lo consi-
gues y salen vivos, podras encontrarlos en
las zonas seguras que hayas desbloquea-
do, y te ofreceran formas alternativas de
cumplir las misiones”.

En nuestra partida, el irlandés Frank
Bilders nos pidio que hiciéramos explotar
un conducto en las afueras de Iz jungla.
Pero otro colega, Warren, nos ofrecio
echarnos una mano si estdbamos en pro-
blema. En caso de caer herido, Warren

Hay un pequefic retraso en los movimientos, lo que acaba
dando la impresion de gue estas moviendo un cuerpo
pesado. Cuando corres, necesitas un momenta para poder
sacar un arma y apuntar con el arma. Y para hacerlo con
eficacia necesitas una mira de hierro o telescopica.

Far Cry 2 incluye un sistema de salud muy similar al de
Las crénicas de Riddick: Fuga de Butcher Bay. Cada

segmento se recarga si no se vacia del todo, y puedes
encontrar jeringuillas que te dejan como nuevo,

Na siempre es facil distinguir a los enemigos entre el
follaje, ya que la espesura de la jungla puede alterar tu
visibilidad. Cuando disparas a uno sigue siendo una
amenaza y te dispara hasta que lo rescatan.

aparece para sacarte del combate y curar-
te dentro de lo posible, poniendo asi su
vida en peligro. Una red de seguridad que
vale la pena tener, eso si, ya que los com-
bates en Far Cry 2 no son nada sencillos.
Las armas se atascan y se quedan sin balas
con frecuencia. Es raro que los enemigos
caigan de un solo tiro, y reaccionan a los
escenarios con astucia. Lo que los hace
unos oponentes formidables, pero tam-
bién implica que la posicion vy la orografia
provoca que las batallas sean totalmente
distintas segun el angulo de atague. Lo
que convierte la apertura del mundo en
una fuente de posibilidades tacticas.

Claro que hay gue tener en cuenta que
no es facil controlar los fuegos en un her-
bazal totalmente seco, como descubrimos
cuando nos pasamos con los cécteles mo-
lotov y convertimos un puesto avanzado
de la milicia en una barbacoa.

Conseguimos escapar atravesando un
puente con un jeep justo antes de gue se
viniera abajo por las llamas. Si ese nivel de
detalle es indicativo del que acabara te-
niendo el juege en global, Ubisoft
Montreal puede haber creado un Africa
repleta de diversion militar, y por eso
mismo un lugar dindmico y lleno de movi-
miento que puede hacer las delicias
de los amantes de los shooters. g



Aunque el terreno esta marcado por los momentos de guién y los
cuellos de hotella, el titulo permite formas distintas de jugar, a lo que
hay que unir que encontrar tesoros te da puntos de experiencia que
permiten refinar las habilidades de Summer. Aiin no es tarde para que
Replay permita desbloquear una seleccién de pijamas ajustados.

g a vida de Violette Szabo es tan in-

L verosimil que tiene por fuerza que
: ser verdad: tras quedar viuda en
1942, esta vendedora de perfumes se
convirtio en agente secreta aliada y se
lanzé en paracaidas sobre la Francia ocu-
pada para ayudar a la Resistencia. Su
segunda misién termind con su captura,
tortura, violacién, internamiento en un
campo de concentracion y ejecucion en
1945, Tenia 23 afos. Pero ahora vuelve de
entre los muertos para inspirar a Violette
Summer, heroina de Velvet Assassin.

En una reciente presentacién, Replay
anunciaba que ve a Violette como un an-

Velvet Assassin

La tragedia humana se viste de cuero cuando la
Segunda Guerra Mundial se convierte en algo personal

tidoto contra las habituales protagonistas
recauchutadas del mundo del videojuego,
antes de abrir un PowerPoint que mostra-
ba a la valerosa heroina de la Resistencia
con dos trajes muy funcionales: un vesti-
do ajustadisimo de cuero y un cuco
camisén de lo mas corto.

Esto puede hacerte sospechar que la
muerte de Szabo se ha tomado a la ligera,
pero, si dejamos a un lado el guardarro-
pia, hay mas de lo que parece. La historia
de Velvet Assassin estd narrada mediante
flashbacks, a medida que Summer entra y
sale de la consciencia en la cama de un
hospital. La ambientacion tiene una bus-
cada vaguedad, lo que parece indicar que
los avances de la trama esconden algunos
truquitos a lo Second Sight.

Aunque lo cierto es gue la mayor parte
del juego parece ser mas convencional.
Tras la parte del hospital, los chicos de Re-
play nos mostraron una mision
ambientada en Warsaw, situada a mitad
de la historia, en la que Summer tenfa que

Pese a algunas animaciones irregulares, que hacen
que Summer parezca Espinete intentando caminar
con zapatos de tacén, Velvet Assassin es un juego
muy atractivo, con una atenci6n a los detalles del
entorno realmente excelente.

abrirse camino en una prision nazi, llevan-
dole una pildora de cianuro a un colega
capturado. Es un encargo de un nihilismo
prometedor, que encaja a la perfeccion
con la ruinosa ciudad, la red cuidadosa-
mente planeada de patrullas enemigas y la
abundancia de sombras. Estas son, de
hecho, un aliado natural, y el juego pro-
yecta un halo violeta alrededor de
Summer cuando estd escondida. Es un sis-
tema dual -0 esté sequra o la han visto-y
funciona bien dentro de su sencillo disefio.

Los desarrolladores han preferido
intercambiar el realismo de la IA con un
solidez esquematica: los soldados tienen
poca memoria en relacién con los bombo-
nes vestidos de cuero, y los rigidos
caminos gque siguen se han creado para
convertir cada encuentro en un puzle. No
es una idea precisamente ambiciosa, pero
funciona a la perfeccion de cara a los ju-
gones mas aficionados a la
experimentacion y la optimizacion de
rutas obsesivo-compulsivas.

Pero el principal objetivo de Replay es
ofrecer una visién personal de la Segunda
Guerra Mundial. ”;Habéis visto La lista de
Schindler?”, pregunto el representante de
Gamecock gue realizd la presentacion, in-
tentando resumir el acercamiento de los
desarrolladores mientras hacia avanzar a
esa mezcla de Power Ranger y supermo-
delo enfundada en cuero, envuelta en una
surrealista niebla lilidcea, a través de unas
alcantarillas de un tono verde kriptonita.
Nosotros hemos visto la pelicula de Spiel-
berg v, la verdad, no vemos por ningtin
lado el parecido a Velvet Assassin. Lo que
no tiene por qué ser necesariamente un
problema, ya que este titulo parece
mucho més interesante y original que la
mayoria de las incursiones videojue-
guiles recientes en la Alemania nazi. g

PLATAFORMA: 360, PC
DISTRIBUCION: GAMECOCK
ESTUDIO: REPLAY STUDIOS
ORIGEN: ALEMANIA
LANZAMIENTO: 0TORO

La voz en off al estilo cine negro apa-

rece en los momentos més

inadecuados y —a Bogart se le atragan-

taria el bourbon- suele subrayar lo

obvio. Eso si, la estructura en forma de

flashbacks tiene mucho potencial.

Resulta chocante pensar
que la peligrosa vida de
Szabo terminé cuando
tenia la misma edad que
Avril Lavigne. Aungue Re-
play ha preferido hacerla
crecer hasta convertirla
en una treintanera para
fue, irdbnicamente, todo
sea mas verosimil. Otros
cambios, resumidos por
Replay en “grandes tetas
y culo prieto”, vienen de
exigencias de los jefazos
de Gamecock. Ojala no
hagan nunca un juego
sobre la Madre Teresa.



——. Bionic Commando

Este armadisimo héroe vuelve de un salto
a la accién, aunque esta vez sin nazis

34

PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: PROEIN GAMES
ESTUDIO: GRIN/CAPCOM
ORIGEN: SUECIA

LANZAMIENTO: SIN DETERMINAR

Otra parte clave de este
reestreno de Bionic Com-

mando es el lanzamiento .

de una version pulida y

mejorada del juego de 8

bits, con el subtitulo

Reannedypmducdéndci_.

Grin. La jugabilidad se
sostiene mejor que otros
juegos plataformeros da

la misma épeca: aungue,

como ocurrid con la re-
ciente version para PSP
de Castlevania, los jugo-
nes modernos

consideraran su dificultad

terrorifica. “La decision
de tener que disparar el
gancho diagonalmente y

no hacia adelante era una
forma notablemente mo-

derna de concebir un
juego 20", remarca Judd
respecto al original.

: ntentamos no incluir un boton de
o l salto —explica el productor de
- Capcom, Ben Judd, mientras Na-
than Spencer, la estrella del Bionic
Commando original, salta de tejado en
tejado, con sus rastas al viento—. Pero en-
tonces no resultaba tan divertido”.

Y la diversion es sobre lo que gira el
hecho de tener un garfio quirirgicamente
implantado en tu brazo. Cambios como el
nuevo peinado y los saltos pueden parecer
sacrilegios respecto a un clasico de los 8
bits, pero hay mas en este nuevo Bionic
Commando de lo que comparaciones in-
justas tipo “Spiderman con pistolas”
pueden sugerir. Los principiantes tendran
que seqguir enfrentdndose a parte de su le-
gendaria dificultad: encontrar un agarre
estable para tu garfio requiere algo mas
que saltar y apretar un gatillo. Los puen-
tes, las vigas y los autobuses son un buen
apoyo, pero cualquier cosa mas pequena
—un pefasco o, por gué no, un salén fami-
liar— puede caerse sobre la cabeza de
Nathan en cuanto deja caer su peso sobre
el cable. Los coches pueden ser arrastra-
dos, pero si se caen por un reborde se

Nathan ha sido disefiado para remarcar el movimien-
to, de ahi su pelo y todos sus colgantes. Existe cierto
grado de autoapuntado, pero es mas efectivo en el eje
vertical, lo que permite disparos precisos en el aire.

par de segundos para recuperar el aliento.

llevaran al héroe con ellos. De la misma
manera, Nathan puede usar la misma in-
terpretacion libre de la fisica en su
beneficio: el mismo efecto tirolina que le
permite escalar edificios con su garfio se
convierte en una tremenda patada cuando
el otro extremo estd enganchado en un
enemigo. Y ese openente puede ser arras-
trado para ser usado como escudo
humano, agitado sobre la cabeza de Na-
than como una maza, lanzado al aire y
empujado contra otros enemigos, o sim-
plemente se puede dejar en el sitio para
perforarlo con la pesada escopeta Hiker.
Los jefes requieren tacticas mas avanzadas
—disefiadas con la ayuda de los estudios
japoneses de Capcom-y, como siempre,
ocupan tanto espacio como una casa ado-
sada: a algunos necesitaras lanzarles
objetos de gran tamanio, y a otros tendras

La salud se controla al mas puro estilo Call of Duty: cuan-
do la sangre salpica la pantalla, es hora de esconderse un

El héroe tiene una historia tipicamente videojue-
guil detras: el dia de su ejecucién, un conve-
niente ataque terrorista le deja volver a las
andadas.

que perseguirlos por el irregular terreno
del juego. Ademas, los chicos de Grin
han limitado los entornes a los que pue-
des agarrarte al declarar irradiadas
algunas zonas, con lo que es impasible
conseguir en ellas un enganche.

Y todo ello serd, claro, una buena
practica para el recién anunciado modo
multijugador, en el que todo el mundo
asume el papel de un agente de la FSA, en
lugar de pelearse por quién se convierte
en Nathan. Los tipos de pruebas son muy
tradicionales, pero los escenarios han sido
disefiados como gimnasios selvaticos gi-
gantes. Son ligeramente mas pequefos
que los niveles normales del juego, pero
mucho mas peligrosos. Eso si, si te falla un
agarre tienes un disparo adicional a medio
camino con tu brazo bidnico, antes
de caer en el méas absoluto olvido. g



Los modos online se estan llevando con
mucha discrecion, asi que no sabemos si
resultaran redundantes respecto a la ex-
periencia para un jugador. En todo caso,
no estaria mal un modo paparazzi.

Midnight Club: Los Angeles

Es mas de lo mismo. Pero teniendo
estos graficos, ¢a quién le importa?

ué puedes hacer cuando Test Drive

Unlimited ha convertido la bus-

queda de rivales para competir en
un arte elegante, Burnout Paradise ha
convertido una gran franquicia en un
mundo abierto, y Forza 2 ha llevado la
personalizacién de los coches a extremos
irreproducibles? Si eres el equipo de desa-
rrollo Midnight Club, mantienes la calma.
Sigues haciendo lo mismo que siempre,
pero con mas detalle. Las primeras impre-
siones de Midnight Club: Los Angeles
sugieren gue Rockstar San Diego no sélo
ha usado el motor RAGE en el gue se ba-
saba GTA IV, sino que también ha
adoptado una filosofia de disefio similar.
Los Angeles no se basa en meter con cal-
zador nuevas ideas, sino en explotar el

Las nuevas carrocerias e interiores son tan atractivos y
faciles de aplicar como siempre. Igual que es muy pro-
bable que acaben machacados al primer golpe fuerte.

tamano, el acabado y la integracion que
ofrece la nueva generacién de consolas.
Igualmente, todo truguito secundario
habria acabado sobrando. La capital uni-
versal del entretenimiento es la novedad
estrella de este nuevo Midnight Club. No
se trata de una recreacion calle por calle

de la ciudad, sino mas bien una recreacién

comprimida de su geografia y sus monu-

mentos, si bien la desagradable parte del

sur del rfo se ha dejado fuera, en favor de
los edificios mas pijos y de los ciudadanos
del norte. Pese a ello, sigue resultado un

amplio campe de juegos automovilistico,

con casi tres veces el espacio total que in-
cluian, en conjunto, las ciudades de los

El modelado de coches, transetintes y edificios de Los
Angeles quiza no esté a la altura de sus rivales, pero
alégrate: al menos no tendras que pagar zona azul.

cretarse en detalle un buen pufado de
modos online y misiones de entrega a lo

PLATAFORMA 360, PS3
DISTRIBUCION: TAKE-TWO
ESTUDIO: ROCKSTAR SAN DIEGOD
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: 10 OCTUBRE

tres anteriores Dub Edition. GTA totalmente nuevos. Los Angeles tam- Los mundos chiertos je-
] " ; S den estar muy de moda,
Junto a ese festin de monumentos fa- bién ofrece una aproximacion distinta a pero la busqueda de 1a li-
mosos, Los Angeles destaca por una los frustrantes picos de dificultad y a los bertad no siempre cuenta

presencia de transelntes mucho mas in-
tensa y convincente que en los juegos

oponentes irreductibles que a menudo im-
piden que los jugones contintien con sus

con esfuerzos a la altura
para asegurarse de que el

anteriores, y la gama mucho mas amplia progresos en la estructura de los juegos ]t:g;bm:;“
de efectos fisicos de las colisiones aumen- de carreras tradicionales. Al ganar carre- pocas indicaciones y tan-
ta la sensacion de realismo de la ciudad. ras, los jugadores no sélo ganan dinero, - tisimas opciones. Et e A
La belleza polucionada del cielo de |a ciu- sino también “puntos de reputacion”, & :‘;;’:"“;md‘m'fb‘i“‘
dad queda remarcada por las asombrosas, que les permiten acceder a nuevas clases, ; -Ld!Angdﬂ’:J:n; hay iue
y hasta romanticas, fases dia/noche. Exa- opciones y modos, lo que significa que combinar con el radar de
minado elemento por elemento, Midnight hasta un corredor que siempre acaba el carrera, es el contrapunto
Club seguramente no estd a la altura del Gltimo puede terminar el juego. perfecto a su bullidoso
; ) . mundo, y pasa casi sin es-
modelado de los coches o la elegancia ar- Pero el juego también destaca por su fuerzo de la topografia
quitectdnica de Burnout Paradise o PGR atractiva ausencia de afectacién. El editor - mas abstracta al trajin a
4, pero tomado en conjunto asegura una de carrocerias, asi como los detalles inter- pie de calle. Desde luego,
sensacion de conexion con el entorno ur- nos, se basa en la eficacia y en unas . amm":: d:ﬁmapom
bano que no se vela desde los dias de pegatinas bien escogidas, en Iugar_ de ey depu;r.‘;zeyw
Crazy Taxy y Driver. ofrecer un folio en blanco para artistas a colega de GTA IV, por no
Los modos de juego y las modificacio- lo Forza. Incluso las transiciones entre el hablar de la supuesta
nes que pudimos explorar en la actual mapa, al més puro estilo Google, v las ca- ‘“ayuda” a la navegacion
version para 360 eran viejas conocidas de lles de la ciudad, estan realizadas QU= fible que sufrir o ot

los Dub Edition, pero aun tienen que con-

L~

con escala y elegancia.

brillante No More Heroes.

m
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PLATAFORMA: 360, PS3
IBUCION: NAMCO-BANDAI /
| UBISOFT
| ESTUDIO: PROJECT SOUL
| ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: 3 AGOSTO

Quiza seamos un tanto
criticos con Vader, pero al
menos es un personaje
memorable: mucho peor
es el reciente anuncio del
crossover con El Poder de
la fuerza, por culpa del
cual la figura del aprendiz
del juego, Starkitler, hara
una aparicion. Mas alla
del juego en si, lo malo es
que el personaje de Star-
killer es el ejemplo
perfecto de disefio de
personaje anoding, tre-
mendamente generico y
aburrido. Lo que impide
que este a la altura de
Soul Calibur, un juego
cuyes personajes y sus
armas derrochan persona-
lidad y requieren usos
muy distintos para conse-
guir la victoria,

Vader y compafiia se unen
a los agitadores de sables

. g o primero que hay que decir de
h L Soul Calibur IV es que es un juego
precioso. Y lo segundo deberia ser
repetirlo, para enfatizarlo bien, lo que no
significa que sea todo apariencia. Aparte
de algunos problemillas de clipping, que
imaginamos serdn pulidos en las semanas
de desarrollo que le quedan al juego, la
brillantez de los colores y el tremendo de-
talle de los fondos resulta sorprendente.
El antialiasing funciona a la perfeccion,
asf que no aparecen dientes de sierra en
los suaves movimientos de los luchado-
res, y la tasa de refresco es intachable. Lo
suficiente, de hecho, para hacerte gemir
un poco ante la pantalla.

Pero dejemos todo eso a un lado. Las
peleas también han pasado por un lavado
de cara tras la decepcionante tercera en-
trega, y esta vez son mucho mas
agresivas: las armas se mueven con rapi-
dez, y las variaciones pueden romper
rapido hasta el bloqueo mas decidido. De
hecho, las luchas pueden acabarse ense-
guida, y se da primacia —al menos en la

Soul Calibur IV
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el elefante iluminado de aqui arriba es irresistible.

versién previa que probames, con cuatro
de los personajes definitivos, Mitsurugi,
Hilde, Siegfried y Darth Vader— a la idea
de que el atague es la mejor defensa.
Llama la atencién la ausencia del tan
cacareado Critical Finish. Este movimien-
to mata de forma instantanea, y se
puede ejecutar cuando se han caldo las
tres partes de la armadura de un perso-
naje. Para romper una coraza, el
aponente debe estar blogueando, y en
nuestros combates eso nunca ocurrié
hasta el punto requerido para que pudié-
ramos extraer todas las partes: es chvio
que hace falta habilidad para dominar el
movimiento, pero los bloqueos no tienen
la importancia de, por ejemplo, Virtua
Fighter. Quiza lo que ocurre es que esta
caracteristica tiene su utilidad en los en-

Este es el nivel de Darth Vader, ambientado en el han-
gar de un Destructor Estelar, que incluye naves del
universo Star Wars volando por encima y por debajo
de la plataforma, asi como paredes de rayos laser.

La belleza de los fondos puede hacerte perder de vista, en
seguin qué ocasiones, las armas que blanden delante de ti:

frentamientos de mas alto nivel, pero
para la mayoria de los usuarios serd una
parte de la experiencia mas marginal, por
mucho que sea visualmente espectacular.
El modo para un jugador cuenta con
una trama gue garantiza dramas superfi-
ciales y voces afectadas. A medio camino
entre éste y el imprescindible Versus esta
el llamado Tower of Lost Souls, un nuevo
modo que se inspira claramente en otros
juegos del género, ya que ofrece premios
por superar determinadas condiciones de
lucha. Lo gue, mas adelante, te permitira
crearte un personaje a la medida en el
mado correspondiente mas allé de las op-
ciones basicas... Algo importante, porque
la apariencia de tus luchadores afecta a
sus puntos fuertes y a su estilo de lucha.
Ne hay duda de que la herramienta de
marketing mejor usada para SC IV es,
claro esta, la presencia de personajes de
Star Wars divididos segun las plataformas
(ver recuadro). Pero Darth Vader, la bonifi-
caciéon de PS3, sugiere que pueden ser
una incorperacién decepcionante: aunque
el modelade del personaje se parece al
viejo canalla, ni sus movimientos ni su
apostura se adaptan a los de las peliculas.
Carece tanto de gracia como de potencia
mortal, ofreciendo un estilo confuso, lleno
de patadas y golpes de sable de luz. Al in-
tentar adaptarlo a las reglas de juego, los
desarrolladores han dejado fuera
parte de su carisma. @



Tomb Raider: Underworld

Lara se cruza con un kraken en medio del Mediterraneo,
en una aventura pensada para volver a ponerla a explorar

nderworld es |a tercera mision de
' Crystal Dynamics en su aventura
: de extinguir el dolor provocado
por £/ angel de la oscuridad. Y como pri-
mer intento para 360 y PS3 —aunque, es
evidente, Underworld también aparecera
en Wii, PS2 y DS—, las animaciones de Lara
siguen mejorando, como hemos visto en
una reciente presentacion del segundo
nivel del juego, ambientado en el Medite-
rraneo, que hizo el director creativo Eric
Lindstrom. Pero atin mas importante, en
lo que parece un intento de luchar contra
el encanto aventurerc de Uncharted, es el
hecho de que los desarrolladores se hayan
centrado mas en esta ocasion en la explo-
racion, frente a la accion continua de
Legend, el ultimo juego original de Lara.
"Underworld toma lo mejor de ambaos
mundos, ofreciendo una experiencia llena
de accion guiada principalmente por la ex-
ploracién de los escenarios”, asegura.

El nivel comienza con Lara vestida de
submarinista en una lancha en medio del
Mediterraneo, con unas mantanas alli, en
la lejania. El Gnico camino posible es hacia
abajo: mientras desciende hacia las pro-
fundidades, la oscuridad del lecho
maritimo empieza a despejarse poco a
poco. “Lara Croft es una exploradora, y
queremos verla acudir a lugares nuevos e
inesperados, que entusiasmen a la gente
—dice Lindstrom~. Ir a lugares remotos del
mundo para descubrir una nueva ruina es
genial, perc aprender que esa ruina en
concreto esta en el fondo del océano es
todavia mas asombroso”. Los puzles de
exploracién de Lara toman una nueva di-
mension bajo el agua, que esta repleta de
tiburones y medusas.

"Espero gue no suene demasiado exis-
tencial, pero ¢no es mas importante

Lara ahora tiene la habilidad de esprintar, una habilidad
que puede usarse tanto bajo el agua como en cualquier
otra superficie. Asi que, con ese pedazo de tiburén ace-
chéandola, mas vale que empiece a darle al sprint.

Lara se mueve con mas suavidad que en los juegos anteriores, gracias a la captura de movimientos en lugar de ani-
maciones cerradas. También puede davar una garra en una pared y deslizarse por ella a un drea mas baja.

sentirse libre que serlo?”, pregunta Linds-
trom, refiriéndose a la forma en que el
mar abierto estd implementado en el
juego. Aungue Lara puede avanzar en
cualquier direccién, cuando alcanza los
confines del drea de juego se gira y nada
de vuelta: “Cuando existen limites, o
haces que sean logicos o intentas no enfa-
tizarlos para dar sensacién de apertura”,
explica. Los controles bajo el agua son
ahora 3D, con lo que Lara se limita a
nadar en la direccién en que esta inclina-
da, en lugar de necesitar los controles de
ascenso/descenso de juegos anteriores.
Aparte de sus armas, la heroina viene
equipada con una cadmara digital, cuyas
fotos pueden guardarse y compartirse con
otros mediante la web de Underworld.
Lindstrom hizo una demostracion del sis-
tema lanzandole una granada adhesiva a
un tiburén y fotografiando la explosion.

Todas las armas pueden ser usadas en el
agua, aunque el alcance de la pistola es
solo de dos metros y medio.

La tarea de Lara de encontrar la entra-
da a una tumba bajo el agua va a resultar
mas facil gracias a su PDA (todavia no im-
plementada en la versién que vimos), que
enviara sefiales de sonar para dibujar un
mapa 3D del area, mostrando oberturas
escondidas por la vegetacion.”La mayoria
de los puzles de exploracion en Un-
derworld contienen multiples elementos y
no hay que resolverlos en un orden deter-
minado”, explica Lindstrom. Algunos de
dichos puzles tienen méas de una solucion,
pero es mas debido a la légica en la que
se basan que a que hayan sido disefiados
para ello. "Si una cadena desgastada
puede romperse de un tiro, ¢no servird
igualmente utilizar una granada?”,
se pregunta Lindstrom. g

PLATAFORMA 360, DS PC, PS2, PS3, Wil

DISTRIBUCION: EIDOS
ESTUDIO: CRYSTAL DYNAMICS
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: INVIERNO

Una de las mayores inno-
vationes de Underworld

- es su uso a los QTE o, mas

bien, lo gue han hecho
para quitarlos. En su
lugar se han incluido los
momentos adrenalinicos,
en los que ef tiempo se
frena para darles a los ju-

- gadores una oportunidad

desalvaralaradeia
muerte. “Recibe un chute
de adrenalina, crece el

© ritmo de sus latidos, el

tiempo plerde velocidad,
la camara cambia para
ofrecer una buena vista
de la situacién y el juga-
dor tiene pleno control de
Lara para escapar de la si-
tuacién”, explica
Lindstrom. Una buena
manera de implicar mas
al jugador en la accion.




PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: DEEP SILVER
ESTUDIO: GSC GAME WORLD
ORIGEN: UCRANIA
LANZAMIENTO: AGOSTO

de que habia poco que
hacer con el dinero.

Stalker: Clear Sky

GSC vuelve a Chernobyl para hacer realidad lo que
prometié cuatro afios atras, pero ¢es demasiado tarde?

lear Sky es otra vuelta de tuerca al
c concepto del "juego ideal” que

tiene el director de RR.PP. de GSC
Game World, Oleg Yavorsky: uno con un
mundo totalmente libre, dirigido por la IA
y centrado en el realismo. Su predecesor,
Shadow of Chernobyl, era un montén de
ideas innovadoras que chocaban unas con
otras, derivando en una molesta tensiéon
entre libertad y guién. Con 18 meses de
desarrollo mas que el primer juego y los
beneficios de DirectX 10, Clear Sky es una
extraordinaria segunda oportunidad de lo-
grar semejantes ambiciones.

Las mejoras mas evidentes se centran
en el motor grafico: Yavorsky nos mostré
el area inicial del juego, un poblado decré-
pito. Los modelados y las texturas son mas
detallados que en el original, y esta ilumi-
nado con rayos crepusculares, y eso con
una version DX9 del juego (también sera
compatible con DX8). Una demostracion
posterior sobre los efectos DX10 que GSC
aplicara al juego mostraba humo y vapor
volumeétricos con propiedades fisicas (se
formaban remolinos al mover objetos y
fluir sobre los mismos) y “superficies con
humedad dinamica”: escenarios que se
mojan con la lluvia, formando charcos,
pero permanecen secos al cubrirlos. Todo
se afiade al aroma que desprende Stalker
a naturalismo totalmente dilapidado, todo
para darle un aspecto mas realista a la
Zona. "Queremos cefiirnos a los escena-
rios fotorrealistas para que todo parezca
auténtico”, dice Yavorsky.

TN

Puedes optar por comprar alianzas con otras facciones del juego, aunque logicamente
eso arruinara las relaciones con tus aliados anteriores. Esto anima a la exploracién para
conocer los motivos y cultura de otros habitantes de la Zona.
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Entre las mejoras mas intrinsecas del
juego destaca el desarrollo del sistema
Alife, que gobierna las acciones de los
animales y los PNJ del mundo, en un in-
tento de reforzar la accién de los usuarios
dentro del mundo. Clear Sky prefiere cen-
trarse en las luchas de poder entre cuatro
facciones: cada una tiene su propia base,
su trama y sus personajes propios; subir
escalafones de poder da acceso a misiones
mas participativas, y si ayudas a tu faccion
a aumentar su importancia conseguiras
mayores y mejores escuadrones y un nd-
mero mas amplio de puestos avanzados
en todo el mundo, muchos de los cuales

El sistema ALife modela las migraciones animales y
marca ciertas regiones como habitats naturales de
ciertas especies, pero también estaran en otras zonas.

Cada faccion tiene en su base areas en las que el juga-
dor puede acceder a minijueges como una zona
Deathmatch o un campo de tiro. Los jugadores deben

< volver a las bases cuando terminen las tareas.

puedes adquirir pasando por ellos. El per-
sonaje protagonista contara en muchas de
sus misiones con la compafia de un es-
cuadrén de lo mas competente, capaz de
tomar avanzadas ocupadas por facciones
enemigas o por criaturas errantes sin de-
masiadas indicaciones. Aunque hay cierto
peligro de que semejante autonomia
pueda restar importancia al papel del
usuario dentrc del juego, aumenta la sen-
sacion de que tienes vida a tu alrededor.

