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E | dinero esta en los jugadores casuales, y eso lo
saben muy bien en las compaiiias de software
y también lo estan entendiendo las de

hardware, como pudimos ver en el namero 29 de EDGE

por parte de Microsoft; aungue algunas, como Sony,
ilevan tiempo explotandolo con EyeToy y SingStar

Todo esto estd muy bien y ne nos importa demasiado a

los que hemos jugado @ videojuegos durante toda la

vida, pero, de un tiempo a esta parte, noto una cierta
dejadez hacia los “jugones” gue son en realidad los
que han soportado este sector desde siempre. En EDGE
nos hemos convertido en una de las pocas revistas gue

no cae en la tentacion de hacer una seccion dedicada a

este tipo de juegos y eso nos hace pensar que las

compafias, de tanto hacer productos para los no
jugones, se empiezar a olvidar de lo que realmente
importa: juegos de calidad para los que critican con
sabiduria lo que les gusta y no les gusta, al llevar
muchas “sagas” a las espaldas. Espero gue sea algo
puntual; que los estudios no se despisten y se dejen
flevar por la fiebre actual del todo vale al disenar un
juego para la DS, ya que el que lo consume no tiene ni
idea de videojuegos y todo le parecera bien. Al final,

Incluso esos nuUevos jugadores sabran exigir y, como en

todo, sobreviviran solo los mejores, aungue un poco de

suerte nunca viene mal
En este nimero son muchos los juegos comentados

y los reportajes interesantes, pero te recomiendo el de

Fable Il. Ocho paginas muy interesantes para todos los

gue nos gustan los juegos hechos con interés y ganas

de mejorar.

AITOR URRACA, DIRECTOR. g
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ENTREVISTA

Jefe de estacion

El responsable de la division de juegos de Sony
cuenta por qué est3 tan ocupado con PlayStation

llayStation 2 sigue vendiéndose, 'a PlayStation Portatil esta
P cada vez mas fuerte y PlayStation 3 ha superado una cri-
sis, asi que los animos en Sony Computer Entertainment
deben de estar en forma, especialmente después de un periodo
en gue las relaciones publicas le han dado a la empresa SUCesivos
dolores de cabeza. Nos encontramos con Kazuo Hirai, presiden-
te y consejero delegado de la division, para ponernos al dia.

:.Como esta usted? ;Como va Sony en este momento?

Muy bien, me encuentro muy bien. Hemos sacado un montén de
titulos de PS3, como GT5 Prologue y MGS4, v habéis podido ver
len el E3] los titulos firstparty que hemos preparado. La PS2 sigue
adelante: después de nueve afos se han vendido 130 millones de
unidades, el negocio sigue en marcha. Vaya renacimiento el de
PSP... desde gue sacamos las versiones Slim y Lite el ano pasado,
no hemos dejado de agotar el stock. Estamos trabajando en los
ocho cilindros, o en las tres plataformas, si lo preferis asi.

Hablando de algo negativo, icual fue su reaccién personal
con la actualizacion 2.40 del firmware de PlayStation 3?

Mi opinién personal es gue nunca deberia haber ocurrido, y tras-
ladé esa opinidén @ mi equipo. Logramos identificar el problema
muy rapido, y lo solucionamos tan pronto como pudimos, y ahora
estamos tratando individualmente con los consumidores a los que
se les bloqueé la consola en el XMB, al tiempo que solucionamaos
los problemas del firmware. Quiero pensar que lo solucionamos
de forma correcta, pero, sinceramente, es algo que no deberla
haber ocurrido. Por ctra parte, fabricamos mucho de este tipo de
material y estos problemas son poco habituales, gracias a las
pruebas exhaustivas que realizamos antes de que las actualizacio-
nes de firmware salgan al mercado.

Pensando en el recorrido que ha tenido PS3 hasta el mo-
mento, haria algo de forma diferente?
Bueno, yo no estaba en posicion de decidir algunos de los deta-

El nuevo modo TV de Gran Turismo 5 Prologue usa las posibilidades de P53 para
trabajar con otros medios, asi como su conectividad online. El lanzamiento de P53
en Europa parece haber impulsado las ventas de Blu-ray hasta en un 1.000 %.

-

Sony confia en el lanzamiento de juegos como God of War i (arriba) y Resistance 2 (encima) p

ara mantener el ritmo logrado por

PS3, Mientras, se prepara una PSP renovada. Las ventas mundiales de las dltimas versiones llegaron a 14 millones de unidades.

lles de su lanzamiento mundial, pero, aunque
confiabamos mucho (y seguimos haciéndolo) en
las capacidades de la PS3, quiza fuimos dema-
siado entusiastas y transmitimos ese mensaje
demasiado rapido. En otras palabras, ahora po-
demos hablar de las funciones no relacionadas
con el juego, de ciertas opciones y servicios, por-
que ahora contamos con ellos. Creo que fue
demasiado arriesgado decir que PS3 no era solo
una consola de juegos cuando aun no podiamos
ofrecer al consumidor pruebas tangibles que lo

“playStation 3 esta disefiada para aprovechar
contenidos y servicios que no tienen que ver
con los juegos. Quiero que seamos algo

mas que una plataforma de juegos”

demostraran. Asi que, cuando se hizo la opera-
cion en EE.UU, nos definimos en primer lugar
como una gran consola de videojuegos, aunque
creo que hubo certa desconexion con Japon,
porque ellos se centraron en hablar del resto de
posibilidades de la PS3.