Pero, aunque GSC ha trabajado mucho
para que Clear Sky fluya con naturalidad
en un entorno natural, contiene ciertos
anacrenismos que otros titulos de mundo
abierto ya han dejado atras hace tiempo.
La Zona todavia no ha conseguido ser un
contexto continuo, sin costuras. “Hemos
tenido que optar por la carga de escena-
rios. El problema es que tuvimos que
escoger entre el detalle o la continuidad
—asegura Yavorsky—. Tenemos muchas
geometrias y detalles complejos, v si hu-
biéramos querido entornos continucs
tendriamos que haberlos sacrificado”. La
interfaz sigue teniendo una gran impor-
tancia, con las esquinas de la pantalla
llenas de informacion y las misiones distri-
buidas a base de cajas de texto.

Estos saltos técnicos atras no hacen
mas que recordarnos que Clear Sky tiene
pisandole los talones a un titulazo como
Far Cry 2, un juego con muchas de sus
mismas metas pero con una interfaz mejor
integrada, lo que nos hace preguntarnos
si quiza no es demasiado tarde para inten-
tar desarrollar el juego que Stalker
deberia haber sido inicialmente. %



Siren: Blood Curse

Una nueva visita a este pueblo maldito puede arrojar algo
mas de luz, aunque la mayor parte siga en tinieblas

pesar de todos los cambios imple-

mentados en esta revision de

Forbidden Siren —aquel notable
survival horror de PS2—, lo cierto es que, a
lo largo de todo el proceso, lo notable ha
sido su occidentalizacion. Siren nos pre-
senta un elenco de personajes estereotipado,
y podremos controlarlos a todos. Al
menos los que sigan vivos.

La estructura episodica de Siren sacrifi-
ca, en uno de sus rituales jugables, la
libertad que le precede por el espectaculo
narrativo, pilar de las series televisivas.
Acompanado de un ya clasico “anterior-
mente en Siren..." y “en el préximo
episodio...”, los capftulos descargables
desde PlayStation Network piden a gritos
ser continuados por su siguiente. Una fér-
mula no innovadora en su contenido,
pero si en su continente,

capitulos con la nifia son dignos de mencién.

Los personajes son una excusa para presentar diferentes
modos de juego, algo que hace unico cada episodio. Los

Visualmente, una mirada cercana
puede llegar a ensuciar la experiencia, con
texturas sacrilegas y poligonos que dan
miedo. No obstante, la oscuridad y los
efectos de luz logran crear la ambienta-
cion que siempre ha side marca de la casa.
Los exteriores no dejan de ser meros pasi-
llos por los que es dificil perderse —siendo
este hecho més acentuado adn por la pre-
sencia de un preciso mapa-y el efecto de
ruido, pese a enturbiarlo todo, resulta co-
herente con el género.

Los nuevos anadidos mezclan el sigilo
caracteristico de la serie con accion a
punta de pistola. No se ha querido arrui-
nar la experiencia con un puntero. Lo mas
importante aqui es que cuanto mas cerca
esté de ti el shibito, mas facil seré que le
derribes. Pero, por otro lado, las situacio-
nes agobiantes han experimentado una

En ciertas situaciones ten-
dremos que escondernos
de los shibito. Llega a crear
tensi6n, aunque a veces el
proceso se simplifica dema-
siado: arrimate a todas las
paredes hasta que veas
aparecer una X y la pala-
bra: “Esconderse”.

La bisqueda del fotorrealismo facial en Forbidden
Siren se ha sustituido por caras mas poligonales. Son
menos realistas, pero mas acordes con el resto.

gran mejoria. Ahora podremos ver a través
de los ojos del shibito sin perder el control
del jugador, por lo que serd muchc mas
sencillo realizar trampas que nos permitan
avanzar. Aunque, dentro de esa simpleza,
hubiéramos preferido que el tutorial no
nos ayudara hasta el punto de parecer
una guia interactiva.

Una de las cosas que si ayudaran es el
sonido, protagonizado por el siempre
efectivo latido del corazon, que nos adver-
tira de la presencia de shibitos en las
inmediacicnes. Puesto gue no somos Sam
Fisher, la artimaria es aceptada.

Con todo, Siren sigue conservando
toda su personalidad y esa esquizofrénica
obsesion por el terror mas insano, con si-
tuaciones, sustos y persecuciones que
aceleraran el corazon del mas descuidado
y exigiran la concentracion del mas exper-
to. Con las aportunidades de la nueva
generacion a su alcance, ésta puede ser la
oportunidad del Japan Studio de Sony
para dar el empujon definitivo a una fran-
quicia en potencia, arreglar esos aspectos
toscos y aburridos del Forbidden Siren ori-
ginal y crear un baluarte en el género, tras
el desvio de los reyes del survival hacia
otras audiencias mas pobladas, sf,
pero mucho menos terrorificas. g

PLATAFORMA: PS3

DISTRIBUCION: SCE

ESTUDIO: JAPAN STUDIO

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: JULIO (JAPON), SIN
CONFIRMAR (EUROPA, EE.UU.)

Descargado y listo

Puede que Siren beba
mucho de esa corriente
que se instaurd hace unos
- afios sobre el contenido

. por episodios y que, a dia
de hoy, no ha llegado a
ser reconocida ni como
éxito ni como fracaso.
Pero, a diferencia de

' estos titulos, resulta inte-

resante verlo por primera
“ vez en PlayStation Net-
~ work, una plataforma
‘descargable para consola.

serie, la experiencia crece
cuando se hace esperar. Y
en este aspecto, Siren
cumple a la perfeccién.

-
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PLATAFORMA: 360, PC, P53
DISTRIBUCION: UBISOFT
ESTUDIO: UBISOFT ROMANIA
ORIGEN: RUMANIA
LANZAMIENTO: OTORO

Los aviones son unas bestias ruidosas,
pero HAWX ahoga el estrépito con una
cacofonia de ruidosas advertencias.

Tom Clancy's HAWX

Ubisoft se enfrenta a Ace Combat, pero éestd su ego
extendiendo cheques que su franquicia no puede pagar?

: | equipo que nos trajo Blazing An-
. E gels ha creado un shooter aéreo
que espera hacer caer a la serie
Ace Combat de los cielos con una descar-
ga de fuego de artilleria de 20 mm marca
Tom Clancy. En el evento Ubidays tuvimos
la oportunidad de subirnos a la cabina del
piloto y defender el cielo de Rio de Janei-
ro. Al parecer, en otras misiones tendras

PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: UBISOFT
JDI0: UBISOFT SHANGHAI

ORIGEN: CHINA
LANZAMIENTO: OTORO

que enzarzarte en combates que habias
visto previamente desde tierra en otro
juego de Clancy, GRAW 2.

La ciudad de Rio resulta asombrosa
desde el aire pero, como todos los juegos
de pilotaje, las texturas a nivel del suelo
son mucho menos admirables que cuando
las ves a gran altura. En lo que mas se di-
ferencia de sus contrincantes es en su uso
de guia de asistencia, aqui llamada Enhan-
ced Reality Systerns. En modo asistido, el
punto de vista se coloca en la cabina o
sobre la cola, marcando a los enemigos al
estilo GRAWY, limitando la maniobrabilidad
a evitar las pérdidas de control, incluso di-
rigiendo la interceptacion de
determinados objetivos a través de una
serie de aros sobrepuestos a la interfaz.

Eso si, si sales del modo asistido el
punto de vista se aleja a gran distancia, y
ya no se centra en ti ni se gira con los mo-
vimientos de tu ahora pequefio avién.
Aumenta tu maniobrabilidad, permitién-
dote ejecutar giros cerrados para evitar los
misiles enemigos, o esquivar el chogue
contra una montafa con una elevacién

Tom Clancy’'s EndWar

Llega el fin del mundo como lo conocemos,

pero no nos importa... tanto

= | afo pasado visitamos Shanghai
i para ver y jugar una version casi
completa de EndWar. Que el tiem-
po transcurrido haya sido invertido en
equilibrar y ajustar este juego de estrate-
gia indica lo importante que es este titulo
para consagrar a este estudio de Shang-
hai, pero también porgue supone un
punto de apoyo para la franquicia Tom
Clancy, pues une las ficciones desplegadas
en Ghost Recon, Rainbow Six, HAWX e in-

Al ver el juego en los Ubidays pudimos comprobar de
primera mano la habilidad de EndWar para tratar con
una amplia variedad de acentos, pero una voz en es-

paiiol provoce fallos en el sistema de control.

cluso parece que Splinter Celf en un
holocausto apocaliptico.

Los programadores han pasado mucho
tiempo mejorando el sistema de érdenes
por voz en el gue se basa el acercamiento
consolero del juego. El afio pasado, End-
War solo fallaba muy de vez en cuando a
la hora de interpretar nuestros balbuceos,
pero ahora incluso esos defectos se han
pulido. Palabras como “refuerze” se han
eliminade del diccionario del juego y se
han reemplazado por otras que son mas
faciles de reconocer, como “despliegue”,
al menos en la version inglesa. Otras orde-
nes se han combinado de forma intuitiva,
de ahi que las unidades de infanteria tre-
pen automaticamente a los vehiculos
blindados cuando se les indique a ambos
que se muevan hacia el mismo objetivo.

Pero incluso con el grandisimo funcio-
namientc del sistema de drdenes por voz,
hay otros aspectos en los que EndWar
tiene que mejorar mucho. Graficamente,
el juego ha progresado desde que lo
vimos por Ultima vez, pero no es para
nada atractivo visualmente: las imagenes

La dema nos permitit pasar bajo las axilas del Cristo

Redentor de Rio, y los siguiente: pi ten
C mads me os reales que sobrevolar.

brusca. Con la vista fija de esta forma casi
estatica, parece un shooter 2D, pero sin el
estorbo de esa reducida sensacion de pro-
fundidad, aumentando la percepcién de
los peligros inminentes. Claro que el poco
tiempo que jugamos nos indicd que lo
mejor es cambiar constantemente entre el
modo asistido y el libre, lo que introduce
un giro interesante en este estereoti-

padc género. g

La camara ha pasado por muchas mejoras, y ahora te
da mas libertad para asomarte a las esquinas.

mostradas a la prensa, incluidas las que
estan en esta pagina, no son representati-
vas de la experiencia global. No ayuda la
perspectiva, que fija tu vista tras una uni-
dad concreta, y acerca las texturas y los
entornos demasiado como para resultar
cémoda. Todo ello se ha ajustado desde la
dltima vez que lo probamos para ofrecer
mas libertad al usuario, pero sigue siendo
demasiado restrictivo en comparacién con
la vista aérea de otros titulos de estrategia.
El mapa tactico cenital no ofrece la sufi-
ciente densidad de informacién como
para hacerlo efectivo a nivel de control:
los distintos tipos de unidad no son identi-
ficados como nada mas que nimeros
hostiles. Es cierto que la velocidad de con-
trol que permiten las érdenes por voz es la
baza ganadora de EndWar, pero espera-
mos que su jugabilidad demuestre

tener mucho mas que aportar. @



Skate It

Black Box reinterpreta su intuitivo
sistema Flick It para Nintendo

a teorfa del valle inexplicable no es
it L un fendmenao que se limite al re-
© trato de cosas organicas: se
produce tambien cuando creas un sistema
de control para cualquier instrumento o
herramienta virtual que imita la realidad y
ese control resulta extrano y produce re-
chazo en el usuario. El uso de la Balance
Board para controlar un monopatin seria
un ejemplo perfecto de ello.

Ahora mismo, Skate /f para Wii admite
varios controles: el Wiimando en si, o en
conjuncion con el Nunchaco o la Balance
Board. Claro que Black Box ha indicado
que le encantaria que se pudiera controlar
todo con este ltimo. Aunque imita gran
parte del control de un monopatin, es evi-
dente que saltar y girar es imposible con la
Balance Beard, lo que significa que ten-
dras que usar el periférico de alguna
forma poco intuitiva, seguramente termi-
nando con una confusa mezcla de
esquemas de control abstractos y directa-
mente representativos.

Los desarrolladores que lo mostraban
en un reciente evento de EA reconccian el

Facebreaker

EA se enfrenta cara a cara a series
como Punch Out o Ready 2 Rumble

un nuevo aspirante subiera al ring.
© Wii Sports nos dio una especie de
parche, pero EA es la que finalmente ha
revivido el género con un caricaturesco
juego de boxeo que espera atraer a los
adolescentes con un plantel de personajes
excesivos y una amplia cantidad de ma-
chague gratuito de créneo.

En un reciente evento de EA en Lon-
dres, el preductor Todd Batty dijo que los
héroes del juego se habian disenado
segun dos criterios: primero, debian ser

H an pasado ocho afos antes de que

<

riesgo, e insistian en senalar que la idea de
volcar todo el control sélo en la Balance
Beard era sélo eso: una idea. Ahora
mismo, el sistera de control es bastante
més accesible que su encarnacion para
360. Sosteniendo el Wiimando horizontal-
mente, lo inclinas a la izquierda o a la
derecha para ajustar tu direccion, levan-
tandolo y girandolo de varias maneras
para ejecutar saltos y trucos. Es casi dema-
siado facil, haciendo gue todo el reto del
juego se base en la posician y en el ritmo.
Parece, de momento, que la serie Skate ha
avanzado unos pasos adelante con esta
incursién en Wii, siempre que la Ba-

lance Board no se meta en medio. g

plausibles como mufiecos articulados, y
segundo, tenfan gue saltarse todos los es-
tereotipos raciales comunes a los juegos
de lucha. La existencia de un personaje
ruso llamado Molctov y un curandero que
responde por Voodoo parece que no han
tenido mucho éxito en el segundo punto,
pero, aun asf, el disefio de los personajes
del juego y su expresiva animacion tiene
un nivel gue lleva a realizar prototipicas
comparaciones con Pixar.

Tras la brillantez de sus graficos, Batty
prometia que las peleas serian tan accesi-

Los golpes bien ejecutados rellenan tu
barra de Breaker que, por cada seg-
mento completo, deshloguea un
ataque mas y mas potente.

Skate It se aleja de la ficticia ciudad de San Valona, que ha quedado desierta tras una serie de de-

PLATAFORMA: DS, WII
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: EA BLACK BOX
ORIGEN: CANADA
LANZAMIENTO: SIN DETERMINAR

B e

La version para DS, que tiene un notable
detalle visual, usa la pantalla inferior para
que des golpecitos sobre un monopatin, lo
que es una representacion 2D del movi-
miento de un stick analdgico.

sastres naturales, y lleva a los jugadores a dar la vuelta al mundo sobre sus monopatines,

El juego ha sido creado por el mismo equipo que hizo
Fight Night: Round 3, pero no esperes que se tome ni
mucho menos tan en serio como aquél.

bles como profundas. Lo cierto es que
parece que el usuario es alentado para
jugar continuamente al ataque, rellenando
una barra con los ataques consecutivos
que desbloquean los movimientos méas
destructivos de cada personaje. Sin em-
bargo, sea como sea el juego final, EA ha
dado con una estrategia ganadora al per-
mitirte ponerle tu cara a un boxeador, al
estilo Rainbow Six Vegas, para después
modificarlo con las herramientas de crea-
cién de personajes de EA Sports.

Batty lo demostré poniendo la cabeza
de Peter Moore en el cuerpo de un mono,
para después distorsionarlo para asemejar-
lo a ET. Lo que los desarrolladores esperan
es que, aparte de representarse a sf mis-
mos, los usuarios compartan sus
creaciones con el resto de jugones. g

e Sl el

PLATAFORMA 360, PS3, Wil
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: EA CANADA

ORIGEN: CANADA

LANZAMIENTO: SEPTIEMBRE (360,
PS3), NOVIEMBRE (WII)

Aunque parezca caricaturesco, Face-
breaker puede llegar a ser muy
violento. En los movimientos finales de
Ice éste golpea la cabeza de su enemi-
go contra la lona antes de sequir
acariciandole la cara a tortazo limpio.
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os mundos colisionan en Austin, Texas. Allf
los millonarios rodeados de tecnologia con-
viven con los granjeros y su ganado, y

media docena de MMQs compiten por dominar los
servidores con sus dimensiones paralelas. Con tantas
realidades alternativas superponiéndose, lo légico es
que algunos puntos se mezclen: por eso no Nos sor-
prende, al llegar al estudio Austin de Sony Online
Entertainment, nos reciban per Superman y Darth
Vader, aunque sea en forma de figuras de carton.
Estamos aqui por Superman. Durante los dltimos
dos afios, SOE Austin ha estado trabajando en silen-
cio en un nuevo MMQ, que tomaréa el mundo
bizantino de los cémics y los superhéroes para con-
vertirlo en DC Universe Online: un juego de accion
para PC y PS3, aunque esta Gltima requerira mas tra-
bajo. Desde Phantasy Star Online, ningtin otro
MMG ha conseguido triunfar en consola. Alli donde
los Final Fantasy, e inclusc su propio EverQuest, han




ol B e,

) Ex

.du.! R

DISTRIBUCION: SONY ONLINE ENTERTAINMENT

ESTUDIO: INTERNO (SOE AUSTIN)

ORIGEN: EE.UU.

LANZ

TITULO: DC UNIVERSE ONLINE
PLATAFORLIA: PC, P53
~MIENTO: 2009

e




Austin planea un intercambio con DC en el
que los personajes y argumentos nacidos
del juego funcionen en los comices y las pe-
liculas. ¢ Quién tendria los derechos? “Lo

fracasado, Austin pretende que triunfen los per-
sonajes enmascarados y con capa.

El universo DC tiene caracteristicas que lo con-
vierten en una licencia excelente para un MMO:
con 70 afos de historia y casi 4.000 personajes
en su haber (segtn el equipo de Austin), en cuan-
to a reconocimiento internacional esté a la par de
la Coca-Cola y la penicilina. Pero hay otras pecu-
liaridades que dificultan el trabajo. Por ejemplo, el
equilibrio entre personajes, con eternas discusio-
nes sobre si Batman podrfa ganar a Superman en
un combate, es todo un reto del disefio con po-
tencial para incluso romper el juego. Todo esto sin
llegar al tema de tomar lo que define a los super-
héroes (que son Unicos) y ponerlos en un mundo
en el que todos son iguales. De repente, la apues-
ta segura ya no parece ser tan segura.

Pero adn hay mas: no es la primera vez que
Austin cuenta con una gran licencia, y antes no
ha sabido manejarlas; ya sea en desarrollo, con
Star Wars Galaxies (un titulo que no ha sabido
entender lo que los jugadores querian encontrar
en un juego de Star Wars), coma en administra-
cion, con el poco interesante (y excesivamente
verde) Matrix Online que heredaron de Ubisoft.

Galaxies fue una experiencia de la cual el es-
tudio aprendié mucho, y aunque Austin sigue
orgulleso de como lo hizo funcionar a la larga (las
suscripciones son estables, y la comunidad estd,
en gran medida, satisfecha), no puedes evitar
sentir que es como el orgullo de un padre ante
ese hijo que ha conseguido dejar la metadona. El
juego tendria que haber sido enorme y no lo era.
Pero Austin esta convencido de aprender de sus
errores. “Hemos aprendido que tienes que ser fiel
a la licencia ~admite el vicepresidente de desarro-
lio, John Blakely-. Con Galaxies, teniamos una
vision de producto y la adaptamos a la licencia.

decidiran los abogados”, bromea Blakely.

MIEDO
ALAS cApAS

Si al director artistico, Michael
Daubert, no le gusta tener a
Jim Lee dibujando el arte con-
ceptual del juego, lo disimula
muy bien. Aunque tal vez se
deba a que tiene su propio
reto: hacer funcionar los dibu-
jos en las tres dimensiones.
Segun Daubert, “tiene que
haber una colaboracién entre
las 2D y las 3D. En los comics,
se hacen muchas trampas, y
por eso son tan dinamicos. No
quieres ver una imagen abu-
rrida, sino algo que destaque.
Por ejemplo: Jim trata a Bat-
man como dos personajes:
Batman y la capa de Batman.
Es parte del miedo que infun-
de el personaje. ;Como lo
representas en 3D? En las peli-
culas nunca se representa
igual de bien, asi que lo que
hacemos es recurrir también a
trampas. Nuestras capas se
basan en la fisica, pero tene-
mos mucho control de
animacion para hacerlas on-
dear espectacularmente”.




Luege los aficionados a Star Wars llegan y descu-
bren que ne es el juego que pensaban. Va de
mejorar habilidades y preparar listas de acciones”.

El equipo no quiere volver a tropezar en la
misma piedra. Blakely dice: “Con DC, lo primero
que hicimos fue plantearnos qué significa hacer
un MMO de DC. Tienes que sentir de verdad qué
significa ser un superhérce: si no lo consigues,
todo lo demés da igual”. Se podria alegar que el
City of Herces de NCSoft se ha adentrado ya en
este territorio, pero Blakely no esta de acuerdo:
“Heroes imita el marco de World of Warcraft. No
queriamos imitar un MMQO, sino crear un gran
juego de superhéroes, y necesitdbamos una con-
sola porque los juegos de superhéroes favoritos
de la gente suelen ser también juegos de consola.
Son mucho més directos”.

Pero Blakely admite que no se le ocurre nin-
gin MMO para consola que sea exitoso, ni
siquiera EverQuest: Online Adventures, titulo en
el que trabajé. “En el pasado, las desarrolladoras
han cogido los juegos de PC y, simplemente, han
hecho un port. Pero los jugadores de consola
quieren titulos rapidos y dinamicos”. Chris Cao,
el director creativo (gue tiene medidas de super-

< YiSIQUIERESIENERENTARTEINSUPERMA
TENESEUEETEYARACUESURJALA

La Batcueva sera como una zona para raids. El modelado fisico del juego implicara que podras pegarle una paliza al Caballerc Oscuro con su propio
cache. Austin pretende hacer crecer el mundo del juego para que esté al nivel de los excesos del universo DC. Tarde o temprano se saldra de la Tierra.

plica: “Minuto a minuto, es un juego de accion;
mes a mes, un MMO. A o largo de los meses, te-
nemos niveles para los amantes de los MMO, y
accién instantanea. No son contradictorios. Es
como el chocolate y la manteca de cacahuete:
quedard genial la mezcla”. Blakely esta de acuer-
do: "puedes ccnectarte durante 20 minutos,
ganar un combate, lograr un objeto, y desconec-
tarte. La diversién en un contexto de superhéroes
no radica en patear ratas”.

Resumiendo, no podras jugar como Batman,
pero si que podras encontrarte con él. Cao lanza

N2NG,

SGOUCIIENESIOUEIATACARIMETROPOSY

héroe, una mezcla entre Orson Welles y el Hagrid
de Harry Potter), coincide: “Un EverQuest con
capas no funcicnarfa en PS3. Tengo que ser capaz
de hacer todas esas cosas de superhéroe: volar,
coger coches, y dominar el escenario. Debemos
ofrecer accién entre las plataformas”.

El resultado es un juego con una estructura
particular, cuyo resultado deberfa ser una expe-
riencia unica para los jugadores de MMO: un
mundo persistente orientado a la accién. Cao ex-

En las zonas compartidas, los combates PvP
seran posibles sélo cuando un personaje au-
mente su nivel de "amenaza" armando
jaleo a otros jugadores, Esto impedira que
los bronguistas dominen el juego.

la pregunta: ”;Por qué no puedo jugar como Bat-
man? Porgue no es un juego de Batman; es un
universo, y Batman ya existe en ese universo. Lo
que importa es la historia del jugador. Aquf pue-
des impresionar a esos personajes o derrotarles.
Es interesante, pero de otra forma”.

Aungue es arriesgado, supone una solucion
pragmatica para ofrecer un MMO en un mundo
de personajes simbélicos. Para tener éxito, el
equipo de Cao debe lograr ofrecer la sensacian
de que pasa algo mas grande a nuestro alrededor,

b
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mas alla de las propias accicnes de cada jugador.
Sin duda, optan por un acercamiento global.
”¢Qué pasaria si, como villano, decides enfrentar-
te a Superman? —sugiere Cao—. No tienes que
esperar a que surja la guest en cuestion: ti te
pones a atacar Metropolis y a lanzar coches por el
aire. De repente surge un haz de luz azul y apare-
ce Superman. Eso es lo que gueremos. O, como
héroe, puedes ver como Lex Luthor apufala a Su-
perman con kriptonita, e intervenir”. Incluso sin
pensar en la licencia, la estructura que describe
Cao se antoja muy fresca para un MMO, sin reco-
leccion de pieles ni champifiones, y la posibilidad
de alejarte del guidn principal en un abrir y cerrar
de ojos. Cao dice: “No es Disneylandia. No es una
atraccion sobre Batman. Es DC: todo su mundo”.

Sin embargo, la mecénica de los MMO sobre-
vive a este encaje. Blakely dice: “Tenemos
bastante experiencia creando MMQs; esas bases
no van a cambiar”. “Tomemos come ejemplo los
niveles —prosigue Cao-. Sirven para que la gente
se sienta poderosa, En nuestro juego se trata de
ser poderoso, asi que sera un aumento de poder
bastante clasico. La diferencia es el tiempo nece-
sario para subir de nivel, y lo que implica hacerlo.
Tenemos un concepto llamado finalizacién cuali-
tativa. Estd en los juegos de skate: no se trata de
hacer el truco una vez, sino de lo bien que lo has
hecho. Cualquiera que quiera subir de nivel,
puede hacerlo de formas bésicas; pero si lo haces
con maestria, obtienes extras”.

Ademas de los niveles, el equipo promete que
también habra raids, quests y demas elementos
habituales ya en el género, pero tendiendo hacia
la inmediatez. Aungue sigue ahi el problema de
los superpoderes. Seguin Cao, “es evidente, Tie-
nes a Batman, que sélo tiene valor e ingenuidad.
Luego a Superman, que incluso ha alterado la ro-
tacién del planeta. Pero eso es pensar como un
disefiador de juegos més que como un guionista
de comics. La solucién es desmenuzar a los perso-
najes en sus poderes individuales: rayos laser o
volar, en vez de fuerza directamente, por ejemplo.
Te ofrecemos la habilidad de tener velocidad o de
utilizar objetos como armas, lo cual alimenta cuan
grande es el objeto que puedes coger; de este
modo, sabes que cuando afades puntos de expe-
riencia en el uso de armas, obtendras ese
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resultado y nada més. Se trata de crear una varie-
dad de poderes especificos”.

Es un acercamiento que deberia asegurar
un enfrentamiento divertido contra Superman
(con una mezcla de armas, rayos calorificos y
vuelo) sin que sea imposible derrotarle. Junto a
esto, el equipo esta planificando cuidadosamente
el uso de humo y espejos. Cao usa como ejemplo
a Black Adam, un mago poderoso: “podria des-
truir con facilidad el mundo, como en los comics.
No podemos equilibrarlo en el sentido tradicional.
En vez de eso, le utilizamos con sensatez: tienes
que enfrentarte a él en su guarida, el Templo de
Isis. Como es su hogar, no lo va a destruir, asi que
no usara todos sus poderes, sélo algunos”.

Junto a los ataques de poder, los jugadores
elegiran un método de movimiento, desde el
vuelo hasta las acrobacias. El equipo esta afron-
tando los poderes uno a uno, asegurandose de
que funcionan antes de pasar al siguiente. Ya
estan satisfechos con el vuelo, acaban de anadir
la velocidad (tras muchos quebraderos de cabe-
za), y la teletransportacion esté en lista de espera.

Combinando estas habilidades, te llegaras a
sentir especial en un mundo en el que todo el
mundo es especial, pero falta dar una solucién
completa al problema; Cao reconoce que no se
conseguird ocultar el problema ni con un gran
numero de adernos para el equipo que lleves.
“Lograr que el jugador se sienta especial se redu-
ce a tener una historia lo bastante buena. Las
histarias tradicionales de los cémics nos muestran
cémo se margina a los personajes con superpode-
res. No podemos tener esa historia. Por algun
motivo, de repente el universo DC se ve inundado
por millones de héroes y villanos nuevos: ;por
que? Lo que decimos es que, para lograr que te
sientas especial, ahora eres |a historia, y tienes
que descubrir por qué hay tantos como td. Y ave-
riguar como destacar sobre los demas”.

Crear un juego del tamaiio de DCUO es una
tarea impresionante, entre otras razones
porque, frente a otros MMOs de fantasia,
cada elemento artistico debe pasar por un
duro proceso de aprobacion.

Es dificil saber como funcionara esta historia
tan extensa, pero el juego deberia representarla
bien. Austin ha reclutado a Jim Lee, legendario
fundador de WildStorm Comics, como director
creativo ejecutivo. Devoto de EverQuest, el papel
de Lee es mucho mas importante de lo que los ci-
nicos podrian esperar. Cao nos cuenta: "Jim y su
equipo dibujaron todos los elementos del juego.
Al crear Metropolis, necesitamos de todo: conte-
nedores de basura, veletas, cosas que no
aparecen en las peliculas y los comics. jQué as-

EVIDEN

pecto tiene Gotham? Pues se lo preguntamos a la
gente que la dibuja cada dia”.