Creemos que se esta preparando un nuevo
modelo de PSP, jqué puede contarnos?
[Volviendose hacia los relaciones publicas de SCE]
¢Por qué no me contais algo de eso? [Risas]

Muy bien, hablemos entonces en teoria... Si
Sony sacara una nueva PSP, ;cree que seria
una buena idea que incluyese disco duro?

Optar por un disco duro o por una memoria
flash dependera de la capacidad y del coste que
eso implique, y también de su durabilidad, no
queremos que la gente tenga que tirar sus PSPs,
por supuesto. (Que tipo de capacidad necesita-

mos y por qué? Todo eso son €osas que hay que
tener en cuenta, no es obligatoriamente necesa-
rio un disco duro, podemos utilizar una memoria
flash si eso reduce el precio. Pero estoy hablan-
do en teoria, por supuesto.

¢Cual sera su prioridad cuando regrese?
Creo gue mi primer objetivo es el mismo que a
principios de afo, lograr que sigamos en mar-
cha, conseguir sacar a tiempo todos esos
grandes juegos para Ps3 y apoyarlos todo lo que
podamos, ya sean firstparty ©
thirdparty. Pero también me
gustaria gue siguiéramos de-
sarrollando todos los conteni-
dos y servicios de la plataforma
que no tienen que ver con los
juegos. Mi segundo objetivo, ¥
quiza el mas importante, s poner en marcha un
cambio de mentalidad en nuestra empresa, un
cambio que nos permita decir: "Si, los juegos
son importantes, pero hay otra parte del nego-
cio que tiene gue empezar a asumir retos”. Y
esto no es porque lo diga yo, sino porque la
consola esta disefiada para aprovechar conteni-
dos y servicios que no tienen que ver con los
juegos. Esto es algo que ya he vivido con la PS2.
El liston esta en 130 millones de unidades vendi-
das. Yo gquerria ir un poco mas lejos, y eso
supone que no solo debemos tener éxito con los
juegos, sino también en areas no relacionadas
con éstos. La empresa necesita un cambio de
mentalidad para entender por dénde tenemos
gue ir con la PlayStation 3y superar estos dos
importantes objetivos.

Parece que va a estar muy ocupado.
Por supuesto. Y eso es lo que me gusta.
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La historia y la suerte

El disefador jefe de Uncharted nos cuenta

los nuevos planes de Naughty Dog

ara ser un inglés que lleva viviendo 15
P| afos en California, Richard Lemarchand,

de Naughty Dog, ha logrado mantener
su acento de forma admirable. Comao disefador
jefe de Uncharted: Drake’s Fortune, hablé en la
reciente conferencia Develop para explicar la
forma en la que su compadia, que no tiene
jefes dedicados en exclusiva a la empresa, crea
sus juegos. La clave, dijo, estaba en dedicarse a
la preproduccién, en asumir cambios y en ase-
gurarse de que todo el mundo en el estudio
trabaja directamente con el juego.

Mi papel es el de un director de fotografia. No
consiste solo en enfocar planos, sino también en
organizar el decorado, que las luces se colocan a

tiempo, y que los actores saben su papel

£Cree que cualquier estudio podria aplicar
los principios de los que usted ha hablado?
Pienso que la mayoria de los estudios pueden
asumir los principios que he nombrado, pero no
creo gue haya una forma establecida de hacer-
lo. La forma en que trabajamos depende de la
estructura del estudio. Tenemos mucha suerte
de contar con la confianza de Sony, pero no la
damos por hecha. Tenemos que fortalecerla,
entregando el producto a tiempo y con calidad.

Usted ha dicho que uno de los problemas
del desarrollo de juegos se produce cuan-
do el desarrollador sélo contempla el
proyecto como un producto y no como una
forma de entretenimiento. ; Han encontra-
do inspiraciéon en el resto de la industria
del entretenimiento?

Cuando nos reunimos, Naughty
Dog conseguia el apoyo de Tro-
phy. No tenia que hacer mucho
para mejorarlo, pues el juego se
ajusta a las normas de Sony.

Por supuestc gue hemos estudiado sus practi-
cas creativas, especialmente en cuanto al
disefio y la investigacion de concepto. Llevamos
a cabo una gran investigacion para Uncharted
nuestra directora de juego, Amy Henning, tiene
una enorme biblioteca en la que ha pasado
meses investigando; su mesa estaba llena de
cajas de Amazon y se dedicaba a ver peliculas
con un cuaderno sobre las rodillas. Es algo gue
también hacen los novelistas y los cineastas.