El escenario juega un papel central en el
juego. Al igual que el proximo juego de SOE
Seattle, The Agency, DCUO mezcla los grandes
escenarios comunes con lugares diferenciados,
aludiendo las zonas abiertas de WOW. De mo-
mento se han revelado dos zonas comunes,
Metropolis y Gotham, y no son pequenas.

Al jugar un rato en Metropolis, se hace evi-
dente que Crackdown ha influenciade a Austin
tanto como EverQuest. Propone el mismo enfo-
que en la fisica y la verticalidad, y pronto

De_scle la izquierda: John Blakely (vicepresidente de desarrollo), Michael Daubert (director artistico) y Chris Cao (director creativo). Ahora SOE esta
bajo el manto de SCE, y no de Sony Pictures. El equipo de desarrollo tiene a su dispesicion un completo apoyo al hardware de PlayStation 3.
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estaremas rompiendo parabdlicas y paseando por
las azoteas. Los aficionados a los cémics recono-

ceran las grandes avenidas, las luces doradas y los
rascacielos art déco, pero la jugabilidad recuerda
mucho a la Pacific City de Crackdown. Cao insiste
en que habra crimenes y distracciones por todos
lados y la mentalidad de Realtime Worlds de
“perder el tiempo por el escenario” deberia supe-
rar los problemas de contenido de otros MMOs.
Aungue estamaes jugando a la version para PC,
tenemos el mando de PS3, y resulta sorprendente

gANJUGARIUNIRATOIENIMETRG POLISYSE{HAGE!
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lo bien que ha sobrevivido el juego a la transicion
desde el teclado. Solo necesitas hacer clic en el
analogico derecho para volar, el gatillo derecho
marca un objetivo, y los movimientos ofensivos y
defensivos se adaptan a los botones principales y
a la cruceta, respectivamente. Parece que hay gue
recordar muchas cosas, pero resulta natural.

A Metropolis todavia le falta el flujo de peato-
nes que se incluird en posteriores versiones, pero
ya esta plagada de coches creados con el motor
Havok y farolas a las que subirte y romper; ade-
mas, es lo bastante grande como para acoger a
las docenas, mas que centenas, de superhombres
que poblaran cada servidor, permitiéndoles tanto
corretear por las azoteas buscando los mejores
escondites como hacerse con las avenidas para
echar unos partidos de fatbol con autobuses.

Dejamos Metropolis para ver los comba-
tes. Cao nos lieva a una zona PvP, el Templo de
Isis. DCUO no podria diferenciarse mas de la ma-
yoria de los MMOs con los frenéticos combates
cuatro contra cuatro. Es rapido y cadtico. Los
combos estan a la orden del dia: pueden conge-
larte en un bloque de hielo y, entonces, antes de
que te escapes, alguien coge ese blogue de hiel
y lo lanza hacia un espectador inocente al otro
lado de la sala. Cao admite: "mas que habilida-
des, estamos ofreciendo juguetes”. Blakely
anade: “en el estudio, la gente dice que, con las
cosas de hielo, los efectos de estado, y los objetos
para utilizar, hay muchas hazanas en el juego. Yo
creo que, bueno, que los superhéroes son eso”.




SOE Austin esta utilizando Kynapse para repetir con rapidez grandes trozos del
mundo del juego (debajo puedes ver una seccién de Metropolis. Metropolis
Park esta en el centro) y para poner rutinas de la IA (las secciones rojas de
abajo estan fuera del alcance de los peatones, por ejemplo).

BUSCANDO UN
ARGUMENTO

Es famosa la incapacidad de
los MIMIOs para afrontar el
complejo tema de conseguir
contar bien una historia; posi-
blemente, DCUO no es el
juego idéneo para hacerlo.
Cao dice: "la historia es impor-
tante, pero la espectacularidad
lo es todavia mas para esta li-
cencia. La historia es mas bien
un contexto. La verdadera his-
toria que tenemos se asemeja
mas a los deportes. Por ejem-
plo, ‘joh, vaya, hemos luchado
contra Metallo en su guarida,
y te lanzé a un contenedor de
acido y moriste!” Es como
cuando juegas al rugby: 't le
pegaste una patada al balon
por encima de la cabeza de
ese tipo y yo pude marcar un
touchdown’. Pero un fuerte
marco narrativo sigue ofre-
ciendo profundidad: ‘tio,
Batman se enfadé conmigo
anoche porque pedia ayuda y
yo me puse a hacer otra cosa’.
Es un arma mucho mas pode-
rosa que un ‘completé el arco
argumental de Batman'“.

La licencia DC se deja ver incluso a nivel técnico; la tiltima versién buena del
juego se [lama Fortaleza de Soledad, y a las versiones diarias se las apoda Kryp-
ton, "parque es como estar en un planeta a punto de explotar”, bromea Cao.

Llegados a este punto, el combate sigue ofre-
ciendo esa ligera sensacion de flotar que suele
acompafiar a los MMOs con el lag, pero ya se
estd luchando por evitarlo, gracias a las animacio-
nes bien medidas y los efectos todavia sin
terminar, y es un juegoe mucho mas visceral que
WOW o City of Heroes. La impresion que ofrece
es la de velocidad: todo, desde el movimiento ba-
sico hasta el frenesi de los combates, se mueve
con brio, e incluso en medio de una batalla dispo-
nes de solo unos pocos segundos para escapar o
asestar un golpe final. Las montanas de cuerpos
embutidos en trajes ajustados podria recordar
mas a Mystery Men que a la Liga de la Justicia,
pero los combates distan mucho de ser meras
pantomimas; incluso a estas alturas de desarrollo,
los enfrentamientos uno contra uno consiguen
equilibrar los poderes.

También se hace evidente la estructura libre de
las misiones. Aunqgue el templo es una zona PvP,
hay varias posiciones clave que te permiten obte-
ner ventaja de tus poderes durante la batalla. Sin
embargo, al ocuparlas llega Black Adam, duefio
del templo; y el juego cambia de ser un enfrenta-
miento uno contra uno a ser un encuentro contra
un jefe final. Esta en el guion, pero no se fuerza a
que ocurra, y si Austin consigue gue las misiones
sean tan vivas como ésta, serd un auténtico placer
en comparacion con las rigidas tareas de WOW.

Queda por delante un largo afio de desarrollo,
y muchas cosas gue Austin atn no ha desvelado,
como el pago, la integracion de Home, y algo
mas tentador: un sistema de alter-egos con un
desarrollo mucho més lento que permitira la crea-
cién de objetos. Pero nuestra partida nos deja la
esperanza de que los mundos persistentes logren
arraigar en las consolas. Como minimo, aunque
estamos jugando con un Sixaxis, DCUO es un
MMO sélido y reconocible, y los Gnicos ajustes
han tenido como fin adaptarse mas al jugador de
consola que a las limitaciones del hardware. El
juego es mas rapido, més fuerte, mas bonito y, tal
vez, algo més ridiculo que sus iguales para PC;
pero esc no quiere decir que le falte profundidad
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o que se hayan obviado los pequefios matices.
Cao y su equipo quieren que la gente jueque 20
minutes y consigan algo, pero también quieren
que alguien juegue durante varias horas seguidas,
y nos han mostrado planes para aventuras de in-
vestigacion mas elaboradas que desencadenaran
raids en varias localizaciones sorprendentes.

“Ya lo hemos hecho antes —rie Blakely cuando
le preguntamos si le molesto que Microsoft can-
celase Marvel Universe, alegando la incapacidad
para competir—. No creo que Microsoft haya re-
suelto cémo regresar & los servicios de
suscripcion. Es muy dificil crear estos juegos, y
luego hacerlos funcionar, y luego que funcionen y
den beneficios. Desde que estoy en SOE, hemos
obtenido beneficios cada afno; a veces ha sido di-
ficil, pero lo hemos logrado”.

Aungue sigue habiendo mucha competencia;
desde la propia Sony, con The Agency, y desde
NCSoft, quien también ha elegido la PS3 como
plataforma para los MMOs de consola. Y, obvia-
mente, en PC esta el WOW. "WOW tiene su
propio ritmo, pero si te fijas en el pablico al que
intentamos llegar, no buscamos lo mismo —dice
Blakely—. Espero que logremos ampliar el pablico
de los MMOs afadiendo el publico de la accion”.

Blakely y Cao confian en su juego. No estan
seguros de que vaya a ser un éxito instantaneo,
pero sf de que tienen lo que hace falta para tra-
bajar en él hasta gue se convierta en lo que su
publico quiere. Repetimos que SWG es un buen
ejemnplo: siguieron apoyandolo cuando estaba en
su peor época, y cinco ancs después de su lanza-
miento, el nimero de suscriptores sigue
aumentando. Tal vez la mejor baza de Austin no
sea Batman y Superman. Mas bien, es algo que
ambos aprecian: la sabiduria de la calle y
una determinacién férrea. g

DEMASIADO PODER

Los jugadores que estén acos-
tumbrados al crecimiento
exponencial de sus poderes en
los MMOs se sorprenderan al
ver todo lo que tienen de par-
tida. Elegir volar no implica
que empieces a saltar y vayas
mejorando; mas bien, te toca
empezar a volar y subir el nivel
de movimientos y ataques es-
pecificos en el aire. “El viaje de
los héroes de fantasia es muy
diferente al de los superhéroes
-dice Cao-. La fantasia supone
empezar con harapos y acabar
siendo rico. El viaje de los su-
perhéroes es mas interno;
empiezas con ciertos poderes y
aprendes a usarlos”.

La velocidad del combate implica que los
jugadores deben escoger sdlo cuatro habi-
lidades en cada enfrentamiento. Recorrer
sin fijarte la lista de opciones habitual de
los MMOs seria abocarte a la derrota,

EREVISTEA A
NMIEE]

¢Puede contarnos algo de su pasado como
jugador, especialmente su relacién con Ever-
Quest? Nos han dicho que en su época fue
uno de los grandes jugadores habituales.

Sin duda. Empecé a jugar a £Q el mismo dia del
lanzamiento y pude ver coémo los servidores del
mundo se cafan una y otra vez por el exceso de
gente. Pero era tan divertido que no podias hacer
sinc maldecir en alto mientras intentabas volver a
conectarte. Jugué mucho en varias guilds, y acabé
siendo parte de la primera tanda de niveles 50 en
mi servidor. Gracias a eso pude formar parte de
las primeras raids Nagafen y Vox. Mi perscnaje
era un paladin y logré ser el primer épico de mi
servidor en la época, cuando sélo habfa una clase
con épicos. Persiste en mi memoria como uno de
los juegos mas envolventes porque, al igual que la
vida real, muchos jugadores de la época descono-
cian todavia gran parte del mundo y como
funcionaba el juego. Ahora, con todas las webs
con guias para jugadores y todos los afadidos
que ves come en World of Warcraft, y los desa-
rrolladores dandote toda la informacion a la que
no tenfas acceso antes, puedes ver o que hay
entre bastidores, por asf decirlo. Asl los juegos se
parecen méds a la serie de calculos que son, y
menos a un mundo virtual que imita la vida real.
Echando la vista atrés, sin duda £Q fue uno de los
juegos mas extremos, con todo eso de matar y
robar, los cadaveres, las penalizaciones de expe-
riencia por muerte, etc., pero a mi me encantaba.

¢ Qué grado de participacion ha tenido en el
proceso creativo de DC Universe Online?
Tengo dos responsabilidades en DCUO. En primer
lugar, soy el director creativo ejecutivo de DC en
el juego; soy los ojos y los cidos de DC en el
juego. Queremos que se represente el tono y las
sensaciones del UDC y que consiga ser un hibrido
inmejorable del MMO tradicional y el juego de
accion en primera persona para consola, asi que
meto la nariz en todos los aspectos del juego.
Bueno, salvo en el aspecto técnico. No sé dema-
siado sobre como se crean técnicamente estos
juegos, solo sé que necesitamos la tecnologia
para insuflar vida en el mundo [se rie]. Esto quiere
decir que tengo entrevistas con los creativos y
puedo opinar sobre la jugabilidad, el argumento y
el arco en el gue deberia moverse el juego. En se-
gundo lugar, guio el equipo en mi empresa,
WildStorm, para crear todo el arte conceptual
para el juego: todo edificio, traje, vehiculo y en-
torno proviene del equipo de dibujantes de cémic
del més alto nivel que he reunido en WildStorm.
Talentos como JJ Kirby, Carlos D'Anda, Michael
Lopez, Livio Ramondelli, Eddy Nuriez y Oliver
Nome. Creo que el resultado va a sorprender.

¢Ha aprendido algo sobre su forma de dibu-
jar, trabajando en este proyecto?

Oh, cielos, si. Tantas cosas que seria dificil enume-
rarlas. En serio, dibujar comics y desarrollar y
refinar un estilo para videojuegos son dos anima-
les diferentes. Como artistas 2D que trabajamos



Jim Lee dejo huella en los X-Men de
Marvel. En 1992 cre6 Wildstorm. En
1998, Lee vendio Wildstorm a DC.
Desde entances ha trabajado en 5u-
permany All Star Batman and Robin.
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con versiones impresas, contamos con muchos
lujos, como la posibilidad de dibujar a los perso-
najes con distintos tamafos y proporciones,
seguln el impacto que queramos crear. Poder ele-
qir la luz, el &ngulo y la composicion de la imagen
es parte integral de cdmo la gente define su estilo
artfstico. En el mundo de los videojuegos no tie-
nes semejante control. Lo tienes, pero en ello
influye lo que incluyes en el cadigo y lo que el
usuario hace para jugar con su personaje, modifi-
cando varias configuraciones de video, etc. Dado
que las figuras se mueven y tienen menos tama-
fio en un monitor normal que en una pagina
impresa, algunas proporciones y elementos estilis-
ticos de mi trabajo se pierden en la pantalla, asi
que tienes que ser mas audaz con algunas de las
formas. Es come adornar el escenario: para traba-
jar en monitores hace falta un trabajo mas
intensc para obtener el mismo impacto emacio-
nal que consigues en las versiones impresas.

Desde su primer comic hasta el ultimo, se ha
observado un cambio en su estilo. ;Ha vuel-
to a cambiarlo para este juego?

Si. Cuando dibujas a un personaje varias veces,

del juego que puedan llegar a funcionar en
los comics y las peliculas?

No acabarfa nunca de enumerar todas las veces
gue hemos creado algo genial para el juego y
luego contactamos con Dan Didio [vicepresidente
ejecutivo y editor del universo DC] y perfecciona-
mos el modelo, el entorno o el traje para utilizarlo
en la futura continuidad del UDC. Del mismo
modo, Dan nos ha pedido que revisemos algunos
iconos de DC para utilizarlos en el juego y en los
cémics. Y, por supuesto, podemos unir los even-
tos principales de DC y trasladar las historias del
mundo del juego y hacer que tengan lugar al
mismo tiempo. Las posibilidades son muchas y
muy emocionantes, como podéis imaginar.

Su arte es particularmente expresivo, sobre
todo con cosas como la capa de Batman. ¢Ha
sido capaz de reproducir este mismo senti-
miento de expresionismo en el juego, donde
no puede elegir el mejor dngulo y demas?
En realidad, les pregunté a los chicos encargados
del aspecto técnico si podiamos tener capas que
cambiasen de longitud segun lo que ocurriera en
el juego, y me miraron como diciendo: “;Esta
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las opciones que tomas en cuanto a estilo son
cada vez mas refinadas y directas en tu cerebro.
Basta observar los primeros dibujos de Mickey
Mouse o de Los Simpson y compararlos con su
aspecto actual; se ve una evolucién y un cuidado
con las lineas y las formas gue no existia antes.
Mi representacién de Batman cambid durante los
dos afos o asi que trabajé en Hush, y otra vez en
los dos afios de All Star Batman and Robin. Y si, si
se comparan mis primeros arquetipos de cuerpo
para DCUQ con las versiones finales, creo que se
ve el crecimiento y el aprendizaje: como se tienen
que crear los personajes para que sus miembros
no colisionen con otras partes de sus cuerpos;
cémo |os personajes se encogen cuando la cadma-
ra estd sobre sus hombros; cémo conseguir que
las espaldas y los traseros sean mas llamativos,
porque, a fin de cuentas, es lo gue ves todo el
rato mientras juegas [se rfe].

¢Tiene esperanzas de una profunda relacién
entre el juego y la propia DC, con elementos

loco?” [se rie]. Hemos perdido esa habilidad y la
posibilidad de utilizar un escorzo intenso, pero a
cambio ganamos movimiento y sonido. Ambas
son herramientas poderosas; tener un zumbido
en los laboratorios Star o un goteo incesante de
agua en Arkham Asylum, con una risa siniestra de
fondo. Asi que aprendes a crear ambientacién y a
representar la escena utilizando otras herramien-
tas distintas a las habituales en |a versién impresa
en 2D. Ultimamente he estado pensando en las
paletas de color y texturas y como trasladar las
que utilizamos en los cémics al mundo 3D, por-
que, en cierto modo, las herramientas que
tenemos a nuestra disposicién en los videojuegos
son demasiado poderosas. Todo empieza a pare-
cer igual porgue todo el mundo explota al
maximo el “realismo”; pero para mf empieza a
parecer todo un poco genérico. He estado pen-
sando en formas de trasladar lo que creamos en
los cémics al mundo 3D, para unir el realismo al
estilo y el aspecto de los comics en 2D. Os

avisaré cuando sepa como lograrlo [se rie]. g
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liff Bleszinski estaba en la Game
Developers Conference de este ano,
tumbado en una cama del Clift Hotel
de San Francisco junto a dos conejitas de
Playboy, preparado para una entrevista,
cuando tomo la decision: iba a dejar a un
lado el alias de CliffyB. No en vano, el disefa-
dor jefe de Epic ya tiene sus 33 anitos, y esta
al frente de Gears of War 2, posiblemente el
lanzamiento estrella de Microsoft para Xbox
360 para finales de este afio 2008. “Estaba
harto de que mi nombre sonase como el de
Marky Mark -nos cuenta cuando nos reuni-
mos con é| en el espacioso estudio de tres
plantas de Epic en Cary (Carolina del Norte)-.
He madurado un poco, tio. Toca dejar atras
las cosas de crios y tomarse las cosas un poco
mas en serio”. Sin embargo, parece que no
ha renunciado a su amor por’la accion san-
grienta. Lo explica todo en esta entrevista.

:Qué mensaje le queria transmitir a la
industria con Gears of War?

Que los shooters en tercera persona pueden
ser divertidos. Que buscar cobertura puede
ser divertido. Y que las historias de los juegos
pueden ser sencillas y divertidas sin necesidad
de meterle escenas de video de cuatro horas.

¢Gears 2 atraera también la atencion?
Creo que Gears 2 va a causar un cierto impac-

|

to en la industria, pero en la manera en la
que la gente creard sus juegos, mientras
éstos sean superventas con unos cuantos
momentos en los que la jugabilidad varie un
poco. Llevamos la idea de un gran éxito ve-
raniego al siguiente nivel. Creo que la gente
va a acabar agotada al llegar al final del
juego. Va a ser un viaje alucinante.

El sistema de cobertura y el cooperativo
de la primera entrega fueron muy influ-
yentes; ;les cogid esto por sorpresa?
Pero ¢no deciais que Gears no innovaba?
[Hace referencia, con una sonrisa, al analisis
de EDGE aparecido en el nimero 9, un 8/10]
Pues, tio, ha sido una gran sorpresa, pero al
mismo tiempo es como asumir que estaba-
mos haciendo un shooter y que es raro que
los hombretones con armas vayan uno justo
al lado del otro. ;O no es asi? Parece como si
a la gente |e disparasen, encontrasen cober-
tura, esperasen a que cesase el fuego, y luego
devolviesen los disparos, etc., etc. Me halaga.
Todo el equipo se siente halagado. Pero sigo
creyendo que estamos retocando muchas

|
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cosas en Gears 2 para lograr que el sistema
de cobertura sea todavia mejor, para conse-
guir que funcione exactamente como la
gente espera que lo haga. Va a ser algo fres-
co, intuitivo y que respondera muy bien.

¢Fue dificil sacar cosas de Gears 1 para
conseguir lanzarlo a tiempo?

George Broussard, de 3D Realms, suele decir
que eliminar caracteristicas permite lanzar
juegos, pero que hay que saber cuando toca
parar de cortar. Me hubiese encantando in-
troducir en el juego todas las criaturas y
armas que formaban parte del concepto ori-
ginal, pero estas creando el mejor juego que
puedes con X personas en Y meses y con Z
délares. Esa es la realidad del desarrollo. La
parte positiva es que el jugador podra ver
muchas mas cosas de los Brumack en Gears
2, y matar a muchos mas.

Cuando se eliminan cosas porque se les
echa el tiempo encima, ;qué hacen con
ellas? ;Se adaptan al siguiente juego?
No necesariamente. El Brumack de Gears 2







cuenta con muchas mejoras; su nivel de deta-
Ile ha aumentado de forma expanencial

con respecto al primero. Pero el primer jefe
final del original sera un enemigae mucho
mas habitual en la continuacion. Viene a ser
el ciclo habitual en un shooter, ;no? Que

los jefes finales aparezcan con mayor fre-
cuencia en posteriores entregas.

Durante el desarrollo de Gears 1_;sabian
que tendrian la version para PC para
convertir al Brumack en un combate ju-
gable contra un jefe final?

No estabamos seguros del todo. Pero quere-
mos apoyar al PC, asi que sabiamos que
teniamos que anadir contenido adicional, por
lo que no sélo anadimos este combate contra
jefe final, sino que incluimos todo un nivel
completo; era una secuencia de unos 15 mi-
nutos que tuvimos que cortar del original y
que convertimos en una experiencia de dos

La primera entrega de
Gears salo pudo sugerir la
historia. La continuacion
deberia atar los cabos suel-
tos: con suerte, se develara
la identidad del padre de
Marcus Fenix.

horas a través de una planta eléctrica. Mu-
chos de los jugadores online aseguran que es
uno de sus niveles favoritos.

iPrefiere trabajar en juegos que sean
innovadores a nivel técnico?

Creo que la innovacién es algo peliagudo.
Puedes innovar mucho en un juego, si vas a
hacer un juego al estilo de Shadow of the Co-
lossus, o puedes utilizar una férmula ya
existente e innovar dentro de ella. Gears 1, es
un shooter, si, te enfrentas a monstruos y tie-
nes a tipos duros, pero ademds tienes un
sistema de cobertura, correr con la cdmara al
hombro, el cooperativo integrado en la histo-
ria... Todo ello son cosas que parecen haber
inspirado a los desarrolladores y son muy in-
teresantes. Me gusta innovar. Es interesante
que, junto a las innovaciones, tengas una ver-
sion pulida de lo que ya existia antes.

:Diseno y tecnologia van de la mano?
Sin duda. Por ejemplo, el equipo de progra-
macion se saca de la manga la tecnologia
fraccionable, y entonces tenemos que encon-
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trar el modo de introducirla mas en los
niveles. Junto con el motor llego el sistema
de multitudes, y entonces tuvimos que retro-
ceder y ver donde podiamos incorporar esas
multitudes asombrosas: ‘¢ Coémo podemos uti-
lizarlo mas?* Debes tener clara la idea de lo
gue estas haciendo, pero también debes ser
lo bastante flexible como para ajustarlo.

Habéis eliminado los QTE de Gears 2.
:Qué otros topicos del disefo os gusta-
ria erradicar de los juegos?

Las escenas de video. Deberian tener una lon-
gitud concreta. Si duran mas de cinco o diez
minutos, es en plan: ‘;estas de broma?’.

ZIncluso en juegos como la serie Final
Fantasy, por ejemplo?

Tio, no quiero dar nombres. Me gustaria ver
mas modos cooperativos integrados en la his-
toria donde el segundo jugador sea un
personaje y no un mero clon del personaje
principal. Cada vez mas juegos se adentran
en este terreno, como Army of Two. Detesto

_ "“EL CONTEXTO ERA IMPORTANTE EN DOOM. SI
SOLO HUBIESE SIDO FRANK CONTRA ALIENIGENAS
GRISES, NO HUBIESE SIDO TAN ATRACTIVO”




Ver como un personaje viene corriendo hacia
mi en un shooter en tercera persona. Siempre
lo he odiado. Marcus cubre la retaguardia. Si
un tipo tiene un arma y viene corriendo hacia
mi y yo voy a disparar, entonces él tiene (o[U]]
darse la vuelta porque si no me dispararia a
mi. Nunca me ha gustado eso.

¢Qué importancia tienen las escenas co-
reografiadas en Gears 2, a diferencia de
la jugabilidad, que es inesperada?

Gears sigue un modelo de reloj de arena, en
el que el jugador llega a un campo de batalla
abierto; como en Gears 1, que teniamos el
combate en East Barricade Courtyard, en
donde el jugador aparece y puede coger el
rifle de francotirador o la lancer, y tiene a su
disposicion un montén de formas de acabar
con los enemigos de esa zona. Una vez se
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han eliminado los objetivos y el camino vuel-
ve a estar libre, pasa a una zona nueva. Tal
vez se divide la cooperacion. Tenemos zonas
mas abiertas en Gears 2, pero no es un juego
con un mundo abierto por el que vagar libre-
mente, como en GTA. Tenemos un mundo
abierto en lo que respecta al combate y a las
diferentes armas y enemigos.

:Como afecta a la jugabilidad este énfa-
sis puesto en la gran escala?

Lo mas dificil es lograr que el jugador tenga
claro cual es su objetivo principal cuando hay
tantisimas cosas ocurriendo a su alrededor.
Por ejemplo, cuando secuestran el camion,
hay que dejarle claro al jugador que tiene
que dispararle al conductor. Intentamos dejar
frente al jugador todos los objetos a los que

Gears 2 no se avergiienza
de abusar de machos hor-
manados, algo que resulta,
hasta cierto punto, encanta-
dor; no podemos evitar
emocionarnos ante la idea
de duelos de motosierra.

oy
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tendria que enfrentarse mientras el camion
sigue avanzando hacia €l, y |as chispas atraen
sumirada. Y el botén de punto de interés,
que se puede pulsar para ver qué sucede. Y
también dislogo de apoyo, que dice: ‘esto es
lo que haces’, y tienes que repetirlo unay
otra vez, Ese es el mayor reto de todo esto.

¢Por qué es tan importante la historia en
un juego que se basa en hombres que
matan monstruos con grandes armas?
Porque el contexto es importante. El contex-
to era importante en Doom. Cuando jugué a
Doom pensaba que era genial porque logra-
ba hacerme sentir como un marine
norteamericano gue se enfrenta a las huestes
del Infierno. Si fuese sélo Frank, de Detroit,
contra alienigenas grises, no hubiese sido tan

atractivo. El narrador del principio recuerda a
todo el mundo que lo que esta en juego es |a
humanidad. Ese es el futuro hacia el que
avanzan los videojuegos, en lo que respecta
al contexto. Hasta en la pelicula de Transfor-
mers te importaba si Shia LaBeouf conseguia
a la chica o no. Todavia esto da mucho juego.

iEsta Dizzy influenciado por haber esta-
do en Carolina del Norte diez afios?

La influencia del sur, ;verdad? Creo que Dizzy
va a dividir a los usuarios. Algunos lo van a
adorar, otros lo van a odiar. Pero ;sabes qué?
Todos lo van a recordar y van a hablar de él,
a diferencia de McGenérico, un tipo al que
nadie recuerda. Mola verle en el multijuga-
dor con el gran sombrero de cowboy puesto.

iSera mas sangriento que el anterior?
Hay un poco mas de gore que en el primero.




Hay mas de detalle en la sangre en las pare-
des, y hay nueves movimientos para la
motosierra, pero estoy mas emocionado con
la relacion entre los miembros del pelotén.
Me gusta ver las nuevas frases de Cole y
como Dom busca a su mujer. Espero que el

gore no deje todo esto en un segundo plano.

_ {Como afectan las mejoras del Unreal
Engine 3 a la experiencia de Gears 2?
Que los escenarios se destruyan poco a poco

Gears of War 2 pretende anadir elementos dinamicos a la cobertura tales como escudos, sean de metal o de carne. Sin embargo,
todavia no sabemos si este altimo tipo llegara al multijugador. ;A que seria vergonzoso que te utilizasen asi? Los trailers han
mostrado oleadas de enemigos, pero hay que ver si participaran en combate o permaneceran en el fondo del escenario.

es una gran decision de disefio, porque no
queriamos que los jugadores destrozasen
todas las posibles coberturas en un nivel.
Puedes acabar con mesas y armarios y cosas
asi, pero destruiras poco a poco la cobertura
en la que estan tus rivales, para poder verles.
Si lanzas una granada a la pared, ésta explo-
ta y salen volando cascotes por todos lados.
Intentaremos asegurarnos de que los barriles
de propano explosivos estén situados cerca
de restos que exploten bien. Son el tipo de
cosas en las que los creativos tienen que
coger la tecnologia y exprimirla al maximo.
Para el nuevo mapa multijugador, ambienta-
do en un rio, hablé con el artista, ya que
antes era una zona de agua plana; en cuanto
tuvimos la nueva agua animada que se
mueve cuando la atraviesas, la introdujimos.

£Qué importancia tiene el online?
Increible. La gente compra el juego por los
graficos y el modo para un jugador, pero son
fieles a él por el multijugador.

£Como ve la situacion del PC actual?

Es curioso, porque me citaron diciendo que el
PC vivia un estado de confusién y acabo con-
virtiendose en "el PC estd muriendo...”

, “LA GENTE COMPRA EL JUEGO POR LOS
GRAFICOS Y EL MODO PARA UN JUGADOR, PERO
SON FIELES A EL POR EL MULTIJUGADOR"

Simplemente, el PC esta siguiendo su propio
camino. Todavia se veran muchos juegos nue-
vos para PC. Acaban de anunciar un nuevo
Crysis [Warhead] . Nuestro motor sequird bri-
llando en PC. World of WarCrafty Los Sims
siguen siendo intocables en PC. Se verd como
evolucionan hacia otras formas unicas de
juego, como a través de Facebook, juegos
web, mods y cosas asi. Su fin no esta cerca.

Su trabajo en Gears, creando shooters
con un fuerte componente multijugador

pensados para consola, ;podria estar
afectando a la posicion del PC?

Yo no diria eso. Nos hemos aliado con Micro-
soft porque nos ayudan a hacer un juego
mejor y luego lo promocionan mucho. La
Xbox 360 tiene millones de jugadores y, cada
vez que lanzas un juego para Xbox, funcio-
na en todas las maquinas. Ahi se encuentra
ahora mismo el dinero de marketing. No
basta con hacer un gran juego; necesitas el
apoyo del marketing.

£Cual es la posicion de Epic para afron-
tar los cambios que esta atravesando el
mercado de los videojuegos en PC?
Estamos trabajando en ello. Hace poco nos
hemos unido a la PC Gaming Alliance. Tene-
mos un pasado y le tenemos carifio al PC.
Queremos que la gente siga jugando con él.
Bien sabe Dios que |la gente esta todo el dia
en YouTube, Facebook y la mensajeria instan-
tanea, y como hombres de negocios, nos
encantaria gue su dinero se destinase a nues-
tros juegos y que jugasen con ellos.

iCree que Epic esta haciendo un buen
trabajo para equilibrar el negocio del
motor 3D y el del propio desarrollo de
videojuegos?

Si. Ofrecemos un gran apoyo a nuestros so-
cios y, gracias a ello, han salido juegos tan
buenos como Army of Two, el nuevo juego
de Bourne, Mirror’s Edge, etc. Pero también
trabajamos en juegos que obtienen buenas
criticas y se venden muy bien, y vamos a se-
guir haciéndolo.

.Echa de menos los dias en que Epic tra-
bajaba en mas tipos de juegos?

Ya he superado mi época de hacer juegos con
conejos, ;vale? Nos gustan nuestros juegos
3D con todas esas cosas grandes, épicas y ci-
nematicas. No nos llaman Juegos
Pezquenines; somos Epic Games (Juegos Epi-
cos), tio. Tenemos que seguir siendo grandes,
ir alo grande, o irnos a casa. Y eso es lo

que estamos haciendo. %
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llegar al mercado, y Masahiro Sakurai, crea-

dor de Kirby, y Satoru Iwata, el hombre que
después presidid Nintendo, buscaban inspira-
cién. Segun nos cuenta Sakurai, “estabamos
analizando aquella maguina misteriosa, y
pensabamos: ';como vamos a hacer algo
para ella?’ Lo que destacaba en aquel hard-
ware eran los cuatro puertos para mandos,
asi gue pensamos que un juego para cuatro

usuarios era lo mas interesante. Luego, se nos
ocurrié el concepto: un titulo en el que un ju-

gador coge al otro y lo lanza o patea hacia el
espacio, tirandolo de una plataforma”.

A partir de esta idea basica, Sakurai e
Iwata dedicaron fines de semana y tardes en-
teras a crear un prototipo de Kakuto-Geemu
Ryuoh (Juego de lucha del Rey Dragdn). " Por
entonces jugaba con Softimage, asi que hice
el modelado y la animacion, e lwata-san se
encargd de la programacion. Entre los dos, lo
hicimos”. El prototipo contod con el apoyo de
HAL, “pero faltaba algo —prosigue Sakurai-.
Necesitabamos una caracterizacién; y de ahi
surgié la idea de que lo ideal serfa contar con
los personajes Nintendo. A fin de cuentas, se
trataba de una méaquina de Nintendo”. Sin
duda, ayudd a dicho acuerdo que lwata y
Sakurai se sacasen de la manga una demo sin
el permiso de Nintendo (ver el recuadro de la
pagina 61), pero, pese a todo, el juego cono-
cido como Juego de lucha del Rey Dragdn y
Battle Royale para Cuatro Jugadores empezd
a tomar forma como Super Smash Bros.

Sin embargo, a pesar de la presencia de
las licencias Nintendo, habia ciertas dudas

sobre si el juego llegaria a ser un superventas.
Se creia que seria mas un titulo de culto que
un éxite; lo que se vio reflejado en los presu-
puestos para desarrollo y marketing. Segun
Sakurai, “Nintendo no creia que fuese a ven-
der mucho, no. Asi gue cuando se puso a la
venta no tuvo demasiado apoyo”. De hecho,
Super Smash Bros iba a ser exclusivo para el
mercado japonés; pero, nada mas llegar a las
tiendas en enerc de 1999, empezd a vender
un gran numero de copias y se prepard ense-
guida su lanzamiento norteamericano (Europa
tuvo que esperar casi un afic). Aunque no
profundiza en el tema, Sakurai afiade: “Siem-
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pre supe que si llegaba a manos de los
jugadores y empezaba el boca a bocay... no
es dificil de jugar, ;verdad? Si llegaba al mer-
cado, podria adquirir su propio ritmo. D
Siempre crei en ello. Y asi ha sido”. e
Y de qué manera. Las estimaciones de
ventas mas conservadoras aseguran que la
serie ha superado con creces los 16 millones
de copias en todo el mundo. Super Smash
Bros Melee ha sido el juego que mejor ha
vendido en GameCube (en Japdn se ha vendi-
do una copia por cada tres consolas) y, hasta
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la fecha, Super Smash Bros Brawl ya habia
vendido cinco millones de copias en el mundo
antes de su lanzamiento europeo.

Crear juegos que sean accesibles para
todos es muy diferente a hacer juegos senci-
llos, y Smash Bros puede confundir incluso a
los criticos méas augustos: ¢tiene “uno de los
sisternas mas profundos e innovadores de
cualquier juego de lucha” o “es una porgue-
ria y acaba resultando monotono”? La
respuesta de Sakurai ante la acusacién de ser
un machacabotones es sorprendente (rfe y le-
vanta las manos): culpable. “Sin duda, es algo
que esta ahf y que es importante, y que guie-
ro mantener en la serie. Puede que seas mejor
que yo, pero quién sabe. Igual tengo suerte y
consigo ganar; y eso es algo esencial —dice,
antes de coger un mando de GameCube y
agitarlo—- "Puedes hasta considerar que este
gran boton verde es tu botdn de dnimo. Lo
pulsas, lo pulsas, lo pulsas: jsiiiiiiii! Resulta
atractivo para méas usuarios, aparte de los ju-
gadores habituales”.

Es importante poner de relieve que Saku-
rai también quiere recompensar a los
jugadores habituales, como queda patente
cuando jugamos contra él. Cambia entre va-
rios personajes (“depende del humor que
tenga”) y se inclina hacia adelante antes de
empezar a golpes por todas las esquinas. Cu-
ricsamente, Nintendo no quiere que
mencionemos el resultado de los combates
que disputamos; valga decir que Sakurai co-
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noce bien su juego. También esta claro que,
pese al mal habito de nombrar al director
como Unico responsable de un juego, Sakurai
se muestra critico con la serie Smash Bros. Es
timido ante la importancia que le da Ninten-
do ahora a la serie y, por extensién, la que le
da a él mismo {contesta a una pregunta sobre
el cambio de expectativas con una analogia
sobre el numero de poligonos: 200 en N64 y
2000 en GameCube), pero es un indicador
claro del deseo de Iwata de que Sakurai diri-
giese al equipo de Super Smash Bros Brawi.

Es una historia interesante: Iwata, que por
aquel entonces ya era presidente de Ninten-
do, anuncié el juego en el E3 de 2005 sin que
lo supiese Sakurai. “Fue una sorpresa —dice
Sakurai~. No sabfa nada. Escuché el anuncio y
pensé: ‘Bueno, vale..." Luego tuve reuniones
con lwata-san en las que me dijo que todo lo
relacionado con este titulo pasaria por mi”.
Iwata asegura que sélo querfa tantear la posi-
bilidad de sacar un Smash Bros con juego
online para Wii, pero la necesidad de contar
con un nuevo titulo lo acabé convirtiendo en
un anuncio oficial.

“Tras el anuncio, tuvimos una reunién en
un hotel ~prosigue Sakurai-. Parece que, en
aguel momento, lwata-san tenia en mente
pedirle a HAL que lo hiciese, o a algin equipo
de desarrollo interno, pero para que fuese
parte de la serie, decla que yo tenia que estar
involucrado”. Llegados a este punto, un em-
pleado cercano interviene educadamente en
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la conversacién para decir que Iwata llegd
| 5 mas alla y dijo que si Sakurai no firmaba,
“seria mejor simplemente coger la versidn de
% GameCube y afadirle un modo online”. Pese
a esa valoracion de la empresa de videojuegos
mas importante del mundo, no hay ni rastro
. de vanidad en Sakurai.

Mientras avanza la conversacion, se
hacen evidentes las cualidades de Sakurai que
aprecia Nintendo. Al crear el concepto, dice:
“El primer paso seria darte cuenta de que es
un error dar tu primer paso como desarrolla-
dor. Tengo gue quitarme la cabeza de
desarrollador y pensar con la cabeza de juga-
dor, porgue tan pronto como empiezas a

A
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pensar como un desarrollador estas tomando o
una ESpede sia

el camino incorrecto”. Cuando la discusion se ¥

adentra en el terreno de los personajes, nive- massg“i:.!ei existente T)ergona;es
les y trofeos de Smash Bros, insiste en que p:l’ms ocurrio utiliza iso de Ninten
“se trata de lo que el titulo necesita (lo que es el prototip® i
divertido para jugar, lo que es divertido para Mario. 2
jugar con gente, lo que es divertido para ver
jugar), y obviamente estan mis recuerdos de
lo que he jugadc a lo largo de los afos”.

Pero el lado tedrico de Sakurai se alia con
un gran sentido comercial: la web Smash Bros
Dojo, gue se lanzé para ofrecer actualizacio-
nes sobre Brawf a medida que se acercaba su
lanzamiento, fue una de las mas grandes in-
novaciones de marketing de videojuegos de
los dltimos tiempos, elevando las expectativas
de los jugadcres hasta lo més alte. Sakurai
dice: "Esa era la idea. Es algo de Jo que esta-
mos orgullosos y que formaba parte desde el
principio del primer plan de disefo. Era mi
proyecto personal: queria tener todos los idio-
mas en la pagina, y varias actualizaciones por
semana; pero cuando vimos la reaccion de la

“ES UN ERROR PENSAR COMO
DESARROLLADOR, TIENES QUE PENSAR
CONCABEZA DEJUGADOR”

sin perm!

gente, supimos que tenian que ser diarias.
Me parecio algo muy vivo”. El Dojo dejo de
actualizarse en abril, y consiguié tener en un
punto 7.150.000 visitas en una semana.

Tras el éxito de publico y critica de Brawi,
la serie se ha convertido en piedra angular de
la divisién de juegos de Nintendo, y sin duda
va a seguir adelante (Sakurai dice en algun
momento que la DS serfa un hogar perfecto).
Insiste en que, aunque esta satisfecho con la
recepcion de Brawl, "yo nunca le daria la
maxima puntuacién; hay muchisimas ideas y
conceptos que no se han incluido. Cuando
veo el juego, pienso: ‘ojala hubiésemos inclui-
do eso’, u ‘ojald pudiésemos hacer eso otro’.
Pero o haces lo mejor que puedes”. A pesar
de sus protestas, Brawl es, posiblemente, lo
mas completo que la serie Smash Bros puede
dar utilizando su modelo actual, ;Hay alguna
posibilidad de mejora? “Hemos puesto
mucho para esta entrega; hay 39 personajes,
y si hago una nueva entrega y los subiese a
50, ¢seria mejor? No, no habria diferencias”.

En el futuro habra peticiones de que Saku-
rai regrese a la serie que le ha consumido casi
todas las energias durante su Gltima década
como desarrollador. ”Si los usuarios y la gente
de todo el mundo... si piden y necesitan una
entrega nueva, estaria interesado en hacer
otra. Pero tendria que haber nuevos retos; un
gran cambio para la serie: una gran diferencia
con respecto a las bases del juego”, admite.
Pero hay algo que no cambiard mientras
Sakurai esté al mando: Smash Bros seguira
siendo un machacabotones. Y, en los juegos
de lucha, posiblemente sera el mejor
machacabotones del mundo. g
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Los + jugados de Edge

Race Driver: Grid

Se tarda algo en adaptarse a Grid
después de los graficos de GTAIV.
Pero Codemasters ha hecho que

enchufarse a una pared de cables

sea una recompensa en si-mismo.
360, PS3, CODEMASTERS

Mario Kart Wii

Se acabaron las sesiones de sofa
medio borrachos. Nos encanta
cambiar las birras por zumo de
manzana ante un juego que re-

sulta tan adecuado para nifios.
Wi, NINTENDO

WorldShift

Estrategia combinada con peleas
en las que tienes que contar onli-
ne con tus compareros
humanos. Imposible no viciarse.
PC, FXINTERACTIVE

Todo sobre los dltimos juegos que han salido

Una pregunta con trampa
0

¢Donde estan

— g=pasi al principio de Alone in
i Clthe Dark, Edward Carnby
se encuentra con un pro-
blema. Hay un autobus justo al
borde de un precipicio, a punto
de caerse, y tiene que atravesar-
lo. No esta muy claro lo que hay
que hacer cuando das unos cuan-
tos pasos por el interior. Cuando
uno por fin se da cuenta, la solu-
cion no sélo es elegante, sino
que ademas favorece al contex-
to. Es un puzle excelente, ya que
utiliza las habilidades de Carnby
de una forma nueva que provie-
ne del propio mundo del juego.
De manera similar, en Ninja
Gaiden /I, Ryu Hayabusa se en-
cuentra una puerta cerrada
cuando termina de cargarse a un
grupo de ninjas, una puerta que
un hombre con sus armas podria
derribar de un soplido, pero en
la que debes usar una llave. Aqui
no hay un momento eureka; sim-
plemente hay que mirar
alrededor para darte de bruces

con el cofre que contiene la llave.

¢Por qué se incluyo esto en el
juego? ;Para queé sirve, salvo
para forzar al jugador a que ex-
plore un entorno mayormente
lineal una vez mas? El verdadero
puzle en Ninja Gaiden Il es aca-
bar con los enemigos,

s rompecabezas de toda la vida?

Con Resident Evil 4 Capcom podria estar
burlandose de una de sus practicas favoritas:
encubrir los puzles mas superficiales con
ridiculas artimafas. Como cuando Leon le
$aca un 0j0 a uno de los jefes para pasar un
escaner de retina

adaptandose y maximizando las
habilidades de Ryu. La llave, por
el contrario, parece una reliquia
de juegos pasados, algo que se
incluye porque... porque siempre
ha habido puertas cerradas en
los videojuegos.

Resident Evil tiene muchas, y
utiliza un intrincado juego de lla-
ves que dictan la ruta a seguir
por la mansién, lo que hace que
se convierta en un escenario
mucho mas real, en lugar de un
entorno lineal. Pero el truco a
veces se lleva demasiado lejos,
forzando la situacién al hacerte
volver atras justo al final. Segura-
mente no fue casualidad que se
incluyeran puzles de este estilo
(gque no encajaban muy bien en
el mundo de Dante) cuando Hi-
deki Kayima, veterano de la
serie, dirigid Devil May Cry, que a
su vez influencio a Ninja Gaiden.

Alone in the Dark se merece
nuestro reconocimiento. El ejem-
plo del autobus es sélo uno de
los muchos puzles que parecen
nuevos. Y probablemente sea
esto a lo que se refiera el térmi-
no “nueva generacion”. Quitar
lo que es inservible, lo que esta-
ba ahi porque siempre ha estado,
y hacer que lo funcional sea
tambien divertido. g
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Ninja Gaiden Il
360

Battlefield: Bad Company
360, PS3

Alone In The Dark
360, P52, P53, PC, WII

Age of Conan:
Hyborian Adventures
PC

Robert Ludlum’s
La Conspiracion Bourne
360, PS3

Buzz! El Multiconcurso
PS3

Final Fantasy Crystal
Chronicles: My Life As A King
wil

Opoona
wil

Baroque
PS2, Wil

Top Spin 3
360, PS3, DS, WII

Beijing 2008
360, PC, PS3

TV Show King
wii

La llamada de Cthulu: La
Oscuridad Interior Libro 1
MOVILES

Ridge Racer
MOVILES

Namco Arcade Golf
MOVILES

Setena de pentuacion e EDGE:

tro, 5 = cinco, 5 = sei
8 = ocho, 9 = nueve, 10 = diez.
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NINJA GAIDEN Il

PLATAFORMA: 360 LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO: 64,95 &
PRODUCCION: MICROSOFT GAME STUDIOS ESTUDIO: TEAR NIRLIA

~ &) ay algo invariable en los videojue-
H l gos; el "Game Over” y el

"Continue?”, las dos caras de
Ninja Gaiden If. Cémo reacciones a lo se-
gundo dice bastante respecto a cudnto lo
estas disfrutando. Jugando con Ninja Gai-
den 1, morirds de formas terribles muchas
veces. Mas de cien. Y si lo juegas en el
nivel dificil, posiblemente miles. Itagaki te
ensefara a no morir en el intento, pero te
va a llevar un tiempo considerable,

Pero no te importara. Porque el nucleo
de Ninja Giden Il es una interpretacion casi
perfecta de su concepto. Su sistema de
combate estd ajustado en un equilibrio
entre ataque y defensa, la agresividad de
sus enemigos impide que uses trucos ba-
ratos y su tremenda cantidad de armas
esta diferenciada hasta el extremo. El
motor de lucha no tiene rival en el género,

Ryu sigue teniendo magia Ninpo, en
cuatro diferentes variedades, que te
pueden salvar el culo en méas de un
momento complicado.

El motor de lucha no tiene rival en el
género, y hace parecer a God of War un
espectaculo exagerado

y hace parecer a DMC4 una oportunidad
perdida y a God of War un espectaculo
exagerado. Es rapido, vibrante, luce fan-
tastico y recompensa par dominarlo.

Las siete armas de Ryu tienen sus pun-
tos fuertes y sus diferentes efectos en tu

Siempre esta presente el medidor
de combos, aunque con menos

que” te permite desatar una lluvia
de golpes sin mucho problema.
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mérito porque la “Ultimate Techni-

El combate a distancia tiene bastante presencia en el juego —aunque de tus cuatro armas de proyectiles sélo el

\

arco apunta manualmente-, y en los niveles de dificultad mas altos, acabas apretando los dientes al apuntar.

movimiento. No es que las guadanas sean
lentas y las espadas rapidas; es mas como
se emplean en combate: el Lunar Staff
golpea a los enemigos con un arco de
180°, pero te deja al descubierto por
atras, el Kusari-gama (una guadana con
un peso conectado por una cadena) causa
dafos a todo lo que te rodea, pero com-
promete la defensa de Ryu.

Las armas y sus variantes pueden ser
impresionantes, pero los enemigos lo son
aun mas. Los movimientos de cada unc se
aprenden bastante rapido, aunque no hay
patrones fijos de ataque, asf que no pue-
des identificar cuando o cémo van a usar
sus habilidades —y cada una de ellas re-
quiere un contraataque diferente—. Esto
hace que el combate sea una variante

hyper-rapida del piedra, papel o tijeras.
Los primercs niveles te adiestran en res-
ponder. Tu primer enfrentamiento es con
cuatro ninjas, que es lo mas sencillo que
te vas a encontrar en NGIl; el segundo
combate es contra ocho, el tercero, con
ocho en un espacio cerrado, y asi.

Este aspecto de NG/l puede ser pasado
por alte. Y siendo éste uno de los juegos
triple A més dificiles disponibles actual-
mente, es demasiado facil para los
novatos morir al primer espadazo. Pero el
juego pene mucho cuidado en introducir y
presentar sus mecanicas y complejidades
gradualmente al jugador gue se compro-
mete. Al final del primer nivel ya has
luchado contra los tres tipos basicos de
ninja en diferentes combinaciones de ta-
mafo y variedad, y ya estards preparado
para progresar hasta los siguientes 13 ni-
veles repletos de enemigos tan
espectaculares como raros. Seguiras mu-
riendo muchas veces, por supuesto, pero
la paciencia e inteligencia sobre como ata-
car los puntos fuertes del rival es siempre
la via para sobrevivir.

Existe muchisima variacion en enemi-
gos y escenarios. Desde los ninjas mas
normales equipados con katanas hasta
dragenes lanzadores de bolas de fuego,
aprendices de Hulk y guerreros escorpion,
con espadas como manos. Los Drones, de
tres metros de altura y con un cafion
como un brazo y una sierra mecanica por
otro, son de los mejores. Los niveles varfan
desde castillos feudales a pantanos, o
desde lo mas alto de un rascacielos al in-



Las contras son las técnicas mas importantes que debes
aprender: son espectaculares y, aparte de bloquear ata-
ques, te permiten cortar extremidades. Si te quedas
quieto con la guardia normal, eres carne de katana.

framundo, y, de alguna manera, logran
cohesionarse todos como parte de un
mismo mundo —aunque sea ridiculo— mas
que como fragmentos inconexos. Solo el
tinel subterréneo carece de imaginacion,
no asi de texturas del estilo de PS2.

(Es entonces el mejor juego de este gé-
nero que se haya creado? No, porgue el
combate tan brillantemente comprendido
acaba decepcionando por una pobre im-
plementacién de las caracteristicas basicas.
La cémara de la que nos quejabamos en el
Ultimo vistazo a la preview, no ha cambia-
do: muchas veces pierde la pista de Ryu y
éste acaba atascado en alguna pared y
oculta enemigos que te atacan sin saber de
dénde ha llegado ese sablazo. También hay
puntos ciegos en el juego, particularmente
en cuestas y poleas, donde el sistema de
combate parece incapaz de funcionar a su
nivel. Aparecen puzles sin sentido, con tar-
jetas para abrir puertas y tablas de piedra.
Hay un momento en un combate contra un
jefe final que incluye una explosion con un
disefio realmente malo. Y, con todo, mejor
no digamos nada de |a historia, que se su-

Poder mutilar y desmembrar a los enemigos afade un elemento tactico, ya que los
desespera: a pesar de haber perdido un brazo, éste todavia intenta atacarte.

Sin logros para
el Team Ninja

Es decepcionante ver como
poco inspirados y sosos estan
los Logros en un juego aban-
derado de 360. Son una de las
mejores adiciones que Micro-
soft ha hecho a los
videojuegos de consola, y titu-
los como PGR4 han
demostrado su verdadera po-
tencia motivando a los
jugadores. Ninja Gaiden I, tris-
temente, tiene Logros muy
malos: uno por completar cada
nivel, otro por completarlo en
cada nivel de dificultad, otro
para la primera vez que usas
un movimiento después de ha-
berlo incorporado, etc. Hay
uno que es bastante gracioso,
"Espiritu Indémito”, que se
otorga por completar el juego
siete veces usando cada vez un
Unico arma. Estos Logros piden
tiempo més que habilidades, y
son de un tipo criticable. NGII
se los merecia mejores.

ponia iba a tener mas importancia que en
el primer Ninja Gaiden.

Es innegable que estos fallos pasan \ Yo Los efectos de iluminacién son preciosos,
factura, pero es importante incidir en que = : - . § sobre todo la tormenta eléctrica que des-
nunca afectan a la grandeza del combate. ¥4 R carga en Nueva York -arriba a la .

: ] izquierda—. Aparecen unas ligeras ralentiza-
Para bien o para mal son parte de la expe- : ciones cuando hay muchos enemigos, un
riencia, aunque haya que luchar fallo que se agradece en dosis pequefias,
constanternente contra los malos habitos ¥a que te permite admirar las animaciones.
de la cdmara. Ninguno de ellos es un error
fatal en el disefio, pero viniendo del Team
Ninja, y con la experiencia y nivel que han
demostrado en la franquicia, poca excusa
tienen en su defensa. Pero acabarla dejan-
do un mal sabor de boca realmente habria
sido hacerle a Hayabusa un flaco favor.

Ninja Gaiden Il es un juego fascinante
y tremendamente rejugable que muestra
cémo el equipo de Itagaki tiene un don
por encima del resto de estudios que tra-
bajan en el género. Y también muestra
algo més amplio: cuande hablamos de vi-
deajuegos hardcore, se dice que Microsoft
necesita a este tipo de usuarios para triun-
far. La verdad es que titulos como este

demuestran que son los ha_trdcore gamers El juego tiene el modo repeticién “Cine Ninja”, pero parece que se ha incluido en el Gltimo mo-
los que necesitan mas a Microsoft. el mento. Su filtro de vieja pelicula granulada que puede seleccionarse, es mucho mas de agradecer.
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BATTLEFIELD:

BAD COMPANY

PLATAFORMA: 360, PS3 LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
PRECIO: 69,95 « DISTRIBUCION: EA ESTURIO: DICE

Como morir en el modo para un jugador
solo supone una larga caminata, puedes
sacrificarte para conseguir un objeto y
reaparecer con €l en tu poder.

~~ == n algln punto durante su desarro-
; El llo, el modo para un jugador de

Bad Company sufrié ese misterio-
so proceso alquimico que transforma las
promesas en decepcion. No es que no sea
un titulo competente; pero de DICE se es-
pera algo minimamente especial. Se
mantienen muchos de los elementos que
anunciaban el potencial del juego, pero
estan recortados o reducidos: el motor
Frostbite te presenta los enormes escena-
rios habituales de esta serie de combates
masivos, pero luego te lleva por un cami-
no lineal mientras los atraviesas. Su
mundo esta enriquecido por coloridos per-
sonajes y un irreverente humor, peroc gue
poco aportan a la accion paso a paso. Los
escenarios son, en gran medida, destructi-
bles, pero de fisica impredecible; las
coberturas de aspecto fragil resisten inex-
plicablemente la fuerza de una granada, y
otras se evaporan. Luego te topas con un
pufado de decisiones de disefic que, aun-
que nunca estropean la campafa para un
solo jugador, te recuerdan constantemen-
te lo que podria haber sido.

Los anteriores intentos de afadirle un
modo para un jugador al género han re-
sultado ser una mera preparacién para la
oferta online. En esta ocasién, son tus
compafieros de escuadrén los que deben

Tu equipo controlada por la A no tiene grandes tiradores; tendras que parar un vehiculo y cambiar posiciones para
acabar con los enemigos. Por alguna razdn, cada vez que controlas el arma, parece apuntar en direccion contraria.

ofrecer una historia que dé personalidad
al modo para un jugador. Casi siempre lo
logran con éxito: un pufiado de delincuen-
tes potenciales del ejército norteamericano
para afrontar misiones muy peligrosas.
Pese a ser demasiado prototipicos, Sweet-
water, Haggart y Sarge son companeros
muy aceptables mientras atraviesas paises
ficticios de la antigua Union Soviética.

El apodo de este grupo de degenera-
dos, Bad Company, cobra sentido en lo
que se refiere a sus habilidades para el

combate. No hay interfaz para dar orde-
nes y dirigir sus movimientos; vagan a tu
alrededor, disparando, destrozando ale-
gremente tus intentos de rodear sin ser
percibido una posicion enemiga. Pese a su
gran resistencia, no dan nunca la sensa-
cién de que sean un equipo de combate.
Hay muchos momentos en los que desea-
rias que Haggart, el experto en
demoliciones, derribase un helicéptero o
estallase un tanque; mientras, ta podrias
asistirle haciendo otras cosas. Por su parte,

La punteria de los rusos es perfecta, y aciertan

El sistema de salud puede generar situaciones surrealistas: en dificultad normal, puedes sobrevivir de forma casi indefinida al bombardeo constante de un
helicaptero; tu vida dura lo suficiente como para que se recargue la jeringuilla y recuperar toda tu vitalidad. Por muy atil que resulte, se antoja algo absurdeo,
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en el objetivo desde el mismo momento en que
asomas la cabeza fuera de tu cobertura

los cobardes rusos buscaran refugio en
edificios, evitaran tus disparos y te flan-
quearan. Su punteria es perfecta, y
aciertan en el objetivo desde el momento
en el que asomas la cabeza fuera de tu
cobertura, aun incluso cuando un bosque
entero les dificulta la vision. Debido a los
sobrenaturales niveles de habilidad de los
Rojos, desentona mucho la decisién de
que tus aliados sean tan poco eficaces.
DICE intenta poner arreglo a esta heri-
da con un sistema de curacién demasiado
genercso; pero su ejecucion termina pre-
sentando problemas propios (ver
recuadro). En un intento similar por redu-
cir la dificultad, DICE ha optado por
reapariciones instantaneas: en vez de ha-
certe regresar a un punto de control
anterior, la batalla prosigue mientras resu-



El motor Frosthite puede crear
algunos escenarios memorables, Bad
Company se basa demasiado en
repetir elementos, pero aun asi haras
un alto para admirar la vista.

Pese a que se decia que podias ignorar las drdenes e ir
adonde quisieses, Bad Company resulta ser bastante

lineal; es sélo que el pasillo es mucho mas amplio. Pero si
sales de la zona prescrita, te acribillaran a balazos.

citas. Los que has matado permanecen
muertos, y vuelves a empezar a una cierta
distancia del combate y con la misma mu-
nicién que tenias al morir. Es una
propuesta osada, aungue extrana, que no
estd del todo bien implementada, ya que
a veces te deja a kilometros de la batalla
sin municion ni medic de transporte.
Ambos sistemas tienen mucha mas razon
de ser en el multijugador, modo que, pese
a los esfuerzos de DICE, sigue siendo el
punto fuerte de la serie.

En este modo, se deja a un lado la
mezcla de herramientas y armas y se recu-
pera un sistema de clases similar al de las
anteriores entregas de Battlefield; y, al
igual que en esos juegos, es una experien-
cia equilibrada y con un ritmo. Tardas mas
en recuperar tu salud con las jeringuillas, y
sélo las pueden utilizar ciertas clases; pero
puedes cambiar las bolsas de equipo que
definen la clase con las de los soldados
caidos. Estc permite suavizar la molesta
labor de atravesar campo abierto sélo con
armas de corto alcance, pero, dada la va-
riada geografia de cada mapa, la

especializacién de cada clase limita al ju-
gador, mas que darle habilidades.

La habilidad de reaparecer donde esta
tu escuadrén ahorra largos viajes, pero
tarnbién provoca que una batalla uno con-
tra uno se resuelva por la materializacion
repentina de un aliado con su barra de
vida completa. Dejando a un lado estas ra-
rezas, el multijugador de Bad Company
cumple con [as expectativas. La conduc-
cion de vehiculos es suave y tiene un buen
control, optando por la accesibilidad mas
que por el realismo, a pesar de la poco ha-
bitual configuracién de botones. Los
mapas son variados, tanto en ambienta-
cion como en la velocidad de juego a la
que incitan. DICE ha creado online una ex-
periencia digna sucesora de la franquicia;
y gran parte de las rarezas del modo para
un jugador se pueden explicar por la inde-
cision sobre qué elementos del
multijugador se debian incluir. Sin duda,
una vez decidido que no se trataria de un
enfrentamiento directo contra bots, DICE
ha sido lo bastante sabia como para dife-
renciar claramente ambos modos. 71

La solucion de DICE a la
punteria de tus enemigos es
compensarte con un muy
generoso sistema de salud. La
vida se representa con un
valor numeérico, como en los
shooters de antafio, pero te
permite recuperarla al cien por
cien con una inyeccion en el
pecho, aunque tienen que
pasar unos segundos antes de
poder volver a usarla. El
problema radica en que, en los
ultimos niveles, cada disparo
te provoca una importante
bajada de salud, asi que
recurres a la jeringuilla cada
vez que estas a cubierto. Esta
mecanica repetitiva se podria
haber solucionado con una
salud que se recuperase sola.

Como cabria esperar, Bad Company te da muchos juguetes; los bombardeos son una gozada, y
controlas la artilleria mientras cae al suelo. Las descargas de artilleria reducen la cobertura enemiga.
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ALONE IN THE DARK

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), P2, P53, PC, WII
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO 69,95 & (380, PC, P53),
49,95 € (PS2), 59,95 (Wi} DISTRIBUCION: ATAR] ESTUDIO: EDEN GAMES

Aunque Central Park tiene un
aspecto tétrico, en realidad no
es mas que una explanada sin
nada, salvo arboles y bancos
entre los puntos de verdadero
interés. La atmdsfera opresiva y
la monétona iluminacién no
animan a vagar sin sentido por
semejante entorno, pero si que
ayudan a unir los lugares
importantes para la historia.
Asi, el viaje de Carnby gana en
consistencia y da la sensacion
de que se puede elegir. Todo
esto se viene abajo cuando,
hacia el final del juego, Eden
nos impone una misién como la
busqueda de tesoros de Wind
Waker, una tactica que parece
ser un intento de justificar todo
ese espacio ahierto.

i odo empieza con mucha intensi-

f TI dad: los primeros 30 minutos de

‘ juego nos muestran cémo Carnby
deja de ser prisionero y se libra de la eje-
cucién a manos de un grupo de ocultistas,
para llegar a ser testigo de como todo
Manhattan se ve destrozado por grandes
fisuras, no sin antes descender por un ras-
cacielos que se viene abajo y de huir
desesperadamente en coche. La secuencia
es notable no sélo por el modo en el que
mantiene la accién, sino también porgue
es interactiva casi en su totalidad, presen-
tando muchas de las habilidades que
Carnby usara durante el juego.

Sin embargo, también presenta la in-
consistencia de sus controles. Las
secciones de plataformas se ven lastradas
por la falta de conexién con las superfi-
cies, con pies y manos flotando y
atravesando superficies. La conduccion es
igual de imprecisa, logrando que atrave-
sar Central Park, la zona central del
juego, sea completamente frustrante. Del
mismo modo, el combate cuerpo a cuer-
po es demasiado complejo, ya que debes
usar los objetos describiendo arcos con el
analégico derecho, pero el propio Carnby
con su cuerpo oculta el objetivo, provo-
cando que sea dificil tanto acertar el

Es posible pasar de largo ante los zombis del parque, pero si te oyen saltaran
sobre tu coche y te perseguiran con grufiidos cercanos y monstruosos.
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golpe como esquivar. Apuntando con
armas, en primera persona, es dificil ajus-
tar tu disparo, con una mirilla que tiende
directamente a algunos objetivos.

Ademas, hay tres tipos de vista, lo cual
puede desorientar al jugador: en primera y
tercera persona, ademas de camara al
hombro a lo RE4. La primera persona, por
ejemplo, sonaba bien, pero no es nada til
para explorar los escenarios. Eden ha tra-
bajo duro para adaptar todo lo que puede
hacer Carnby al mando de control, pero el
resultado es poco consistente.

Donde Alone in the Dark triunfa es en
los puzles, que estan adaptados de forma
natural a los escenarios y los entornos. Re-
distribuir el peso en un autobus en
equilibrio sobre una grieta, sacar un cable
eléctrico de una zona con agua, utilizar
cécteles molotov para destrozar obstacu-
los inaccesibles... todos contrastan con un

El inventario de Carnby, su chaqueta, esta inte-
grado con elegancia, pero es extraio. Pierdes
mucho tiempo haciendo espacio para guardar
ohjetos que combinar. Equiparte con un objeto
bajo presion es un reto a tu paciencia.

par de peticiones de los PNJs que debes
cumplir obligatoriamente del tipo “mata a
todos los zombis y te dejaré pasar”.

La variedad de herramientas que tiene
Carnby a su disposicion ofrece la intere-
sante sensacion de poder experimentar
con todo lo que tenemos a mano. Abun-
dan las formas de quemar zombis (el
Unico modo para acabar con ellos), pero
algunas son mejores que otras: las balas
de fuego no estdn mal, pero un spray y un
mechero es, posiblemente, la mas til.
Combinar objetos, algo que se hace en
tiempo real, puede ser complejo: para que
el juego entienda la combinacion hay que
seleccionarlos en el orden correcto. Pese a
la variedad, algunas opciones casi no se
usan, ademas de ser complejas de realizar,
por lo que se optara casi siempre por las
balas y los ingredientes para las bombas.
De hecho, tado el inventario parece una
comedia macabra. La chaqgueta de Carnby
tiene espacio limitado, por lo que estaras
todo el rato soltando y recogiendo cosas.

Ademas, pese a su presentacion al
mas puro estilo serie de TV, el argumento
nunca encuentra su lugar. El ritmo del
juego lo determinan sus situacicnes, y los
didlogos son ridiculos.

Y aun asi, pese a todos sus errores y
contradicciones, Alone in the Dark man-
tiene la coherencia. La gran ambicién de
Eden impide que ninguno de sus aparta-
dos esté implementado de forma
satisfactoria, pero hay una variedad de la
que pocos juegos pueden presumir. En un
mundo ideal, su ritmo, sus puzles y su es-
pectaculo podrian haber contado con otro
afo para pulirse. Asi, Alone in the Dark
habria sido algo muy especial. En cambio,
nos quedamos con lo que da la sensacién
de ser una version incompleta. [71



El agua supone una via de escape
ante los atagues, y un atajo en nume-
rosos mapas. Se hace raro subir las

cataratas como si fueras un salmén.

AGE OF CONAN:
HYBORIAN ADVENTURES

PLATAFORMA: PC LA ). YA DISPONIBLE PRECIO: 49,95 &

ADA MES DE SUSCRIPCION) DISTRIBUCION: PROEIN GAMES
HON: FUNCOM ESTUDIO: FUNCOM

i**'*P arte de la grandeza de los MMOs
LJ reside en que son juegos vivos,

evolucionan con cada actualiza-
cién. Pero esa misma fuerza constituye de
momenta para Age of Conan su principal
debilidad y casi la unica. Durante el primer
mes tras el lanzamiento, Funcom se vio
obligada a ofrecer dos parches semanales,
con alguna parada de emergencia. Pero lo
que si constituye un éxito indiscutible es el
concepto: Funcom acertd de pleno al ele-
gir el mundo del barbaro més conacido y
ha captado la esencia de ese mundo bru-
tal para ofrecer un juego que se enmarca
dentro de la mejor épica.

Graficamente, el juego tiene una cali-
dad indiscutible, pero hace falta un
ordenador muy potente al mercado para
disfrutarlo en todo su esplendor, aunque
hasta dentro de unos meses no se incor-
porara Direct X10.

Cuando atraviesas cada territorio
suena una musica que te introduce adn
mas en el mundo de Hiboria, unos temas
especialmente idéneocs para cada momen-
to; el resto de la ambientacion sonora es
simplemente correcto.

La creacién de personajes es tan complicada
como quieras. Hiboria est4 llena de rubias con
coleta, pero eso ya no depende del juego.

El volumen de misiones es abrumador
en cada territorio, pero en algunos niveles
escasean y debes recurrir a grindear. Por
suerte, con cada actualizacion Hiboria se
va poblando de mas y més contenido y de
misiones que no se limitan a hacer de co-
rreveidile o a matar osos.

Funcom ha incluido en su juego lo que
mejor ha funcionado en el género: el sis-
tema de gremios, la construccion de
ciudades, las profesiones, recoleccién de
recursos... todo estd en Hiboria. Pero tam-
bién ha incluido algunas ideas que
contribuyen a dar agilidad al juego, como
el sistema de estancias para las mazmorras
y los escenarios que evita que se saturen y
sea mas dificil jugar. Una innovacién que
se agradece esta en el ataque: cada perso-
naje tiene tres escudos que puede agrupar
hacia la zona desde la que le atacan.
Cuando atacas a otro personaje, debes in-
dicar en qué direccion enfocas el ataque,
lo que te mantiene constantemente en
tension durante las luchas.

La inteligencia artificial sorprende en
numerosas ocasiones; unas veces por la
pasividad de los mabs y otras porque uno
de ellos es capaz de avisar a sus compane-
ros mas cercanos de que esta siendo
atacado y pedir refuerzos.

Una de las mejores bazas en nuestro
pais de Age of Conan es su dedicacién a
la comunidad de jugadores espafioles.
Hasta que sales de Tortage (aproximada-
mente nivel 20), el juego cuenta con un
doblaje en espariol extraordinario. A partir
de entonces los textos estaran en su
mayor parte en espanol, pero en la defini-
cién de los objetos predomina el inglés.
Habré que esperar a sucesivas actualiza-

BEE "= doEw

En espera de los grandes asedios, los grupos y
raids son un poderoso aliciente. El sistema de
estancias da rapidez al juego, aunque hay maz-
morras incémodas cuando se juntan dos grupos.

ciones. Contar con servidores espaficles es
sin duda un punto que animara a muchos
Jjugadores condicionados por el idioma.
Inicialmente iba a haber un solo servi-
dor espanol, Zingara, de PvE con algunas
zonas PvP. Pero, pocos dias después de
lanzar el juego, Funcom decidié abrir otro
servidor PvP, Indomitus, sin posibilidad de
migracion de personajes, lo que desperto
las iras de parte de la comunidad espafiola
que ya tenia un personaje de nivel alto es-
perando que se abrieran las zonas PvP.
Age of Conan empieza a ser un juego
magnifico, porque Funcom demuestra
estar trabajando en ello. Quizés el estudio
podria haber arriesgado un poco mas,
desmarcandose de las directrices del géne-
ro que Blizzard ha estado construyendo
los dltimos anos. Se trata de un reto simi-
lar al de superar a GTA. Una tarea titanica
quizas digna de retar a un barbaro.  [8]

Si PNJs de dos especies o razas dife-
rentes se encuentran, luchan entre si,
En estos casos, lo mejor es esperar un
poco y liquidar a los vencedores.

lencia barbara

El +18 del PEGI que tiene el
titulo se debe a la violencia
mucho mas que a las
insinuaciones eroticas de toda
PNJ femenina con la que te
topes por Hiboria. Algunas de
las animaciones de fatalities
son espectaculares, en especial
la de los barbaros, que clavan
el cuerpo de su enemigo en
tierra con su arma para
después segarle la cabeza con
un giro del brazo, y los
exploradores, que cortan la
yugular del rival. Los corazones
arrancados también estan a la
orden del dia. Todo ello
demuestra que es un juego mas
maduro que la media, pensado
para un publico de mas de 20
anos, que es el que puebla
mayoritariamente Hiboria.
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Una secuencia de conduccion
proporciona una agradable
sensacion de variedad. Se trata
de un publicitario Mini
escapando de la policia por las
calles de Paris. Se te da cierta
cantidad de libertad a la hara de
escoger el camino entre las
calles, y, mas importante, de
ralentizar el tiempo por unos
instantes, permitiendo
maniobras espectaculares para
dejar las orejas de nuestros
perseguidores temblando. Esto,
junto a la posibilidad de romper
algunos obstaculos, mitiga la
limitada respuesta del coche, las
colisiones ineptas, la pobre 1A
de los rivales y unas cuantas
trampas. Pero por poco.

r xiste algo que hace que sea peor

E jugar a un juego del monton que

a un juego malo. Por lo menos,
con un juego malo te garantizas unas
cuantas risas inintencionadas y anécdotas
para contar a los amigos. Con La Conspi-
racion Bourne estas constantemente
deseando que el juego fuese la mitad de
bueno que sus escenas de video, tentado
por la promesa de que siempre ensena
algo mejor, y guiado por la creencia de
que mejorara segln pasen las misiones,
para quedar siempre decepcionado por el
transcurso de los acontecimientos.

En un nivel superficial, el juego es im-
pactante: visualmente cuidado y con gran
variedad de escenarios interactivos sobre
los que Bourne puede machacar a sus ri-
vales. La cdmara es una eficiente
herramienta heredera del estilo sucio de
las peliculas, con frecuentes vaivenes y
zooms durante los momentas mas impor-
tantes de la lucha. Esto es también parte
del problema, ya que tiene vocacién de
cine durante las partes, y limita la interac-
tividad. La inmensa mayoria de las
interacciones con el escenario, més alla de
las luchas o los tiroteos, son simples accio-
namientos de un solo botén que
desembocan en un movimiento especta-

La tension se introduce a veces en forma de cronémetro, pero incluso en los
niveles de dificultad més altos el tiempo que tienes es mas que suficiente. En
otras secciones, la tension se reduce gracias a la implementacién de los QTE.
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cular por parte de Bourne. Estos pueden
ser violentos golpes sobre los enemigos, o
simplemente saltos y movimientos contex-
tuales. Todos estos movimientos
comparten la caracteristica de que, si los
pulsas correctamente, la participacion del
jugador se ve interrumpida durante unos
segundos. Es, a veces, como Dragon’s Lair.
No seria un problema si no tuvieras la sen-
sacion de que Bourne es un paguete el
resto del tiempo: pasas de saltar entre edi-
ficios a ser incapaz de superar obstaculos
que estan a la altura de la rodilla, a menu-
do durante la misma secuencia, lo que
fastidia por la estricta linealidad de la ruta.
No es sélo el proceso de encontrar la
ruta lo que destruye la sensacion de liber-
tad. El combate mano a mano es malo, sin
espiritu de superacion o diversién alguna.

El traje de Bourne cambia con los niveles —un
detalle que ayuda al avance de la historia-
mientras que cada localizacién ofrece flashes
individuales. Durante el combate, el tnico efec-
to adicional de luchar contra mas de un
adversario se produce con los QTE (arriba).

Los enemigos no tienen ninguna estrate-
gia diferenciadora, y combatir un par de
veces es tan repetitivo como pulsar un
botén en los Quick Time Events. Las lu-
chas contra los jefes son tediosas, con
enemigos humanos que encajan alegre-
mente 5C tiros en la cara antes de lanzarse
a una lucha mano a mano y gue sobrevi-
ven a diez o doce ataques letales. Los
tiroteos estan mejor, aungue la jugabili-
dad, escondiéndote detras de cualquier
obstaculo, no ofrece nada nuevo. Peor
que eso es el hecho de que ni siquiera al-
canza |la media esperado por los jugadores
en la actualidad: tu reticula es extremada-
mente imprecisa en los disparos a la
cabeza, la inteligencia enemiga es basica,
y ninguna de las armas es memorable.

Los didlogos fluyen bien, y el juego es
capaz de crear una buena atmosfera (al-
gunas conversaciones de Bourne con
Conklin estan sacadas de la historia origi-
nal}. Pero el argumento esta tan
condensado que no tiene sentido, y la na-
rrativa de los flashbacks es una version
muy simplificada de los sucesos de los li-
bros. Considerando el interés que se ha
puesto en la presentacion del juego, el re-
sultado es una sonora decepcion, y el
superficial desenlace del juego sorprende-
rd incluso a los jugadores méas benévolos.

Robert Ludlum’s La Conspiracion de
Bourne es una oportunidad perdida, un
juego gue se dirige hacia un callejon sin
salida y que abandona sus promesas de
improvisacion en favor de la opcion facil
de los QTE. Entre sus numerosos fallos hay
uno fundamental e imperdonable: nunca
crees de verdad tienes el control lo que su-
cede en pantalla. [41
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ML El platé y los tipos de juego

han cambiado ligeramente
(el modo Pasa La Bomba le
oo, 9 i sera familiar incluso a los ju-
gadores menos habituales)
pero el juego online da un
nuevo giro a este tipo de ti-
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s facil olvidar, subido a una Balan-
E ce Board o agitando como loco un
Wiimando, que Sony exploté eso
del juego para no jugenes un afo antes
que Nintendo, tanto con Singstar en 2004
como con Buzz! en 2005. Era un merca-
do que entonces oficialmente no existia.
En PS3 Buzz! tiene juege online y la posi-
bilidad de editar preguntas, con lo que
Buzz! podria pasar de algo individualista
a un estilo de comunidad.

Estructuralmente es idéntico a los titu-
los previos en PS2. Tu y hasta tres amigos
mas amigos tenéis que responder pregun-
tas tipo trivial utilizando los pulsadores,
que ahora son inaldambricos. Regresa el
“show televisivo”, y con él el irritante pre-
sentador, cuyo renovado aspecto tipo
telefieco, queda ensombrecido por el
buen acabado de los participantes.

Poco ha cambiado respecto a los titu-
los anteriores de la serie, pero es dificil
resistirse a ese atractivo que tuvo desde el
principio. Hasta los jugadores mas frios se
dejan llevar por la rivalidad y las puntua-

Buzz! es mas facil que nunca gracias al uso de ca-
nales tematicos. Una gran ayuda ahora que esti la
baza de los contenidos generados por usuarios.

ciones fluctuantes. Rondas como las de
Pasa La Bomba (donde tienes que respon-
der correctamente para pasar un explosivo
antes de gue estalle) o la prueba donde
hay tartazos en la cara elevan el espiritu
competitivo. Pero es una diversion efime-
ra. La presentacion y el tipo de juego se
mantiene constantes y sélo varian el con-
tenido de las preguntas, con lo que con
dos o tres partidas habras satisfecho tu
hambre de trivial en cada sesion. También
estd la frustrante prueba de robar puntos,
casi al llegar a la final, en la que podemaos
ver una lucha encarnizada entre los juga-
dores por guitarse puntos unos a otros
para ganar, haciendo en muchos casos
inttil el esfuerzo de pruebas anteriores
para coronarse lider.

Es a través de internet donde Buzz! re-
fresca de verdad su formato, con sus pros
y contras. Como con Singstar o Burnout,
la integracion es natural, ya que no hay
cambios discernibles en la jugabilidad que
existe entre estar conectado o no. El modo
Sofé contra Sofd te permite echar partidas
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multijugador como si los competidores es-
tuvieran en la habitacion. Durante las
partidas que echamos durante el analisis
nuestros adversarios se tomaron su tiempo
para responder. El tiempo que tardarias en
mirarlo en Google. Quitando estos listillos,
todo esta tan bien implementado que
cualquiera puede disfrutarlo facilmente.

También esta bien pensada la idea de
generar preguntas propias desde MyBuzz.
com, pero es raro no poder hacerlo desde
el propio juego. Utilizando un sencillo
editor es posible crear preguntas sobre
cualquier tema. El limite de ocho
preguntas parece muy restrictivo hasta
que te das cuenta de que esta hecho asi
para que encaje en las rondas de
preguntas predeterminadas que estan
programadas en el juego para las
competiciones. Estos esfuerzos caseros de
los usuarios de Buzz! carecen de los
componentes multimedia como fotos o
videos que hacen tan ameno el transcurso
del juego, pero son tan jugables como
cualquier otro contenido oficial.

Esa posibilidad de incorporar contenido
realizado por los usuarios al juego significa
que Buzz! El Multiconcurso depende de la
comunidad que tiene detrds, y esto a su
vez quiere decir que el futuro de la serie
esta en las manos de las masas. [7]

Es una pena, viendo los vibrantes
y vivos avatares que controlas,
ver a un anticuado Buzz compor-
tandose como un idiota al estilo
de las versiones de PS2.

Querria una X, por favor

Sony deberia estar preocupada
por la posibilidad de hacer un
uso indebido de la creacién de
contenidos. Es liberador el
potencial que tiene, pero
puede haber preguntas como
"Vida y milagros de Rocco
Siffredi”. Por suerte, el
contenido puede marcarse
como “para adultos” y Buzz!
bloquea el acceso a los
menores. Ademas, puedes
enviar informes sobre las
preguntas, lo que supone una
via mas de regulacion. La
pagina de noticias de MyBuzz!
lista las pregunta mas
populares y los redactores de
preguntas mas laureados.
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Gracias a los modelos de
personajes, tomados pres-
tados de Crystal Chronicles
para GameCube, My Life as
a King tiene un monton de
atractivos. Es encantadora
la forma en la que los edifi-
cios se levantan en un ama-
sijo de madera y yeso.

Wyatt g

P T ey~
Hello, Your Majesty. | was
thinking about accepting

this behest

* Make us proud! |
“Which benest?
View status.
GalmvEXP.
Justamoment.

El éxito en las misiones depende de asig-
nar el ciudadano correcto al trabajo co-
rrecto. Pese a la alta repeticion de mode-

lados, te vinculas a ciertos personajes.

El lugar donde colocar las cons-
trucciones esta determinado,
pero es todo un desafio asignar
ciudadanos cerca de los edificios
clave. Vivir cerca de determina-
das estructuras hara que tus ha-
bitantes se decanten por profe-
siones concretas y que mejoren
sus habilidades. Asegirate de
que todos los aventureros se si-
tdan cerca de un edificio que les
potencie las estadisticas. Los no
aventureros seran felices con
una pasteleria cerca.
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Las acciones disponibles estan limitadas, pero existe una
amplia seleccion de caracteristicas para explotarlas mejor.

Hay profundidad, pero sélo para los que la busquen.

PLATAFORMA: W LANZAMIENTC

YA DISPONIBLE PRECIO: 1.500 WIIPOINTS

(WIIWARE) PRODUECION: NINTENDO ESTUDIC. SQUARE-ENIX

; inal Fantasy siempre ha actuado

FI de forma mas que liberal en su re-

lacién con el término “profesion”.

" sistema de trabajos del universo Square
ha dictado la forma de aventurero que el
jugador podia tomar. La profesién puede
ser "Black Mage”, pero los cheques van al
genérico nombre de “Héroe”. No sucede
lo mismo en My Life as a King, la tnica in-
cursion mas acorde a lo que seria un dia
de trabajo en la vida real de Final Fantasy.

¢La meta? Reconstruir un reino desola-
do. Normalmente esto seria un reto que
completarias mediante una larga odisea,
pero esta vez es muy diferente. Enfocado
como un simulador de gestion de ciuda-
des, el punto de vista de creador de infra-
estructuras que cabria esperar se revela
como un acercamiento a los ciudadanos.
El objetivo es el crecimiento de la ciudad,
pero no lo lograras sin aventureros que re-
cojan recursos de tierras lejanas.

Y asl, gran parte del juego se basa en
la fuerza humana. Para construir necesitas

“elementita”, que solo se puede recolec-
tar con los ciudadanos, que ademas nece-
sitan los beneficios de nuevos edificios.
Normalmente en el resto de titulos de este
corte, la amenaza es un desastre en la
urbe, pero aqui lo Unico que debes hacer
es mantener una historia. El guion se dis-
fraza inteligentemente para cubrir objeti-
vos, como construir X estructuras o explo-
rar lugares, pero decepcionara a muchos
por tener un guién férreamente lineal.
Pero, dicho esto, es una experiencia
nueva que tus acciones como gobernante
tengan un claro impacto en la ciudad,. Ni
el més grande éxito conseguido en una
metrépolis de SimCity puede igualar el or-
gullo de ver cémo un guerrero se ocupa
con eficacia de los asuntos que cuidadosa-
mente has preparado para él. También hay
una gran sensacién de inmediatez en los
eventos, Los dias son lo suficientemente
cortos como para garantizar un trasiego
constante, y los resultados de las aventu-
ras de dfas anteriores se presentan tras la

El mapa ofrece pistas de qué aventureros encajan
mejor en sus diferentes zonas. Los pasajes ocultos se
descubren mejor con ladrones, aunque los magos son
los que deben hacer frente a las bestias.

pantalla de guardado, y los conoces al
amanecer del dia después de realizarlos.
Pero también hay fallos entre todas las
ofertas que hace My Life as a King. Esta
plagado de una abundancia excesiva de
misiones extra y construcciones. Con unas
15 horas de sélido contenido en la descar-
ga original, no puedes obviar cdmo parece
que se han preparado varios elementos
para futuras compras. Los 1.500 puntos
mas estas descargas extras pronto acaban
llevando al precio de un juego completo.
Ademas, es evidente una cinica aplica-
cion de la franquicia Final Fantasy para en-
mascarar este comercio, particularmente
amenazante para los jugadores mas jove-
nes. Tres moogles te piden "puntos” (re-
cordad nifios, no es dinero real) a cambio
de nuevas aventuras. La rigida historia del
juego puede molestar a aguellos que bus-
quen libertad para gestionar su ciudad,
pero la tnica ofensa real llega cuando My
Life as a King se fija en nuestras carteras
para seguir sumando una gran capital. [7]
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E | RPG medio de estos dias no
| puede evitar sentirse cansado. Se
han visto infinitas formas de dis-

frazar el hecho de que el mundo esta en
grave peligro, amenazado por un mal an-
tiguo, y que un adolescente con un
punado de hechizos puede salvarlo. Des-
pertemos al espiritu de fuego con la
espada eterna. Topicazo tras topicazo.

Gracias a ArtePiazza, que nos recuerda
que aun es posible ser un poco diferente
dentro de esos confines, Opoona no deja
de tener las marcas del género: la familia
desaparecida, el mal arcanc y la travesia
de adolescente hasta madurez. Pero en
sus primeros momentos ya tiene mas en-
canto que las 30 primeras horas de
muchos otros RPGs, algo que mantiene
porgue evita estos peligrosos clichés.

La clave para este encanto es el exce-
lente apartado audiovisual. La banda
sonora es seductora, y el tema de cada

Opoona se separa de su familia al principio del

juego, pero la encontrara a lo largo de él, lo que
afade cierta estrategia, ya que Opoona es un poco

torpe y no es demasiade bueno con la magia.

g | .

Aungue a veces se te exige que vuelvas sobre tus
pasos al final de la misién principal, puedes com-
prar “taxis de bolsillo” en la pantalla de estatus.

Por un médico precio transportan a tu grupo.

0 PRECID: 59,95 ¢
JCOON: KOEI ESTUDIO: ARTEFIAZZA

area perfila su atmosfera: una base tecno
muy suave sonando ligeramente de fondo
con acompanamiento de piano y, ocasio-
nalmente, la cuerda de una guitarra
espanola hacen su propia contribucién al
éxito del juego. Es una banda sonora tan
buena como cabe esperar de la superpro-
ducciéon mas grande del género, tan bella
que grabara varios momentos en tu retina
a la vez que intentas ver mas de ellos mo-
viendo la cdmara mientras escuchas.

En otras ocasicnes haras eso mismo,
pero por diferentes razones, detectando la
atencion en el detalle que se ha puesto en
el mundo de Opoona. Un brillante cel-sha-
ding se combina con unas estructuras
imaginativas igualmente impactantes que
retratan grandes areas muy pobladas y
graficos sorprendentemente bien renderi-
zados y que son siempre divertidos.

El juego se mueve entre una historia
principal y ocupaciones secundarias gue se

Los escenarios del final revelan
imaginacién; tus pies dejan

circulos en los pisos de arriba y
los circulos giran mientras bajas.

Los enfrentamientos aleatorios llegan a irri-
tar cuando has alcanzado cierto nivel en el
que los enemigos se despachan rapidamente.
Por suerte, hay objetos para evitar batallas.

desarrollan en edificios y secciones abier-
tas, incluyendo batallas aleatorias. Si estos
encuentros son agradables a medida que
el juego progresa es claramente gracias al
sistema de combate, que combina los
turnos con acciones en tiempo real, y usa
el stick analégico del Nunchaco para ver
las armas de caramelo que vuelan a las
cabezas de los enemigos.

Esto puede mejorarse y cambiarse
entre diferentes estatus, y lanzar en cuatro
arcos diferentes —es posible tumbar a los
enemigos mientras se mueven, o moles-
tarlos para que no puedan responder—,
Igualmente, si te pillan in fraganti cuatro o
cinco enemigos, no puedes responder.

Pero para guitarle enteros a la expe-
riencia esta una cdmara mal concebida,
con fallos que se multiplican en espacios
cerrados. En las mazmorras el juego adap-
ta una vista fija que se traduce en que hay
areas y cofres que quedan fuera de la pan-
talla, y un elemento de ensayo v error
aparece en los procedimientos mientras
intentas buscar a tientas cualquier ftem.

Opoona no es perfecto: incluye deste-
lios a nivel de disefio de juegos como
Mothery Okami, aunque nunca llega a la
misma escala de estos juegos. Perc tiene
suficiente personalidad, que, combinada
con su innovador combate y entretenido
ritme por un mundo interesante, es una
experiencia muy comoda. [7]

Aparte de la misién principal,
que ve como Opoana sube su
nivel de Ranger (un
combatiente contra los
Rogues, que infectan areas del
planeta), los diferentes lugares
ofrecen un niimero de licencias
que dan acceso a diferentes
ocupaciones. Sus requisitos
varian y las habilidades que se
usan en ellas pueden usarse
mas adelante: por ejemplo,
uno de tus amigos necesita un
item raro que solo puedes
encontrar pescando, y sélo
puedes ayudarle trabajando
antes como pescador. Otras
50N menos practicas: acabar
siendo vidente implica decir lo
que la gente quiere oir. Puede
ser una visién bastante cdmica
y superficial de estos trabajos,
pero no menos divertida.
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Particularmente intere-
sante es el hechizo que
teletransporta a todos
los enemigos gue haya
en el nivel a tu posicién
actual: si logras salir
vivo, tienes via libre.

no juegue malas pasadas.

BAROQUE
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Mientras que la mayoria del
combate se concentra en
intercambiar golpes de unas
espadas inmensas, el
Protagonista también tiene una
habilidad para emular un
lanzamiento de bolos.
Cualquier item de tu inventario
puede utilizarse como arma
arrojadiza, y aunque esto se
utiliza al principio Gnicamente
para hacer sitio, pronto te das
cuenta que determinados items
(como carne podrida o huesos
duros) pueden hacer dafio a
segun qué enemigos.
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s facil dejarse llevar al hablar de

EI Baroque, porque hay pocos juegos

a priori tan interesantes. En su in-
terior lleva exploraciéon por mazmorras
generadas aleatoriamente junto a un siste-
ma de combate en tercera persona, pero
se enrevesa con la ansiedad de Sting, sus
recursos narrativos y teorfas. Eres el Prota-
gonista, un personaje con una amnesia
que, sin embargo, le deja un profundo
sentimiento de culpabilidad por un crimen
desconocido. Y con el estado postapoca-
liptico en el que el mundo se encuentra,
las respuestas s6lo aparecen con el tiem-
po, y especialmente con la muerte.

Cada vez que entras en la mazmorra
central y llegas hasta el final, y también
cuando mueres, acabas en un pueblo cer-
cano donde los lugarefos van llenando los
huecos de tu memoria. Ofrecer partes de
la historia como incentivo para repetir sec-
ciones es una idea nueva, pero depende
de la habilidad de Sting para tejer una
buena historia, algo que no termina de su-
ceder. Barogue, con su repertorio de
angeles, dioses megalémanos y aprendices
de Cenobitas, acaba cayendo en mundos
de ciencia ficcién muy frustrantes.

A veces coinciden varios elementos y
aparecen momentos emocionantes, de re-
velacion. Las alianzas que debes forjar con
las criaturas que te encuentras estan bien

En el combate con espadas acabas
machacando botones. Fijar el objeti-
vo es esencial para que la cdmara

Elvza

Don it come near me
bac l\
rhs

Brang
the Consciousness

explctadas. Pero son momentos puntuales
en una historia que tiene problemas para
permanecer viva. Para extraer los aconteci-
mientos que rodean al resto de personajes
debes navegar tediosamente a través de
un glosario de Orbes de Conciencia y
cosas como los “Baroguemangers”.

La amplia lista de inventario tiene va-
rias ideas frescas, pero casi todas se echan
a perder por su escasa aplicacién. Esto
mismo pasa con muchos objetos; por
ejemplo, el “Exposure Coat”, que aporta
bonificadores defensivos, seria de gran
ayuda de no ser porque cada vez que te
encuentras con un enemigo te obliga a
que te lo quites. Es un chiste, mas que un
item gue te ayuda. Trampas que convier-
ten tus objetos en carne putrefacta,
misteriosas cajas que albergan todo tipo
de amenazas, o un enjambre de parasitos
que rodean al huésped para otorgarle
bonus en las estadisticas. Son buenas
ideas que cojean en la implementacion.

La Unica zona en la que el juego plas-
ma acertadamente algunas de estas ideas
es en retratar desordenes. Estados como
ceguera, letargo o envenenamiento, aun-
que no sean innovadores, se retratan con
efectos y filtros visuales en tiempo real
que les dan un toque fresco. Caminar
ciego por un laberinto es mucho mas con-
vincente que el que aparezca una
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Una seccion importante de tu in-
ventario se dedica a acelerar tus
avances, a costa de perderte
momentos de la historia.

pegatina en las estadisticas que te recuer-
de ese estado alterado. Particularmente
bien retratada esta la lujuria, en que los
enemigos, items y ti mismo acaban trans-
formados en geishas. Revestidas de una
espesa niebla rosa hay muy buenas ideas
aqui dentro, pero pocas veces Sting les
hace justicia. Lo gue es innegable es que
el tiempo que pases con Baroque te dejara
grandes anécdotas. [5]

Todos los personajes son tremendamente colo-
ridos; Longneck es nuestro favorito, como
Coffin Man, con su permanente oferta de ha-
cernos un lecho de descanso eterno.



Compites online en el World
Tour con el personaje que hayas
creado, participando en tempo-
radas cortas. Los puntos de
experiencia que consigas sirven
para mejorar a tu jugador.
Abajo; Boris Becker estéa entre
los jugadores seleccionados.

TOP SPIN 3

FORMA 360, PS3. WL DS WENTO: YA DISPONIELE
« (360, PS3). ¥ (Wil DS) DISTRIBUCION. TAKE 2
JON: IKSPORTS ESTUDIC: BAM (360, P51} JKCHINA (WD

— =} Xigente, gratificante y realista. Esas

EI tres palabras resumen la experien-

cia de jugar a Top Spin 3 en las

consolas de nueva generacién. En las pri-
meras horas de juego, la primera de ellas
es la que mas se viene a la cabeza; por
ello, lo mas recomendable antes de dis-
putar cualquier partido es pasar por la
Top Spin School y aprender a dominar los
controles. El interés de PAM en conseguir
un simulador realista de tenis ha llevado
a que hayas de tener cierto grado de
maestria con el mando.

Con el stick derecho mueves al jugador
y empiezas a preparar el golpe una vez
que la pelota supera la red. Mientras tie-
nes que haber decidido qué botén es el
mas adecuado para responder al contrario
y haberlo pulsado. En el mismo instante
en que la pelota da un bote sueltas el
botén y el jugador inicia el movimiento de
golpe. Si la pelota le queda lejos, se esti-

rara intentando alcanzarla, aunque las
animaciones de los personajes creados no
alcanzan la vistosidad de los predefinidos,
que en la versién de PS3 cuenta en exclu-
siva con la presencia de Rafa Nadal, con
un modelado indigno para todo un cam-
peon de Wimbledon.

El modo Carrera empieza con la crea-
cion de tu personaje. Partiendo de unos
cuantos prototipos muy similares entre si,
puedes aplicarle unos rasgos predefinidos
0 esculpir sus rasgos partiendo de unos
puntos basicos mediante el FreeForm. Con
ello el juego te permite crear un personaje
totalmente Gnico al que puedes incluso
imprimir caracteristicas caricaturescas. Y
ne solo en la cara o el pelo; también pue-
des decidir qué tipo de grito da tu
jugador, si grufira casi siempre o s6lo
cuando se esfuerce en un golpe, o elegir
entre varias animaciones tanto para el
saque como para golpear la bola.

Las animaciones faciales y del pelo son muy mejorables, pero los mavimientos son intensamente realistas.

Desde ese mismo momento te das
cuenta de la cantidad de opciones diferen-
tes que te da Top Spin 3. Cuando ya has
creado tu personaje parecido a ti o tu
Cyrano de Bergerac, es hora de entrar en
competicion para ir potenciando sus ca-
racteristicas. Puedes disputar los partidos
offline u online, y la sencillez con la que te
mueves por los menus constituye uno de
esos pequenos placeres que sélo echas en
falta cuando un juego te complica la vida.

Tras esas primeras horas de juego,
cuando has logrado superar una curva de
dificultad complicada desde el primer
golpe de raqueta, sientes que Top Spin 3
es el juego que los aficionados al tenis es-
taban esperando desde siempre. La
frustracion y el esfuerzo invertidos en do-
minar el control, se vuelven gratificacion
por la sensacién de realismo que transmite
lo que ves en la pantalla. Todo ello poten-
ciado por la acertada decision de eliminar
cualquier interfaz. El sudor del jugador,
sus gestos y un pulsémetro que aparece
durante el saque te indican su cansancio.
Tienes que observarle, porque es el baro-
metro de sus posibilidades para vencer.

En estos tiempos en que los estudios
facilitan la vida al jugador con controles
cada vez mas sencillos, es de agradecer
que PAM le rete al nivel mas alto. [71

Superficialidad profunda

Se podria pensar que la versién
para Wii ha eliminado la pro-
fundidad de juego. Y es asi s6lo
en parte. No ofrece modo ca-
rrera ni ninguna opcion online,
y s6lo da la opcién de disputar
partidos de exhibicién o tor-
neos con los jugadores
incluidos y pasatiempos consis-
tentes en valorar ciertos
pardmetros dentro de cada par-
tido. Y el control (con el
Wiimando para golpear la ra-
queta y el Nunchaco para
mover al jugador) parece
menos consistente cuando jue-
gas en la parte superior de la
pantalla. Pero lo cierto es que
la versiéon mantiene en gran
parte la exigencia al afinar con
el control, especialmente los sa-
ques, que son mas dificiles
cuanto menor es la habilidad
de tu jugador al sacar.
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D e todos los géneros, el de
ljuego de preguntas es el

mas facil de disenar, con re-
glas prototipificadas por
innumerables programas de televi-
sion. El estudio Relentless, con
Buzz!, ciertamente parece convertir-
lo en algo sencillo, pero eso es hasta
que juegas a TV Show King de Ga-
meloft, que parece haber ignorado
la sabiduria de aquellos a la hora de
hacer un juego.

Su mayor innovaciéon es un pro-
ducto que debe confiar en el
Wiimando, que muestra en pantalla
los punteros de todos los usuarios
humanos mientras seleccionan la
respuesta correcta. Como resultado,
puedes ver qué responden los otros
tres participantes y cambiar tu res-
puesta de acuerdo con un limite de
tiempo, aungue el jugador gue con-
testa antes se lleva mas puntos. Es

Wihat is the most nerthern placa on Ear”

e R o=

by~ = —
El modo para un jugador —en el que hay que
responder bien tantas preguntas como sea
posible— no atraera tu atencién, a menos que
sea para memorizar todas las opciones.
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Al ser un titulo de WiiWare, TV Show King no
tiene buzzers, lo que significa que necesita
cuatro mandos para jugarse, un nimero que
pocos usuarios tienen,

un acercamiento diferente a lo que
estamos acostumbrados, y puede
generar divertidas discusiones de
imitadores y tal. El intento de Game-
loft por anadir a sus eventos una
ruleta de la fortuna al final de cada
ronda hace mas por la arbitrariedad
del resultado que por la habilidad de
los jugadores, si bien la oportunidad
de robar puntos a los rivales siempre
suena jugosa y placentera.

Aungue incluye un buen monton
de preguntas con niveles de dificul-
tad bien ajustados, el problema
fundamental es el hecho de que
cada ronda es idéntica a la anterior:
hay que responder cinco preguntas.
No tiene la variedad presente en
Buzz! con pruebas como Pasa La
Bomba, y la voz del presentador
tampoco ayuda a distraer la aten-
cién del ritmo repetitivo de las
preguntas. Junto con el indescripti-
ble disefio del plato y el propio
presentador, y con el poco encanto
de utilizar Miis como avatares, TV
Show King no cuenta can muchas
bazas en su haber para convertirse
en algo mas que un entretenimiento
eventual para varios jugadores. [5]

BENING 2008

£ PLATAFORMA: 360 (VERSION PROBADA), PC, PS3
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO; 64,95 € (360, PS3),
29,95 & (PC) DISTRIBUCION: SEGA ESTUDIO: EUROCOM

ay una minoria de usuarios
-_I'll que se burlan abiertamente

del catalogo de Nintendo
por su prevalencia de colecciones de
minijuegos donde sélo hay que ma-
chacar los botones, pero hasta ellos
tienen que reconocer que €l género
casa muy bien con los controles de
DS y Wii. Algo que no se puede
decir de Xbox 360, PS3 o del PC,
como Beifing 2008 demuestra.

Los lustrosos y convexos botones
del mando de 360, por ejemplo, no
estan disefiados para ser pulsados
con fuerza, y sus mullidos gatillos
tampoco estan pensados para accio-
nes rapidas, y sus stick analdgicos
no soportarian meneos circulares
violentos. Este tipo de cosas resultan
mas obvias por el moderadamente
alto nivel de desafio en el cual los
eventos estan predeterminados para
que se jueguen asi por definician
deportiva. En contraste total con el
inmensamente asequible New Inter-
national Track & Field, las pruebas
de Bejjing 2008 no son siempre faci-
les de dominar, y muchas usan
controles completamente diferentes
de cualguier otra prueba. Esto
anade una agradable variedad, pero

El estudio ha derrochado talento en el disefio
del estadio, en los atletas y en sus
movimientos, pero en vano. Esta verosimilitud
significa que el juego no puede exagerar
aspectos en pro de la jugabilidad.

significa que es menos intuitivo,
sobre todo considerando que los mi-
nijuegos no se traducen en las
habilidades particulares que cada
evento requiere; es algo que choca
con la dedicacién al realismo que
presenta el conjunto.

Por suerte, Bejjing 2008 incluye
deportes que muchas colecciones de
minijuegos obvian, como karate, ca-
noas o ciclismo. Estan realizados con
mas imaginacién que el simple “ma-
chaqueo” de botones, pero no son
mucho maés divertidos; la prueba de
karate es algo rara por su utilizacion
de un QTE con retardo temporal.
Siempre hay un empefio por hacer
las cosas faciles. Track & Field y su
estilo tenian pocas pretensiones mas
alla de la sencillez y el goce multiju-
gador; Beijing 2008 es mas
exigente, pero no mas divertido. [5]

Para subir [a tensién, incluso los
esprint machaca-botones requieren
completar un curioso minijuego




CTHULHU: LA
OSCURIDAD INTERIOR
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RIDGE RACER

PLATAFORMA: MOVILES LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO: 3 €
Sw, DISPONIBLE EN: VODAFONE ESTUDIO: NAMCO

i I s curioso cémo los teléfonos
maoviles estan sirviendo para
recuperar géneros que anta-

fio gozaron de gran reconocimiento

y que actualmente han caido en

desuso. Por este motivo, fue una

agradable sorpresa descubrir que [a

Oscuridad Interior llegaria en forma

de aventura clasica de las de pinchar

e interactuar sobre el escenario (eli-

giendo las opciones correctas en

cada situacion), con suficiente texto
para trasladar una trama sorpren-
dentemente profunda para un mévil.
La Oscuridad Interior es un juego
muy cuidado con un apartado técni-
€O muy bien resuelto (tanto a nivel
visual como sonoro) y se centra en
contarnos una historia que tendra
continuidad en futuros episodios.
Como aventura, el juego se cen-
tra en la obtencion de pistas, la reso-

Los didlogos son fundamentales; nos permi-
ten invelucrarnos en la trama.

La Oscuridad Interior recupera de mado nota-
ble un género clasico camo es la aventura.

lucién de puzles (interaccion con los
escenarios) y las conversaciones con
los extrafios personajes que irds en-
contrando. Un sistema de juego sen-
cillo enfocado en todo momento a
lograr el objetivo del programa, que
no es otro gue hacer avanzar la
trama. Historia que nos traslada a los
anos 20, y comienza cuando un tem-
blor de tierra deja al descubierto los
restos de una antigua ciudad ente-
rrada bajo las arenas del desierto de
Egipto. Como experto en religiones
antiguas, te verds implicado en la ex-
cavacion de las ruinas, que ocultan
ominosos y antiguos secretos que
nunca hubieras podido imaginar.
Una aventura que puede costarte tu
cordura o tu propia vida. [9]

i

‘ iempre es dificil llevar un
f Sl juego de consolas o recreati-
vas al teléfono movil y no
perder algo de prestigio en el pro-
ceso. Bajar un videojuego al movil
es un ejercicio de eliminacion de los
aspectos mas prescindibles o sim-
plemente pesados, que no caben
en unos pocos kilobytes. Este es el
caso de Ridge Racer, un titulo que,
si bien mantiene un buen tono,
siempre tiene como referencia a sus
hermanos mayores.

De Ridge Racer te pueden gustar
muchas cosas: variedad de camaras,
coches y circuitos a elegir, buen aca-
bado gréafico y la diversion que pro-
cura. Es en este aspecto donde se
ha dado en el clavo, procurando un
videojuego que no se nota perezoso
a la hora de responder a los contro-

s e

Se ha conseguido, con notable fidelidad, llevar la maquina recreativa al mévil.

les; es habil y preciso. Por supuesto,
mantiene el espiritu arcade de Ia re-
creativa y por momentos nos recor-
dard a aquélla. Realmente sorprende
por su buen control, casi ajeno a las
limitaciones de los maviles.

En cuanto a su apartado negati-
vo, hubiera sido preferible que tuvie-
ra una duracién bastante mayor, ya
que deja con las ganas de sequir dis-
frutando del titulo. [8]
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C“mp) © es el primer juego de golf
i NI que llega a los maviles; de

hecho es un género mas
bien manide en esta plataforma,
que es ideal porque no necesita un
gran esfuerzo gréfico.

Esta version parece querer de-
mostrar precisamente lo contrario;
que los antiguos complejos se han
superado y que en la plataforma
movil se pueden hacer juegas de ca-
lidad basados en ideas clasicas. Lo
consigue a medias: por una parte,
graficamente el juego no tiene que
envidiar a los primeros PCs.

Aungue la bola de golf a la que
golpeas parece mas bien octogonal,

NAMCO ARCADE

GOLF

DISPONIBLE EN. MOVISTAR, VODAFONE, ORANGE, YOIGO ¥
OPERADORES VIRTUALES ESTUDIO: BANDAI-NAMCO PRECIO: 3 &

los escenarios estan bastante deta-
llados para lo que es la norma den-
tro de este tipo de juegos en mévil.

La direccién y la precision en la
fuerza, a la hora de escoger nuestro
tiro, se escogen con suavidad, sin
ponernos de los nervios, como otros
juegos a medio hacer.

Sin embargo, a este Namco Arca-

de Golf parece como si le faltase
algo. Quiza simplemente algun de-
talle mas que aportase mayor enti-
dad al titulo, quiza mas posibilidades
de juego. Aun asi, los escenarios, al-
gunos verdaderos jeroglificos depor-
tivos, te mantendran enganchados
al mavil unas cuantas horas. De lo
mejor de este género. [71

Quiza el minigolf ha
dejado de estar de
moda, pero aqui po-
drés disfrutar igual-
mente de este origi-
nal deporte.
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Tras una salida nula y dos afios de trabajo, Capcom les dijo a los fanaticos
de Resident: “Bienvenidos de vuelta al mundo de los survival horror”

ara la industria del videojue-

go son muy importantes las

continuaciones de un titulo
de éxito: son una fuente de ingre-
S0s Mas o menos garantizada, una
forma de reutilizar los recursos y los
caros motores graficos, y a casi todo
el mundo le gustan. Pero hay algo
que siempre da problemas: la am-
bientacion. Es casi imposible
reproducir la emocidn de jugar por
primera vez, y muchas continuacio-
nes se limitan a diluir lo que habia,
y los pocos momentos dignos de re-
cordar son autorreferencias. Pero
en toda regla hay excepciones. Ahi
esta Resident Evil 2.

Resident Evil asento las bases del
survival horror acentuando su am-
bientacion claustrofobica con
combates agonicos: siempre en ha-
bitaciones pequenas y pasillos
estrechos, enfrentandote a uno o
dos (en raras ocasiones hasta tres)
enemigos. Resident Evil 2 coge esta
misma idea y la expande a toda una
ciudad, concentréndose en la parte
de “supervivencia”. En el original
no te encontrabas con tu primer
zombi hasta varias habitaciones
despues, e iban sumandose los ene-
migos con cuentagotas; pero en
Resident Evil 2 empiezas teniendo
un accidente con tu coche en una
calle llena de zombis, que te obli-
gan a correr en busca de un lugar
seguro, dejando por el camino a los

. —~—

compaferos humanos que se sobre-
cogen ante la omnipresente e
invasora marea de no-muertos.

En estos primeros 10 minutos, los
zombis te rodean, rompen venta-
nas, atraviesan puertasy poco a
poco avanzan en grupos para los
que no tienes suficiente municion.
Los entes solitarios son ahora una
horda mas agresiva y numerosa que
no permite que los pequefos deta-
lles del escenario se interpongan en
su camino. Por supuesto, todo esta
en el guién; pero la huida con la
que empieza el juego no te deja
tiempo para fijarte en la linealidad

Las calles iniciales estan llenas
de restos del brote de la infec-
cion: coches ardiendo, policias
muertos y zombis.

T3

Eljuego te recuerda siempre que los enemigos
son una invasion, que luchas con limitados
recursos contra un enemigo infinito

de tu ruta; simplemente agradeces
gue haya un camino por el que se
te guia para alejarte del peligro.
Esta ilusion de ciudad infectada
se mantiene durante todo el juego,
sea a traveés de sustos concretos o al
encontrar notas desesperadas escri-
tas por gente en sus ultimos
momentos de vida. Por todas partes
se ven coches de policia que blo-
guean las calles, coches volcados
ardiendo y barricadas improvisadas;
testigos de desesperados y fallidos
intentos de detener el avance de los
no-muertos. En el interior, cuando

A los escenarios del juego les en-
canta incluir detalles como este
cadaver (imposible de distinguir
de un zombi), tan solo para po-
nerte los pelos de punta al pasar.

pases por un pasillo que antes era
seguro, surgiran manos de repente
a través de las ventanas, intentando
arrastrarte al exterior. Mas tarde
podras cerrar las contraventanas,
pero solo conseguirs retrasar el
paso de la marea: en una ocasién,
los zombis se cuelan por las venta-
nas, arrastrandose sobre los trozos
de cristal. En otro momento, te en-
cuentras a un presuntuoso
periodista que insiste en encerrarse
en una celda por su propia seguri-
dad; poco después de irte ves como
un monstruo con un grotesco y gi-
gantesco ojo {y un sonido
excelente) estd en su celda, obligan-
dole a ingerir un bicho con cola.
Vuelves a la celda y el periodista
farfulla unas palabras antes de que
se salga de su interior un monstruo.
El juego usa estos cortes con brillan-
tes, recordédndote siempre que los
enemigos son una invasion, que las
habitaciones que habias “limpiado”
ya no estan limpias, y que luchas
con limitados recursos contra un
enemigo infinito.

También marcan el ritmo de
tus movimientos a lo largo del
mundo del juego: aunque REZ se
basa tanto en la exploracién como
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Gracias a su éxito, Resi-
dent Evil 2 se convirtié en
parte esencial de la cultu-
ra de los veinteafieros a
finales de los 90. En la
serie britanica Spaced el
episodio tres empezaba
con Tim vaciando el car-
gador en un zombi ya
caido, mientras le explica-
ba a Daisy que el juego
era “una fina mezcla de
pensamiento lateral y
violencia extrema”. El ca-
pitulo mezcla los guifios
con otros a la trilogia Evil
Dead, pero vuelve a RE2
para el climax: Tim, borra-
cho, confunde al artista
con un zombi, le pega 'y
se lleva a sus amigos a
rastras citando a Leon:
“No hay necesidad de se-
guir aqui; jdividamonos,
busquemas supervivien-
tes y marchémonos!”

su predecesor, da |a sensacion de
que no se trata tanto de juntar pie-
zas de un puzle como de buscar una
ruta de escape. La estructura de Re-
sident Evil 2 es |laberintica y, aunque
las herramientas de Capcom son las
mismas que siempre (los claros favo-
ritos son los cierres con varias partes
y los juegos de llaves), todo retroce-
so esta bien disimulado con
habitaciones que se repueblan con
nuevos enemigos, nuevos elemen-
tos del escenario y, sobre todo, la
tentacion de descubrir mas cosas de
las historias que se suceden.

El mejor ejemplo (y un concepto
de rejugabilidad que muy pocos
juegos han logrado igualar) es el es-
cenario “B”: cuando terminas el
juego, sea con Claire o con Leon,
podras jugar de nuevo como el otro
personaje, atravesando la ruta al-
ternativa. Se cruzaran en momentos
que ya has visto desde el otro lado,
y se enfrentaran a situaciones que
ya ocurrian de fondo en la primera
partida. No son cambios superficia-
les: el accidente de un helicoptero
te impide llegar a la comisaria (te
encuentras con el desastre mucho
mas tarde en el escenario “A"), y
tendras que atravesar un patio
lleno de zombis, enfrentarte a
nubes de cuervosy a un licker con
una pistola, todo ello en las prime-
ras habitaciones. Pero Capcom tiene

buen corazén, y pronto te recom-
pensa con un lanzagranadas. Lo
necesitaras para Mr. X.

Esta figura silenciosa, aquel
Tyrant del original que sigue con
vida bajo su abrigo, te persigue in-
cansablemente por todo el
escenario “B”. Tras resolver un
puzle, atraviesa la pared a poca dis-
tancia de ti, Ilenando la habitacién
de ladrillos y yeso. Si escapas, volve-
ra a atravesar la misma pared,
blogueando el pasillo entre la puer-
ta y tu. En otra ocasion, llegas al
final de un pasadizo metdlico y, al
ver una camara de seguridad, des-
cubres que esta siguiendo el mismo
camino sin salida. Puedes noquear-
le, pero solo temporalmente. REZ
ha influenciado al resto de la serie a
la hora de tomar prestadas las inno-
vaciones para la rejugabilidad y los
escenarios "B”: el enemigo de RE3
es una extension de Mr. X; el modo
El Cuarto Superviviente ha inspira-
do modos extra similares en todos
las capitulos posteriores; y la dina-
mica de Ashley en RE4 surge en las
cortas secciones con Sherry.

Pero, dejando a un lado su im-
portancia para la serie, nos topamos
con la atmosfera decadente de RE2,
que hasta al fantastico RE4 le cuesta
igualar. Todo escenario pre-renderi-
zado ha sido creado para funcionar,
todo objeto implica algo. La prime-

=== 5on los detalles los que hacen a
Resident Evil tan especial: el café

—
N" i} derramado, la herida en la espal-
e, .

da del hombre... y su intento de

\

N

ahogar a la planta con gasolina.




Hideki Kamiya, director del juego,
hablo en sumomento sobre su in-
tencion de crear una “ambienta-
cion de pelicula de accion”.

Por una vez, no critiquemos las camaras fijas de
la serie y admiremos la direccion artistica de esta
escena: desde arriba, ves algo moverse fuera;
tras entrar, te “ven" por la ventana; avanzas por
el corredor y ves la ventana rota, encuentras un
cadaver sin cabeza en el suelo y, entonces, el lic-
ker hace su aparicion desde el techo.

i

ravez que entras en la destrozada
oficina del comisario, la camara se
fija en el jugador, enmarcado por la
gran puerta de madera a su espalda
y flangueado por dos grupos de es-
tanterias: una tiene en sobre ella un
lemur disecado, la otra est4 plagada
de tarros de formaldehido. Avanzas
hasta una mesa con una placa que

mantenerse en el lado bueno de la
locura. La sonrisa irénica llega des-
pues de que te las veas con el gran
globo ocular rodeado de dientes. Y
tiertos momentos de |3 serie, como
lo de "maestro del desbloqueo?, se
recuerdan por su pesadez, RE2 se
conoce tan bien a si mismo que
pone la historia y el didlogo cuando

La transformacién de William Birkin, que pasa
de ser una ratade biblioteca a una bolsa de pus,
marca el ritmo de la segunda mitad del juego

indica que es la del comisario; una
mujer vestida de blanco, la hija del
alcalde, esta alli tumbada, con una
herida de bala en el estémago. El
comisario te explica que la chica se
convertira en un zombi @ menos
que le dispare en la cabeza o la de-
capite. "Y pensar —dice, mientras |a
camara enfoca sus animales— que |a
taxidermia era mi hobby...".

Ignorar este aspecto de RE2
serfa un error: para lo que se propo-
ne, el argumento y el didlogo son
magnificos. Son una verdadera cha-
puza, y disfrutan de serlo. La
transformacion gradual de William
Birkin, que pasa de ser una rata de
biblioteca a una gigantesca bolsa
de pus, marca el ritmo de la sequn-
da mitad del juego y logra

no los necesita del lado de los dnge-
les no-muertos: cuando Leon y
Claire huyen de las hordas de zom-
bis en la introduccién, él le recuerda
a ella : “Ponte el cinturén”,

Debido a todos estos excesos,
con Resident Evil 2y |a historia del
virus G la serie fue mas merecedora
que nunca de |la comparacion con
las peliculas de George A. Romero.
Se puede ver en los detalles: el ras-
tro de papel que nos habla del virus
y de William Birkin es una adverten-
cia clara sobre la obsesion: desde las
pequenas deudas y favores hasta los
asesinatos sancionados. El simbolo
definitivo de una autoridad demo-
cratica, la comisaria, es poco mas
gue un zulo derruido y con multi-
tud de monstruos; las alcantarillas
son el hogar del famoso cocodrilo

LA NOCHE DEL
TOFU VIVIENTE

El virus G es el responsa-
ble de lo que ocurre en el
juego, pero también es el
eje central del “Cuarto su-
perviviente”, que se
desbloquea tras comple-
tar las cuatro partidas con
los dos personajes: es la
primera aparicién de
Hunk, un habitual de Ia
serie, como siempre el
{nico superviviente de su
unidad. Tienes que esca-
par del laboratorio (el
camino contrario con res-
pecto al juego principal) y
los escenarios estan
ahora infectados de
monstruos. 5i eres muy
bueno, puedes completar
el juego seis veces con
rango “A’", para jugar
como un trozo de tofu
(bajo estas lineas).
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Acabas con Mr. X en una piscina de lava: o eso es
lo que crees. Siendo Capcom, regresa mucho mas
enfadado y mas rapido, pero sin su abrigo.




Dibujos conceptuales de los personajes principales y un pufiado de -
enemigos. Cabe destacar el nivel de detalle afiadido al modelo del
licker con el paso del tiempo, y el énfasis puesto en la escala en

todos los jefes finales; aunque la polilla nunca estuvo al nivel de esta
representacion. Y ;por qué Leon lleva un chaleco de Umbrella?
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de la leyenda urbana; el moho
cubre las paredes de los laborato-
rios cientificos; y casi todos los
supervivientes estan mas interesa-
dos en lograr sus propios objetivos
que en trabajar juntos para sobrevi-
vir. Con todo esto, se forma una
triste imagen de lo que era Raccoon
City antes de estos sucesos: llena en
la corrupcion y destruida por ella.
Se rechaza asi la teoria popular de
que los juegos de Resident Evil son
simples mata-zombis.

Ese es el panorama general, pero
lo que acentua la atmésfera Gnica
de RE2 son los detallitos. Hay mo-
mentos conmovedores: al entrar en
una habitacién, te topas con la fies-
ta organizada para la llegada de
Leon al departamento de policia de
Raccoon; la sangre bafa las mesas
volcadas contra las puertas, los
gorros de fiesta estan protegidos
por un superviviente herido que
bromea con que |a fiesta ha sido
cancelada. Mas tarde, volveras a
esta sala para descubrir mas peque-
fos detalles: en una mesa hallas el
mensaje que “los chicos de RPD” le
han dejado a Leon, las serpentinas
mezcladas con la sangre, el yeso
destrozado alrededor de los marcos
de las puertas..., pero sélo podras
verlo tras matar a aguel supervi-
viente herido, gue se ha convertido
en un monstruo. Al salir veras un
poster azul, ‘Bienvenido Leon’,
junto a licores sin probar; todo esta
en silencio menos tus pasos.

Tal vez no sea muy habitual re-
conocer la grandeza del juego en el
hecho de oir tus propios pasos, pero
es que todo el apartado sonoro de

S )
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REZ roza un nivel tan excelente
como lo visual. Hay melodias que se
repiten en las zonas clave, con 6rga-
nos apagados y débiles pianos,
logrando un escenario siniestro;
pero la genialidad reside en los nu-
merosos efectos de sonido. Muchas
habitaciones estan en silencio, salvo
@50S pasos gque resuenan en las di-
versas superficies. En otras,
simplemente oyes el ventilador gi-
rando. Algunas cuentan con el
suave murmullo de la maquinaria,
sonido que en otras llega a ser tan
fuerte que oculta de forma peligro-
sa todos los demas ruidos. Junto a
todo esto, cada criatura tiene su
propio ruido caracteristico (una
compensacion para las camaras, a
menudo restrictivas, con la que te
advierte de su presencia). Estan

Los gemidos de los zom
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El principio del juego, en el que te atacan cuatro zombis, Hay
mas peligros para los que corren despreocupadamente.

modelada acorde a la mansion Ar-
klay: la entrada es una versién
invertida de la de la mansion. No es
ninguna coincidencia que uno de
los primeros grandes momentos de
REZ, la presentacion del licker, ocu-

bis y la respiracion de los

lickers te advierten del peligro antes siquiera de
que empiecen a gritar o a correr hacia ti

creados con maestria, no sélo por su
contribucion a la ambientacion,
sino también porque transmiten sus
movimientos: el gemido de los zom-
bis varia si tienen un objetivo; los
pasos suaves de los perros se con-
vierten en ladridos y galope cuando
empiezan a correr; y la magnifica
respiracion de los lickers advierte
del peligro antes de que empiecen
a gritar o a correr hacia ti.

En mecanica, estructura y tono,
Resident Evil 2 es un juego que se
siente muy cémodo aun pese a
tener un gran predecesor. Tal vez a
primera vista no sea evidente, pero
la estructura de la comisaria esta

= i§

La atmésfera inicial se consigue con el maletin abandanado y asientos bafados de sangre junto al conduc-
tor caido que explican por qué el autobiis bloquea la carretera. Pero la entrada principal estd impoluta.

rra en un largo pasillo con ventanas
que esta a 90 grados, un reflejo del
corredor de la mansién en el que
los perros atraviesan las ventanas
para atacarte. Los disefiadores han
afnadido cierta premonicion a estos
quifios: antes de encontrarte al lic-
ker, ves algo pasar por la ventana
en la habitacion anterior, y al entrar
en el pasillo hay algo que ha roto la
ventana para entrar, y hay un cada-
ver sin cabeza tirado en el suelo.
Alo largo de todo el juego, nos
podemos topar con comparaciones
y extensiones similares: el pequerio
laboratorio del primero inspira la
colosal zona de investigacion de
esta entrega. Pero Resident Evil 2
trasciende el hecho de ser continua-
cion. Es un titulo que se mantiene
por si mismo; tal vez la mejor peli-
cula de serie B de los videojuegos.
Inteligente y absurdo a partes igua-
les, logra mas de lo que deberia
haber sido posible: un juego moder-
no con un sistema de control
anticuado y marcando la direccion
de una serie que, hasta RE4, no con-
siguio saber como avanzar. Lo mejor
que se puede decir de RE2 es
gue es un juego monstruoso. g

CEREBROS A
MEDIO COCER

El desarrollo de la conti-
nuacién de Resident Evil
empezo casi nada mas
lanzarse el primero, pero
cuando se terminaba el
plazo, Capcom decidio
empezar de nuevo. Esta-
ba protagonizado por
Leon y un prototipo de
Claire llamada Eliza Wal-
ter, pero personajes
secundarios como Marvin
Branagh (el policia que se
convierte en zombi) y Ro-
bert Kendo (el duefio de
la tienda de armas que
muere al principio) tenian
papeles mas importantes;
y se perdieron algunas
ideas interesantes como
la habilidad de los zom-
bies de abrir puertas.
Algunos lugares son pare-
cidos (especialmente el
laboratorio), pero es lo
bastante diferente como
para garantizar el echarle
un ojo. Hay un video en
el Museo PlayStation (en
playstationmuseum.com/
games/graveyard),
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La oficina de los STARS esta oculta en las esqui-

nas superiores de la estacion y llena de basura.
Todos pensaban que estaban locos, claro.




o Film g8 wm e

e




‘Lﬂﬂﬂ Vearg 0]

Ienlu! 3
0
= Monke

5 as ll_imselr

1 - —
a ; .

COMO SE HIZO...
KUNG FU CHAOS

iHagan sus apuestas! ¢Cuanta gente puede hacer adrede un juego sobre (3
lucha psicodélica de los 70 que caiga mal a todos? iSe acabaron las apuestas!

PLATAFORIMA: XBOX DISTRIBUCION: MICROSOFT ESTUDIO: JUST ADD MONSTERS ORIGEN: REINO UNIDO FECHA DE LANZAMIENTO: 2003

§ ara ser un estudio que

" ahora mismo esta a la

¥ vanguardia de la tecnolo-
gia para videojuegos, Ninja
Theory cuenta entre sus creacio-
nes con un montoncillo de
horribles antiguallas que han
sido desterrados, a menudo por-
que los han juzgado mal, de la
historia del sector. Manteniendo
la cabeza bien alta, Heavenly
Sword para PS3 ha vendido maés
de un millén de copias en todo
el mundo. Y ha sufrido para ello,
y en este punto se nos viene a la
cabeza Kung-Fu Chaos.

Nacido durante los dias en los
que el estudio era conocido
como Just Add Monsters, cuando
el equipo contaba con dos chicos
y una chica con mucha experien-
cia y cero capital, este titulo
exclusivo para Xbox es uno de
los mas incomprendidos y des-
afortunados lanzamientos que

jamas se han puesto a la venta.
Como si se tratase de una peli de
serie B, la accion se desarrolla en
un platé y las luchas estan dirigi-
das por un director llamado
Shao Ting. Fue concebido como
un party game por el disefador
Tameem Antoniades, un fana-
tico de Bomberman, y se
anunciaba como gancho para
que la gente se subiera al carro
de Microsoft.

“Me fui de Sony para dedicar-
me a disenar -dice Antoniades,
en una oficina de Ninja Theory a
unos pocos pasos de la sede de
Sony Cambridge-. Estudié cerca
de 30 juegos para ver como se
hacian los bloqueos, los puneta-
Z0os, como se movian, qué
animaciones usaban... y entonces
lo escribi todo. Y eso lo hice a
jornada completa, dia y noche,
durante cuatro meses”. Nos
muestra el preciosista resultado

encima de la mesa, con la sinte-
sis de los esquemas que hizo
sobre el juego que tenia en
mente. Mas que panfletos, a
primera vista estos documentos
son esbozos con diagramas, tra-
yectorias, causas y efectos.
Notas a pie de pagina hacen re-
ferencia a Mario 64 y Power
Stone, pero falta algo en sus
anotaciones: no hay documen-
tos en Word. Nos lo explica:
“Queria crear algo que cual-
quier artista, animador o
programador pudiese desglosar
y entender. Y también los para-
metros que un disenador
querria modificar para hacer
gue todo funcionase correcta-
mente. No mecanografié mis
pensamientos, porque te obli-
gan a verbalizar de forma
imprecisa tus ideas; queria des-
cribirlo visualmente. Asi es
como trabajamos ahora®”.
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Pese a que Bomberman era,
para Antoniades, como una par-
tida de poguer nocturna a la gue
podias jugar dos anos seqguidos, ™
de alguna forma encontré tiem-
PO para ver un monton de
peliculas hongkonesas, encon-
trando muy divertido el mundo
de Jackie Chan. “Me encantaba
la interaccion con el escenario,
los trucos que hacia y todo ese
rollo. Me encanta el hecho de
que en realidad parodiaba pro-
ducciones de Hollywood®,

Kung-Fu Chaos, pues, era una
parodia de las parodias. Pero no
habia suficiente material en este
apartado del mercado cinemato-
grafico, por lo gue se decidieron
a incluir un reparto mas amplio
de topicos setenteros: blaxploita-
tion, con Lucy Cannen, o una
patinadora, como Candi Roll.
Desde la cubierta, que imitaba la
de un DVD -es la primera en este
reportaje-, ya se explicaba como
iba a ser el juego, y sus compa-
neros de Ninja Theory Nina
Kristensen (desarrolladora jefe) y
Mike Bell (jefe de programacion)
llevaron su juego a Microsoft.
*Eramos la antitesis de Microsoft
en aquellos momentos -sonrie-.

BLANCO DIFiCIL

Teniendo en cuenta la ausencia de
Kung-Fu Chaos de la lista de Xbox
Originals o en la de retrocompati-
bilidad, Antoniades confiesa:
“Microsoft pidié que el juego fun-
cionara a 60 fps. Me gustaria
haberme callado, porque habian
puesto en el contrato que tenia
que funcionar a esa tasa de refres-
co. Llegamos a un punto en el que
queriamos anadir mas efectos,
como un filtro setentero, por lo
que utilizamos un modo especial
de renderizacion que sélo funcio-
naba si el sistema se quedaba
equilibrado a 60. Ellos debieron
hacer unas pruebas en sus oficinas
que ajustarian automaticamente
el juego para el servicio de descar-
ga. Pero con que les fallase un
frame, todo el sistema se vendria
abajo. Lo hicimos asumiendo el
riesgo de que el juego podria no
funcionar en televisiones de esca-
neado progresivo. Sospecho que
por eso el juego no les funciona”.

Antoniades dice: "Ko hahia
deteccian de choques entre
los persanajes, todo se ba-

saba en la smeeonizacion a

¥ P traves de la animacion y la

Ak proximidad & enemigo”.

Solo un grupito de gente que se
dejaba los dedos en los teclados,
lo necesario para completar el
juego. Antes de que compraran
el juego, nos hicieron una com-
probacion. Sélo para asegurarse
de que éramos gente de fiar. Pa-
samos de ser en el estudio tres
personas a ocho, e incluso nos
hicimos con una oficina de algui-
ler. Entonces vinieron a vernaos y
habia mas gente suya que nues-
tra en la oficina, todos pidiendo
documentacion. Asl que dejamos
de trabajar y dedicamos un mes
entero a escribir. Para ser justo
con ellos, tengo que decir que
todavia siquen trabajando asi.
Estaban hartos de tener mala
prensa, algo asi como lo gue le
esta pasando ultimamente a
Sony. Y mi experiencia de enton-
ces me dijo que eran nuevos en
el negocio, pero extremadamen-
te listos. Muchos de alli son
jugones apasionados. Y enten-
dieron cosas que mucha gente
de la industria no puede imagi-
nar: la importancia de la
distribucion del trabsjo, meto-
dos de produccion y la
importancia del testeo. Tal como
yo lo veo, es una revolucion en

Abriendo camino a Heavenly Sword, Chaos
evitaba las combos. Apretar un boton siem-
pre podia levar a otro boton.

algo diferente a lo visto. Cuando
les ensefiaren a unos adolescen-
tes gué les parecia ese nivel, una
chica contesto: ‘Este juego es
muy malo porque todas las cosas
se caen’. Ese fue el momento en
el que encontré el auténtico
valor del testeo. Cuando estaba-
mos a la mitad de la produccion,
volvieron a preguntar y nos dije-
ron: ‘Nadie va a comprar el

“Cuando les ensefiaron a unos adolescentes
ese nivel, una chica contestd: ‘Este juego es

muy malo porque todas las cosas se caen

el sistema de desarrollo tradicio-
nal, algo que todavia no se
aplica de forma generalizada”.
El rigor de Microsoft, que
ahora es la norma dentro de su
extraordinario Live Arcade o el
inmaculado nivel de acabado en
los juegos first party, fue una re-
volucion en 2002, Y cuando se
aplica a un juego del calibre de
Kung-Fu Chaos, las fricciones son
inevitables: “Lo cierto es que es-
taban muy preocupados por el
testeo. Y la forma en la que dise-
nabamos nuestros niveles -la
version hongkonesa de Titanic,
en concreto-, en la que el deco-
rado tenia que derrumbarse
mientras luchabas sobre él, era

e

juego si solo es multijugader’.
Estaban a punto de enlatar el
juego, y eso era un tema muy
serio. Asl gue nos devanamos [os
sesos y creamos el modo para un
jugador; pero comprometia el
concepto de diseno original. No
era algo tan bueno como Viewt:-
ful Joe. Hicimaos aquelto, hicimos
una barbaridad de tests... y en-
tonces la gente decia que el
modo para un jugador era de-
mastado corto. Asi que pasamos
otro mes creando el modo Varie-
ty, donde hicimos tres versiones
de cada nivel, con algunas nor-
mas estupidas para cada uno de
ellos. En cuatro semanas hicimos
27. Y luego, tres meses antes del




Los vaciles eran para utilizar algunas barras de ENETQLA y para captar ese espiritu rebelde de la
fucha en fos 70. Hubo un doblaje terrible, con unos araficos incapaces de equilibrar a balanza
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Tentendo en cuenta la susceptibifidad con el racismo en EEUU, dparecen pocos personajes asiaticos.
Chop'n'Stinx se basaha en la historia d= Ronin Lobo Sofitario y Lobezno ¥ Xui Tan Sour representaba
a [a heraina prototipica. Antoniades afiade: "Paro el ninja es de Delaware, es un farol”

lanzamiento, nos dijeron que
querian un modo online. Esa fue
la gota que colmo el vaso: a esas
alturas no podiamos revertir
todo el trabajo”.

S6lo que ésa no fue la gota
que colmé el vaso. Se necesitan
millones de personas para en-
cumbrar una serie, pero sélo un
redactor para matar a Kung-Fu
Chaes. “Lanzamos el juego v,
cuando llego la hora de ver las
reviews, EGM le casco un 55 por
ciento o algo asi. La critica gira-
ba en torno a lo racista que era
el juego, y el comentario cuajé
entre todos los demés analistas.
Y Microsoft se eché a temblar.
Creo que queria que el juego se
fo tragase la tierra. Asi que la
campana de marketing se redujo
a un anuncio en una sola revista.
Un montén de publicaciones y
radios se pusieron en contacto
con nosotros para que diésemos
nuestra version, pero Microsoft
dijo que seria echar gasolina al
fuego y que no dijésemos una
palabra. He pasado mucho tiem-
po en Estados Unidos desde
entonces, y entiendo por qué se

tomaron el juego de esa manera.

Su cultura es totalmente distinta
a la europea. Aqui estamos acos-
tumbrados a reirnos de nosotros
mismos, de formas muy diferen-

tes. En Amiérica no lo pillan. Es
una sociedad donde el racismo
sigue siendo un tema actual, por
lo que estan ultrasensibilizados,
Por eso, mientras que Banzai o
Bo Selecta son alli divertidos ~te
gusten o no, son solo parodias-,
nuestro juego no”.

Hay una historia curiosa entre
Microsoft, Banzai y Kung-Fu
Chaos. El estudio mando unos
cuantos episodios de Banzai a
Microsoft US, para explicar
mejor su sentido del humor. ;EI
episadio elegido -al azar- para
ver en la sala de reuniones con
varios ejecutivos de Redmond?
“Adivina de quién es esta pilila”.
La historia de ese capitulo en
concreto redujo las posibilidades
de éxito de la broma a niveles
bajo cero. “Nos contaron que la
sala se quedo en completo silen-
cio”, nos confiesa Antoniades.

Hasta el redactor de EGM vio
ta ironia: los juegos asiaticos que
gustan por aguellas tierras se
hundirian como una piedra en
América. “Ni nos lo planteamos
al principio —continia Antonia-
des-. Es completamente
ridiculo”. Y es alarmante el
hecho de que un solo redactor
sea capaz de pasar por encima
de la libertad de un consumidor
para elegir y llevar a la tumba a
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MAS QUE MUSICA

Es tipico: esperas afios para que
aparezca un juego de lucha de los
70 y entonces aparecen dos a la
vez, y ambos quieren el mismo
tema musical. “La pelicula Opera-
cién Dragén era buena —recuerda
Antoniades-, Kung-Fu Fighting
no lo era tanto. En aquella época,
otro productor de videojuegos
perseguia la licencia en exclusiva.
Asi que empezamos a pujar y la
cosa siguié y siguié. Microsoft pu-
jaba de nuestra parte, y no te voy
a decir cuales eran las cifras que
se manejaban. Pero aparentemen-
te habia otro juego de kung-fu
estilo setentero en desarrollo, y
querian la melodia para el juego
y acciones de marketing. Y tenia-
mos la idea de que quien
consiguiera la licencia triunfaria.

Creo que al final lo enlataron”.

un juego. "Comenzamos a traba-
jar en una continuacion llamada
Kung-Fu Story ~recuerda Anto-
niades.~ Pero con las ventas de
Kung-Fu Chaos por debajo de las
expectativas de Microsoft, quedo
bastante claro gue no iba a
haber mas capitulos. Asi que vol-
vimos a cambiar el concepto
para desarrollar una historia
para un jugador, pero tampoco
salié nada de ahi. Sabiamos que
era demasiado tarde para hacer
una franquicia innovadora para
la consola, asi que pensamos en
&l como un juego para la 360, y
Microsoft nos dijo que era dema-
siado pronto para desarrollar
algo asl. Y entonces empezamos
a hacer Heavenly Sword”. Y para
quien lo haya olvidado, es un
juego misogino en el que

salen obesos morhidos. g
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Peliculas como Mr. Vampire y Gui Da Gui con-
dujeron al disefio da personajes como Sho-yu
(arriba), muy fieles al original

A Antoniades no le costd explicar el juego a su equipo: durante
meses analizd y dibujo disefios que forman una documentacion
extraordinaria. Los programadores, dice, atin trabajan
entusiasmados en |a parte de preproduccion, pese'a que los do-
cumentos de 400 paginas en Word mandan en la industria.
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sobre los nuevos desarrollos
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El motor de los héroes

Asi acabo uno de los desarrolladores de videojuegos online
mas veteranos creando el middleware mas moderno

C uando se trata de titulos multi-
jugador masivos, lo que
importa son los nameros. Esa
s |a razdn por la que Blizzard golpea
a la industria cada mes con otra misiva
sabre nuevas hordas chinas que se han
apuntado a World Of WarCraft. Pero
el volumen no es I3 tnica medida del
exito. La longevidad tambien demues-
tra calidad. Asi, por ejemplo, si has
estado dirigiendo una empresa que
lleva 20 anos haciendo MMOGs tienes
el mismo derecho para sentirte orgu-
lloso de tu éxito online, pese a tu falta
de guerreros virtuales Sino.
Bienvenidos al mundo de Simutro-
nics Corp y el de su fundador y
presidente, David Whatley. Empe-
zando en 1987, el desarrollador
americano ha trabajado con AOL o
CompusServe antes de lanzar su propio
portal, Play.net, y su MUD (Multi-User
Dungeon) GemStaone IV, para los afi-
cionados a Dragones & Mazmorras,
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La principal herramienta de de-
sarrollo se/llama HeroBlade e
incluye edicion de escenarios,
iluminacion e integracién con el
motor SpeedTree.

que sigue vivo por 15 dalares al mes,
20 anos despues de su lanzamiento.
Por impresionanie como esto
pueda sonar, todavia no era suficiente
para que Whatley honrase las paginas
de esta seccion. La clave de su apari-
cion es la herramienta de desarrollo
para juegos online HeroEngine. “Em-
pezamos a trabajar con HeroEngine
porqgue necesitabamos esta tecnologia
para un proyecto, y no existia ninguna
herramienta que hiciese lo que necesi-
tabamos®~explica Whatley para
aclarar el cambio gue dio su empresa
para pasar de desarrollar videojuegos
a desarrollar programas middleware—,
Cuando ensenNamos a oiras personas el
pack de herramientas que habiamos
creado, aporreaban nuestras puertas
para obtener una licencia de uso?,
afirma. Uno de los que aporreaban
con mas fuerza era BioWare, que utili-
za HeroEngine en un proyecto todavia
sin nombre en su estudio de Austin.
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"El motor esta siendo utilizado en algu-
nos de los mejores desarrollos del
entorno MMO -afiade el vicepresiden-
te ejecutivo de Simutronics, Neil
Harris-. Ademas de BioWare, tene-
mos ZeniMax [duernios de Bethesda] y
un par de otras empresas de las que
todavia no/podemos hablar. Son pro-
yectos de gran escala, con ciclos de
muchos afios en desarrollo y millones
de délares en presupuesto”.

Desde luego, pese a llevar apenas
dos afios en el mercado, Simutronics
esta posicionando a suiHeroEngine
como el Unreal Engine 3 de los desa-
rrollos para videojuegos. “Creemos
que es el mejor motor, para MMOGs
que existe, ya que proporcionamos las
mejores posibilidades de desarrollo y
contamos con un monton de ingenie-
ros trabajando para mejorar la
competitividad —argumenta Harris-. Y
€sa también es la razén por la que He-
roEngine viene con un precio similar al
del motor Unreal 3.

:De qué va realmente HeroEngine?
Harris explica: “Es muy diferente a
otras herramientasique hay por ahi. Es
un nuevo paradigma en el horizonte

Las caracteristicas clave de HeroEngine son las que
proporcionan un entorno dinamico para desarrollo y
pruebas. Las imagenes de esta pagina muestran el tra-
bajo de tres personas operando en el mismo sistema.

del desarrollo”. Vaya, ha dicho “para-
digma”. “Es una palabra
sobreutilizada, pero en este caso es
adecuada -anade Whatley, tomando
el relevo en la conversacion-—. El desa-
rrollo tradicional para juegos online si
tu empresa se dedica a todos los as-
pectos del juego es que trabajas
exclusivamente en tu area todo el
tiempo, y lo que haces no afecta a
nadie hasta que se fusionan los cam-
bios con el cédigo base principal. Los
beneficios son que puedes trabajar in-
dependientemente sin molestar a
nadie hasta que esto funciona. Con
HeroEngine todo el mundo trabaja

HeroEngine soporta hasta 256 texturas en cada una
de las cuatro capas usadas para la superficie.

-~ e - _‘.._-___ .

so de renderizacién, requiriendo
navegacion por menus y demas actos
gue consumirian cierto tiempo. He-
roEngine puede actualizar
dinamicamente estos procesos con mi-
croactualizaciones que parchean los
cambios cuando quiera que sean nece-
sarios. Por supuesto, tales ventajas
siempre llegan con desventajas anadi-
das, y en el caso de HeroEngine puede
que sus clientes necesiten cierto tiem-
po para acostumbrarse a sacar el
maximo partido a su flexibilidad. “Tra-
bajamos mucho para rehacer los
conceptos de nuestros clientes sobre
problemas en desarrollo de juegos on-

“La ventaja es que la gente no tiene
que dejar de trabajar mientras se esta
compilando el codigo”

bajo el mismo entorno, sin importar el
area en la que estén involucrados, y
todos los cambios se salvan instanta-
neamente en el sistema. Las ventajas
son que, a diferencia de desarrollos
tradicionales, la gente no tiene que
dejar de trabajar mientras se estd com-
pilando el codigo. Simplemente no
tienes que hacer eso con HeroEngine.
Todo el trabajo se hace en tiempo real
con el servidor, lo que acelera notable-
mente tus posibilidades para
desarrollar un juego, especialmente en
la fase de diseno inicial. Es en ese
matiz en lo que es paradigmatico”.
Como ejemplo, Whatley dice que
los disenadores de niveles pueden
jugar con el titulo e inmediatamente ir
al modo de edicién y mover objetos.
Normalmente, esto romperia el proce-

line que creen inherentes al mismo”,
explica Harris.

Aparte de esto, el Unico inconve-
niente a la creciente popularidad de
HeroEngine ha sido el impacto de
Hero’s Journey, el juego que original-
mente inicié el proceso de creacion de
HeroEngine. El desarrollo empezé a
principios de esta década, pero toda-
via no tiene fecha de lanzamiento.

“Somos una pequenia empresa, por lo
que hemos tenido gue reasignar nues-
tros recursos y centrarnos en el motor,
Y, a pesar de que hemos dedicado un
par de arios o tres al desarrollo, toda-
via no tenemos nada que sacar a la
luz"”, reconoce Harris. Pero todo apun-
ta a que Whatley y Simutronics
seguiran teniendo éxito en los
juegos online los proximos anos. g

>
-
o
=
o
O

%

‘
AN
A
W
XX
%

\)
a'

"
\
N

(&
%

(XK

’(‘
s
:

¢ ¢«
\ B/

\ABR)

Por qué es dificil
explotar cosas online

Si te pones a investigar en
los aspectos de HeroEngine,
no hace falta que des mu-
chas vueltas para encontrar
la razén de que le llevase a
Simutronics cinco afos desa-
rrollar un sistema
plenamente funcional. Uno
de los elementos mas estu-
diados es incluir un entorno
totalmente destructible,
algo que involucra sincroni-
zar cambios dinamicos en la
geometria, fisicas, navega-
cién y en la IA tanto del
usuario como del servidor.
"Normalmente, el servi-
dor hace un seguimiento del
estado del mundo de la
misma manera que el cliente
porque los codigos son idén-
ticos; pero con mundos
destructibles el servidor
tiene que ser capaz de de-
tectar los cambios, un hecho
que puede afectar a la velo-
cidad de respuesta -dice
Whatley-. Incluso cuando
implementamos esto en el
servidor, puede llegar a no
tener utilidad si la IA no
puede sortear las dificulta-
des que suponen los
mundos cambiantes. Hay un
montén de tecnologias que
tienen que funcionar simul-
taneamente, pero creo que
entre 8 y 12 meses habremos
incluido mundos de este tipo
en HeroEngine”.
Relacionado con esto
esta el asunto de que cada
sistema de HeroEngine tiene
que funcionar "en directo”.
Es un punto significativo si
se utilizan herramientas de
terceras empresas, como
Wwise de Audiokinetic, que
Simutronics ha incorporado
a HeroEngine, "Estamos co-
laborando con un montén
de proveedores de
middleware para adaptar
sus herramientas a nuestras
necesidades, ya que tene-
mos requisitos muy
especificos para implantar
actualizaciones dinamicas”,
dice Whatley.

89




POR N'GAl CROAL

uédntas lecciones se pueden aprender de

un juego al que uno ya no juega? Hace

unos meses usé la serie de EA Sports
Madden NFL para argumentar que los producto-
res del videojuego necesitan reconsiderar su
aproximacion doctrinal para mejorar el desafio,
progresion y recompensa que ofrecen. Pero ¢por
qué Madden es tan dificil de controlar?

Incluso mds desconcertante es, ¢por qué es
tan dificil volver a retomar el juego después de
un largo periodo sin echar unas partidas? Des-
pués de todo, mientras el juego de rugby actual
es bastante complicado, no cambia mucho de
temporada a temporada. En la Gltima Electronic
Gaming Summit, el presidente de EA Sports,
Peter Moore, dio una charla titulada: “EA Spor-
ts: ¢Cémo vamos a seguir en el juego?” y expuso
su divisién clave de principios:

@ Captando nuestro nticleo de jugadores con
innovaciones impactantes.

@ Expandiendo nuestra marca con experien-
cias exclusivas para Wii.

® Seduciendo a las masas con el nuevo lan-
zamiento del Freestyle EA Sports.

Pero de nuevo surge la pregunta: ¢por qué es
necesario innovar en un deporte que es en gran
parte lo mismo afio tras afio? Porque EA trata de
convencerte para que te compres el mismo juego
afio tras afio. Sin estas innovaciones, deberian
convencerte para gastarse 60 délares por una
lista de actualizaciones y nuevos graficos. Como
resultado, Madden NFL 2009 alardeari de varias
innovaciones, seguido del Madden NFL 2010,
del Madden NFL 2011 y asi sucesivamente,

Y mientras algunas de estas continuaran con
versiones posteriores, muchas de ellas conti-

nuaran intactas. En otras palabras, EA Sports es
un esclavo de su modelo de negocio, un fenéme-
no al que yo llamo “la tirania del juego de los 60
délares™ Incluso Madden NFL es una franquicia
extremadamente exitosa, la barrera para entrar
(y volver) pasa inadvertida v artificialmente ele-
vada cada aflo para incitarte a comprarlo. Y la
resistencia es intil; si decides no tomar parte
de la nueva version y tus amigos se lo compran,
estas aislado a la hora de jugar con ellos. Duran-
te la parte de las preguntas y respuestas de la
entrevista de Moore, le pregunté cémo intentaba
abordar el problema de la composicion de los ti-
tulos de EA Sports, a lo que respondié que cada
uno de sus estudios planeaban incorporar
ambos: IA adaptativa y nuevos tutoriales en sus
juegos. Pero soy escéptico en que ninguno de los
dos aspectos sea algo més que una tirita.

Luego, si el modelo de negocio de EA Sports
esté llevando al equipo de promocién por el ca-

¢Por qué no se cambia el modelo de negocio para Madden NFL de
60 délares a 40 délares por disco o suscripcién de 2 dolares al mes?

mino equivocado, {por qué no se cambia el
modelo de negocio para el Madden NFL de 60
délares a 40 ddlares por disco o descargarselo
por una subscripeion de dos délares al mes? O
dar una version basica del juego gratis, pero con
una suscripcién de 5 dolares al mes? Estoy se-
guro de que, en principio, los nimeros no le
saldrian al departamento financiero de EA, y eso
sin hablar de los riesgos que puede suponer esta
accién. Pero adonde yo quiero llegar es al hecho
de que, cambiando el modelo a un sistema de
suscripcién mensual, la relacién de EA Sports
con el cliente podria cambiar a una que no nece-
site renovaciones masivas cada afio para hacerlo
mds complejo. En vez de eso, el equipo de
Madden podria centrarse en hacer cambios mis

pequefios alrededor de la jugabilidad, creando
una fuerte red social partiendo del hecho de que
mucha gente compra el juego, vy realizar cambios
mis radicales a largo plazo.

Otros que podrian tomar este ejemplo son
los chicos de Activision con su franquicia Call
of Duty. La tltima incorporacién a la serie, Call
of Duty 4: Modern Warfare de Infinity Ward, ha
vendido mas de diez millones de copias en todo
el mundo. Por ahora, se ha lanzado un solo pack
de mapas, pero, por lo que he hablado con fuen-
tes cercanas a la empresa, no saben a ciencia
cierta cudnto tiempo seguirdn apoyando a este
juego cuando World at War esté en el mercado.
No tiene ningin sentido para el juego que se ha
convertido en el Counter-Strike de las consolas,
especialmente cuando COD4 estd ambientado
en tiempos modernos, mientras que su inmi-
nente continuacion se desarrolla en la Segunda
Guerra Mundial. Si Activision e Infinity Ward
pensaran en sus usuarios como si fueran una
comunidad en lugar de unos meros espectado-
res, seguramente harian algo parecido a lo que
Valve lleva tiempo desarrollando con Team For-
tress 2, ddndoles a sus jugadores actualizaciones
periddicas —que en realidad sélo son aditivos al
valor base del titulo en si— en vez de lo que estd
haciendo EA con su Madden.

Pese a que no dudo de que algunos usuarios
de COD4 se decantarin temporalmente por el
nuevo juego, la mera magnitud del parque de ju-
gadores ya implantados en COD4 casi garantiza
que esta comunidad seguiré activa mucho tiem-
po, y merece que se la tenga en cuenta hasta,
come minimo, que aparezca el siguiente Modern
Warfare. Ya va siendo hora de echar abajo 1a ti-
rania a la que nos tiene acostumbrados el
reinado de los productos embalados a 60 déla-
res. ¢Quién serd el siguiente en rebelarse?

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

HOLA. SOY RAN DY Diserio de videojuegos y tal

ada vez que mi primo y yo quedamos

acabamos en la cércel. No es adrede;

vamos a un local de striptease y acaba-
mos en una pelea, o cogemos “prestado” un
coche en el momento equivocado, o tomamos el
“atajo” del parque cuando las sefioras estan
dando su paseo, v cosas asi. En esos momentos,
suelo tener la brillante idea de vacilarle a los
polis y darles el esquinazo, pero momentos
después estoy empotrado a 3 metros de altura
entre un orfanato y una iglesia, dentro de un
todoterreno lleno de humo, y poco después me
toca correr esquivando el trifico mientras los
coches de la pasma me persiguen sin tregua. Me
preocupaba el hecho de que tanto dar con mis
huesos en el trullo iba a quitarle a mi primo las
ganas de llamarme, pero me sigue llamando con
el mismo entusiasmo. Asi que supongo que le
mola tenerme a su lado en esta inmensa urbe,
que él sélo llegaba a vislumbrar cuando leia las

Llevamos con nosotros estas historias como
si fueran trofeos porque sabemos que nosotros
las provocamos. Todos los jugones experimen-
tados pueden distinguir entre los sucesos que
se desarrollan de la misma manera para todos
los usuarios y las situaciones que sélo existen
como resultado de sus acciones o elecciones
particulares. El término oficial para esto es
“historias emergentes” o “historias consecuen-
tes”, y personalmente sélo me engancho a los
juegos en los que esto sucede. La sensacion de
crear es diferente a cualquier otra vivencia vir-
tual, incluso siendo algo dificil de explicar.

Como disefiador, necesitas tres cosas para
activar narrativas emergentes en tus juegos. La
primera es pensar en el disefio del juego cen-
trandote mas en las herramientas para
personalizar las situaciones que en lag experien-
cias que quieres que tenga el jugador. A menudo
esto significa permitir hacer cosas sin perder el

Momentos después estoy empotrado entre un orfanato vy
una iglesia, dentro de un todoterreno lleno de humo

revistas de moda escondidas bajo el colchén.,

iRecuerdas tu anécdota favorita que te su-
cedié mientras jugabas al GTAIII? La mia es
ésta: estaba saliendo de un coche en llamas,
mientras se acercaba a toda velocidad un coche
de policia que amenazaba mi integridad virtual.
Pero en el Gltimo momento, un poste de la luz
lo desvia inofensivamente sobre mi cabeza. La
historia preferida de Harvey Smith de GTA es
una en la que casi le pilla una patrulla costera
cuando intentaba ocultar en las alcantarillas el
cuerpo de una criada que estaba inconsciente, y
vio desde su escondite cémo el cuerpo salia a
pleno mar. Tenia que tomar una rapida deci-
sion: ¢rescatarla para evitar que se ahogase, o
permanecer en la sombra?

control cuando los jugadores encuentran alter-
nativas validas para lo que tenias en mente.
Como jugador, sabemos que es divertido vencer
a los enemigos tal y como tenia pensado el dise-
fiador, pero es mucho mds gratificante vencer al
disefiador. La segunda cosa que debes tener en
cuenta es la de crear un sistema de juego que in-
fluya en producir comportamientos emergentes,
pero solo este punto ya es suficiente para tratar-
lo en una columna aparte. La tercera es la de
“montar los andamios” lo que quiere decir que
se aflade una profundidad interactiva en las di-
recciones que guieras.

Sile contase mi historia de GTAIIT a Rock-
star, probablemente la respuesta seria: “jno me
digas! Esa era la idea, merluzo”. Quizi no tenian

en mente mi ejemplo preciso, pero montaron los
andamios para persecuciones policiales, fisicas
de coches vy postes de la luz para que sucedieran
este tipo de cosas, v por eso les agradecemos la
acurrencia con nuestra gratitud y enormes
montones de dinero. Personalmente, pienso que
nadie en el equipo programador podia haber
previsto la experiencia de Harvey. Los andamios
del sigilo, de las patrullas de vigilancia y de lle-
var cuerpos estaban ahi para soportar historias
emergentes de las que tanto habiamos oido ha-
blar, pero habia otros andamios construidos para
hacer del escenario un mundo consistente y
creible. Es decir, nuestra respuesta activa para no
dejar que alguien se ahogue.

Las historias emergentes de GTA hasta la
fecha trataban sobre acercarse a hurtadillas a un
castillo y caminar sobre musgo, lo que nunca iba
a cambiar la vida de nadie. GTAIV expande sus
temas habituales con una novedad importante:
la de hacer amigos a través de minijuegos. De
todas formas, es dificil no pensar durante mis
partidas en el pobre Roman v la cantidad de
horas que se pasa detrs de la barra de un bar, si
bien nuneca se queja de ello. Si le contara esto a
Rockstar, probablemente la respuesta serfa:
“Ejem... nunca previmos que alguien seria tan
idiota como para pasar tanto tiempo ahi meti-
do” Pero no tenian que preverlo, s6lo tenian que
haber trabajado mds en esa direccion.

¢Por qué no desarrollar personajes que res-
ponden adecuadamente a citas que acaban en
una noche en el trullo y otros que duden en
salir contigo si les das calabazas aunque sea
s6lo una vez? Mis nuevos amigos podrian sen-
tirse inseguros si siempre les dejase plantados,
o sus destinos podrian cambiar si les presen-
tase entre ellos. Si Rockstar hubiese pensado
en esto, quizd hubiesen obtenido ese tltimo
punto de Metacritic.

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: Adaptaciones
cinematograficas

Cualquier cosa es suscepti-
ble de ser adaptada al cine,
pero el prestigio en dicha
traslacion aumenta si el ori-
ginal es un libro y no un
comic. Y no digamos un
juego. ;(Sabéis de alguna pe-
licula basada en un
videojuego digna de men-
cién?, ¢qué juego os moris
por ver en la gran pantalla?

¢la pelicula de Mario? Esa en
la que Bob Hoskins atraviesa
paredes de cuevas y recorre
ciudades de Blade Runner en
decadencia mientras persi-
gue gremlins gigantes y se
deleita con los contoneos de
la madrastra de Harry Potter.
iSi, genial! Muy recomenda-
da, se parece a cierto juego
antiguo de plataformas (E.T.,
por supuesto).

Si en este mundo hay un ex-
perto en pasar videojuegos al
cine, ése es mi gran héroe
Uwe Boll.

94

Ya ha pasado un buen pufiado
de meses desde que se iniciara
la batalla entre consolas de sobre-
mesa. Si bien Wii hincha pecho en lo
que a ventas se refiere, la pugna tec-
noldgica se centra en las otras dos.
Xbox 360 anduvo un buen trecho
en solitario, recogiendo buenas
impresiones en lineas generales, pero
con la sombra de Ps3 cerniéndose
sobre su futuro. Finalmente aparecié
“la negra” con unas caracteristicas
apabullantes sobre el papel. En su
corazon, el Cell le proporcionaria una
potencia superior a su competidora.
Pronto se hizo patente que la
diferencia entre las dos consolas no
era tan grande. Es mds, muchos jue-
gos parecian lucir mas en el sistema
de Microsoft. Desde Sony se argu-
mento6 que la programacién para su

Te recordamos las notas de los juegos
aparecidos en el numers 27 de Edge y,
Ppara que tengas una vision mas
completa, hemos recopilado las notas
de diversos medios online y offline de
todo el mundo.
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maquina era ms compleja, pero que
cuando se empezase a programar
directamente para PS3 en vez de
hacer translaciones veriamos la
potencia real de su creacién. El
tiempo pasaba y los propietarios de
la consola nipona veian como tenian
que preinstalar sus juegos en el disco
duro y padecer de un servicio online
frustrante aunque, eso si, gratuito.

sus anchas y ofreciendo una calidad
grafica notable (Por cierto, mientras
escribo estas lineas, se ha suspen-
didoe la actualizacion porque esta
blogueando algunas consolas).

Los juegos se siguen programando
para PC y Xbox 360 y servicios pro-
metidos como home no aparecen.

En vista de lo expuesto, cabe pre-
guntarnos si la consola de Sony

“Cabe preguntarnos si la consola de Sony
posee el potencial que la compaiiia promete o
si se ha cometido un error de arquitectura”

A estas alturas, vemos con la
actualizacién 2.4 el intento de emu-
lar algunas de las caracteristicas de
la Xbox 360 que sigue campando a

posee realmente el potencial de
mejora que la compafifa promete o si,
por el contrario, se ha cometido un
error de arquitectura en su disefio
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iPremio a la mejor carta del mes!

Escribenos sobre un aspecto de la cultura del videojuego que te interese u
opinando sobre cualquier articulo o critica de la revista. EDGE se reserva el
derecho de resumir o extractar las cpiniones recibidas. El préximo mes
una carta de las publicadas recibira como premio una pistola con puntero
laser para Wil. La carta ganadcra de este mes, premiada con una pistola
laser con puntero es de Chuchomalo.

que no le permite mas queir ala
zaga de su competidora,

Yo me temo que la Ginica gran
ventaja de la ps3 es que es mas silen-
ciosa que Xbox 360.

Chuchomalo (via foro)

Toda una vision de las dos consolas
que pugnan por ser las mejores en
tecnologia y prestaciones multime-
dia. Pero no ¢s menos cierto que la
P83 incluye blu-ray (aunque muchos
no lo utilicen). Bueno, seguro que
Sony tiene algo en marcha.

. Tengo 32 afios y juego desde los
11. Los videojuegos son mi
pasién. Empecé jugando con el MSX
que le regalaron a mi hermano en su
comunién y todavia no he parado.

He tenido casi todas las consolas
¥ las que no he tenido ha sido por
falta de espacio y tiempo.

Ultimamente me doy cuenta que
un videojuego no es como antes, que
se hacfa muy esperado y que cuando
salia lo exprimias hasta que sacaban
una secuela. Todavia me acuerdo la
de horas que me he chupado diccio-
nario en mano para traducir los tex-
tos de The Maze of Galious y 1a
satisfacion de poder pasartelo. Pero
ahora sale un juego vy te lo pasas en
cuestion de tiempo, no te atascas; si
tienes tiempo, te lo pasas.

Actualmente la consola que tengo
de sobremesa es una Xbox y no
pienso cambiirmela por el momento,
¥ €s0 que la 360 me parece una
monada, pero creo que la sociedad

Campus Party Valencia 2008

Vuelve el calor, y con él la Campus Party de Valencia, del 28 de julio al 3
de agosto. Dentro de las conferencias esté la de David Font "synchrnzr"”,
de Digital Legends, que hablara de la peculiar tecnologia de audio usada
en One Sequel, la de Ricard Pillosu, que hablara de behaviour trees, o la
dedicada a informarte sobre cémo formar parte de la industria del vide-
ojuego. En el apartado de competiciones podras presentar tu propio
videojuege o demostrar tus habilidades para programar contrarreloj. Los
talleres incluyen uno de XNA y otro de tecnologias de videojuegos. Los
juegos espanoales tendran su espacio propic con una presentacion y los

|_| premios Desarrollador.es. Més informacion en Www.campus-party.org I

Tema: Jugones de 60 aiios
¢Os veis con 60 afios y dian-
dole cafia a los videojuegos?
Mi respuesta es clara: Total-
mente. De hecho, no me
imagino mi vida desligada de
un mando. Las palomas del
parque tendrin que esperar.

Jugaré hasta que se me re-
vienten los ojos.

iiiDigo!!! Y mis de anciano,
que te permiten el doble de
cosas por la edad. Yoala
silla de ruedas le implemen-
taré un buen volante con
force feedback y me echaré
mis buenas timbas de GT17
Prologue en algiin ciber-asilo
recoleto y permisivo con los
derivados del cifiamo. No
hay otra.

enito

Totalmente, y espero que mi
hij@ herede el mismo gusto
por los videojuegos y tenga-
mos esta aficion en comin.
De momento, me confor-
maré con encontrar una
novia que me aguante a mi y
a mis consolas.
Tord |

Prefiero morir jugando que
vivir siempre desenchufado.

Naci con videojuegos y creo
que moriré con ellos. Mu-
chas veces nosotros mismos
miramos el sector como si
fuera algo raro. Dudo de que
alguien hoy dia se plantee si
morird viendo peliculas.

Todo forma parte del
sector ocio y este no tiene
porque estar ligado, a exceso
de tiempo libre o falta de ob-
jetivos y futuro.

Sin ir mis lejos, yo naci
con videojuegos, mi familia
jugaba a videojuegos, el sec-
tor de amigos que siempre
he visto ha sido siempre
gente con grandes carreras y
prestigio y adicta a los vide-
ojuegos. No es cuestién de la
responsabilidad que tengas,
sino de que dispongas de
tiempo libre.

foe

Lectores premiados
con 10 packs de funda
y accesorios del
sorteo de EDGE n° 26

Relacion de los 5 lectores premiados
con un pack para DS

1. Inmaculada Pérez, Alicante

2. Juan Gavifo, Cadiz

3. Daniel Gutiérrez, Barcelona

4. Guillermo Portillo, Cadiz

5. Joan Carles Alvarez, Barcelona
Relacion de los 5 lectores premiados
con un pack para PSP

1. Dori Claro, Castellon

2. Alfredo Fajardo, Albacete

3. Maria Varela, Almeria

4. Rubén Arbelo, Canarias

5. lulia Pérez, Cadiz

pricticamente te obliga a comprarte
juegos sin pararte en ellos y disfru-
tar de los decorados.

Por eso estoy volviendo a desem-
polvar mi PSX y conectarla al ladito
de mi Xbox e ir buscando joyitas
para ambas consolas.

Con esto no quiero despreciar a
las nuevas consolas, pero creo que se
hacen mas peliculas jugables que
juegos de verdad.

Tritén (via foro)

La seccién de juegos retro de EDGE
es una de las més apreciadas, por
algo serd. Como muchos otros pro-
ductos, los juegos han pasado a ser
productos de gran consumo v su
rotacion es como los estrenos de las
peliculas, varios a la semana,

- Siento que los Nintenderos que
aman la Wii (les envidio y
admiro) no compartan este pensa-
miento conmigo, pero ya voy
notando como Nintendo y, en gene-
ral, las comparifas desarrolladoras
con soporte en Wii se van poniendo
las pilas. Primero fue No More
Heroes, que ya apuntaba buenisimas
ideas y parecia que metia a la Wii en
un fichero en el que las compaiiias
podian fijarse para comenzar nuevos
proyectos, pues parecia que ya s6lo
existian PS3 y 360. Ahora Brawl me
estd fascinando, y supongo que al
resto de jugadores que lo hayan pro-
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bado les pasara igual. Ha conseguido
que divida mi tiempo libre en “jugar
a MGS4, jugar a Brawl, jugar a Alone
in the Dark’ y, con las novedades
que tengo en mi estanteria, es una
tarea dificil. Un olé para Nintendo.
Para terminar, proyectos que ya han
salido como Boom Blox, que tiene un
disefio simple y rebosa diversién por
donde lo cojas, y proyectos que estan
en desarrollo, como MadWorld, que
estoy seguro que a los hardcore
gamers les/nos va a encantar. Espero
volver pronto a jugar tanto con ella
como con sus predecesoras
Gamecube o N64.

Vlanco (via Foro)

Todos disfrutamos de los juegos de
Nintendo que en la Wii se pueden
gozar en compaiiia de todo tipo de
amigos y familiares, pero sin pres-
cindir de otro tipo de juegos en otro
tipo de consolas claro.

T

Tema: ¢ Como eres jugando?
La forma de jugar a un juego
varia notablemente entre
cada individuo y en funcién
del género de la obra.
ForoShock

Me gusta estar sola, concen-
trada y las largas sesiones en
un juego de rol que se me re-
siste. Las partidas ripidas,
para salir del estrés diario.
Coger algiin juego de yoyas
versus y jugar unas 5 runds y
listo, desestresada. Soy una
fan de los juegos de dos o
mas mandos. Un SingStar no
es lo mismo sin una parran-
da de amigas locas.

Mistigue

En el sofd del salén. Eso si,
nunca falta el refresquito. Eso
si, paro cada 45 minutos, que

no quiero que Ia 360 me haga

el “que te explota que expl”
Ahis

BY JAMES HUTCHINSON

AVISO. MOCO PEGADO A COLA.
VIENE RAPIDO.

Los columnistas de la revista

estdn bien, me refiero que cada
uno da su opinién, no olvidemos que
son expertos en el tema, igual que en
cualquier columna de opinién de
cualquier otro medio, quien habla lo
hace sobre lo suyo y teniendo buena
informacién o buena intuicién de
muchas afios trabajando en ello, asi
que la opinién es opinién y por lo
tanto discutible. Yo sigo esperando
que se hagan columnas de opinién de
aqui... que salgan nuestros expertos
a la luz, desarrolladores, programa-
dores, redactores, distribuidores...
periquin (via foro)

Es dificil conseguir gente que tenga
una trayectoria profesional tan
amplia, que sepa mucho de jucgos,
que sepa escribir v contar cada mes
algo interesante v que ademds quiera
dedicur parte de su escaso tiempo a
colaborar en una revists, pero segui-
remos buscando gente de aqui.

Leo asombrado la polémica por-

que Barcelona aparezca en el
videojuego The Wheelman, “un vio-
lento videojuego de accién” y me
parece absurdo que el Ayuntamiento
se plantee medidas legales para pedir
que se retire el juego. ¢Y la imagen de
Sevilla que ofrecia el libro La
Fortaleza Digital de Dan Brown?, ¢y
la de La Mancha de El Quijote? A ver
cudndo se superan los prejuicios.
Nolano

Sin duda son prejuicios, va que en
otro tipo de expresiones artisticas
como libros, cdmics, cuadros etc. no
se tiene esto tan en cuenta.

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

/ Covarrubias, 1, 1* Planta.

28010 Madrid -

PERO, iES IMPOSIBLE, )
SALI CON VENTAJA!
-

ESO ES LO QUE
DICEN TOPOS.

iAsi ES, TORTUGA!
iYOY A POR TI!

POR EL CANAL DE

g IMETETE ESTO
DISTRIBUCION!

iTOMA! HA SIDO UN
PLACER PONERTE AL DiA.
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EDGE y ANKAMA GAMES

SORTEA

»5 abonos a Dofus de un afio
»10 peluches chacha grandes
»30 mangas Dofus

Dofus es un juego de rol multijugador masivo por internet
(MMORPG) hecho en flash con graficos en 2D en el que la
estrategia es basica. Su personalidad proviene del humor y
unos graficos de inspiracion manga.

En la provincia de Amakna, [a desaparicion de los
preciosos Dofus, unos huevos de dragon, ha perturbado el
dia a dia de sus habitantes. Al tiempo que suceden
extranos fenémenos en los bosques de la provincia eterna,
los aventureros online se han lanzado a la busqueda de los
dofus. Mas informacion en www.dofus.com
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NEW GAME

Proximo
numero

Edge 29
WorldShift, Ferran Challenge,
Soul Calibur IV, Final Fantasy
Tactics A2 y muchos mas..




grandes exitos!

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

Solo clientes Orange

2® MATEMATICAS.
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> Para Aludnar Prince of Persia Cla; 4 Gracias por realizar
> Beowulf Bubble Bashi - su compra.

> > Pro Rally Racing

> Top Descarqas > JAIIS 65 Descargar

> Carraras

Instalando...
i Cancelar
(X Yowt s
Conduce a tu equi

Mas juegos de Gameloft enviando GAMELOFT al 222

© 2008 Gameloft. Todos los derechos reservados. Gameloft y el logo de Gameloft son marcas registradas de Gameloft. © Gameloft. Basado en el programa de
television de Telecinco “Alla Ta" producido por Gestmusic Endemol Sau. “Alla Tu" © TM Endemol International BV. Registrado por Endemol International BV. © Antena
3 Television, S.A. autorizado por el titular del formato del PROGRAMA JMBP, Inc. © 2008 NBA Properties, Inc. Todos los derechos reservados. La identificacion de la
NBA vy la identificacion individual de los equipos miembros de la NBA reproducidos en este documento que son marcas y disefos registrados y/u otras formas de
propiedad intelectual, son propiedad exclusiva de NBA Properties, Inc. y los respectivos equipos miembros de la NBA y no pueden ser usados ni en su totalidad ni en
arte sin el consentimiento Erevlo de NBA Properties, Inc, © 2008 NBA Properties, Inc. Todos los derechos reservados. © 2008 Gameloft. Producto desarrollado bzy’o
el ST icencia de de Ferrari Spa. Ferrari, el simbolo del Caballo todos los logos asociados y distintivos son propiedad de Ferrari Spa. La representacion de los coches de
Accedeicontumovita Ferrari estan protegidos por los derechos de propiedad intelectual que detenta Ferrari. Editado por Gameloft bajo licencia de Ubisoft Entertainment. Assassin's Creed,
http://gameloft.com Ubisoft y el logo de Ubisoft son marcas de Ubisoft Entertainment. Brothers In Arms es una marca registrada de Gearbox Software utilizada bajo lilcencia. Gearbox
Software y el logo de Gearbox son marcas registradas de Gearbox Software, LLC. Ubisoft y el logo de Ubisoft son marcas registradas de Ubisoft Entertainment en
EE.UU. y /u otros paises. Gameloft y el logo de Gameloft son marcas registradas de Gameloft en EE.UU. y /u_otros paises.
Precios de descarga (i.i. incluidos): Peninsula y Baleares: 3,48€; Canarias: 3€; Melilla 3,12€; Ceuta 3,09€
www.gameloft.com Precios de conexion (i.i. incluidos): Peninsula y Baleares: 0.69€; Canarias: 0.60€; Melilla 0.62€; Ceuta 0.61€
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