Uncharted tiene una historia muy sélida y

convincente que condiciona su ritmo, y, al

mismo tiempo, es el resultado de un desa-
rrollo bastante fortuito. ;Fue la historia lo

primero que aparecié?

Amy escribié gran parte de la historia con el di-
senador, Neil Druckmann, y con el animador

T8 6,58 PM




No se entregan trofeos por las me-
dallas ya ganadas porque los
archivos de parada contienen datos
relativos a las medallas, y se podrian
usar para aumentar la coleccion.

cinematografico, Josh Scherr, pero ella también
es muy buena disefadora de juegos, y creo que
ve el proceso de disefio como si se tratase de
un juego de pidola: Partes de una serie de bue-
nas ideas para jugar, las fortaleces y ves hacia
dénde te llevan, y més tarde, ya puedes pensar
en los personajes. En realidad, no se puede es-
cribir una historia y hacer un juego con ella; la
historia y el juego surgen juntos a través de un
proceso repetitivo en el que vas probando
cosas. He visto a Amy hacer eso una y otra vez
con los juegos de Soul Reaver, tratando de crear
una historia densa y bien armada que a la vez
cuente algo sobre los personajes, y que ademas
se corresponda con la mecénica del juego.

iHasta qué punto se implicé en la historia?
Estuve en todas las reuniones en las que se ha-
blaba de |a historia del juego, y proponia
peguenas cosas. En el pasado escribi algunas
cosas con Amy, pero siempre he considerado
que mi papel es el de un director de fotograffa
que trabaja con el director de Amy. El procedi-
miento de actuacion no consiste sélo en
enfocar los planos, se trata también de organi-
zar el decorado, de asegurarse que las luces se
colocan a tiempo, de que la gente de vestuario
y los attrezzistas estan preparados, y que los ac-
tores se saben su papel. Creo que ésa es la
forma adecuada de considerar el trabajo de los
jefes de disefio. Paso gran parte de mi tiempo
centrado en lo que ocurre en el momento,
cosas como que la mecanica funcione.

¢En qué medida afectan sus decisiones de
disefio a la historia?

Es dificil decir qué es lo que se produce antes.
En realidad, lo que queriamos era crear un
juego ubicado en el munde real e influide por

los clasicos del pulp, eso se nota en la forma en
que Drake salta y tropieza, por ejemplo. Es lo
que vemos en las peliculas de Indiana Jones.

Y también se nota en los insultos que suel-
ta cuando aparece un grupo de enemigos...
A eso contribuyd el actor que pone la voz,
Nolan North. Cuando estdbamos al final de la
produccién, sentamos a Nolan enfrente de un
video con el juego y fue grabando voces. Ense-
famos a los actores todo lo que habiamos
hecho y tratamos de implicarlos en el proceso.

Europa es ahora un mercado vital para
Sony. ¢Qué tal ha marchado Uncharted?
Creo que ahora América se ha puesto al dia,
pero el juego se vendio mas rapido en Europa
gue en Estados Unidos. A los europeos les gus-
taba la aventura pulp americana.

i A qué se debe el exito de Uncharted?
California tiene una increible diversidad cultural
y vemos al munde como un conjunto de gente.
Pero a mi me interesa la reaccion de los indivi-
duos. Hay caracterfsticas humanas comunes que
la literatura logra sacar a la luz, porque llega a la
esencia de lo que somos. Y quiza por eso Un-
charted ha tenido tanto éxito, porque

consigue alcanzar lo basico del personaje. g
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ﬂwﬂarmﬁlm&hamﬂomo&wmdﬁ
mira de los abogados de Hasbro, que tiene el
copyright de Scrabble, y lo han eliminado de Fa-
cebook en EE.UU y Canada. Rajat y Jayant
Agarwalla, los creadores de la aplicacion, lo han
sustituido por Wordscraper, un juego de pala-
bras tambien con fichas, pero algo diferente,
mientras que EA y Hasbro han lanzado una ver-
sién oficial en Facebook que “toma prestadas”
muchas ideas originarias de Scrabulous. ¢(Cuan-
to puntuaria la palabra “contrademanda”?
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“El director tecnolégico de ATI se marchd
hace seis meses, y el director tecnolégico
de AMD se fue hace una semana. ;Qué
significa que el principal responsable téc-
nico de una compania se vaya? AMD ha
decaido porque lleva dos afos sin desa-
rrollar una arquitectura de graficos
competitiva, desde la fusion AMD/ATI".
Dice el principal cientifico de Nvidia, David Kirk

"David Kirk esta lleno de mierda”,

contesta lan McNaughton, jefe de producio y de
marketing de plataformas de AMD.

";Lleva ocho afios dormido? Hay dos

tipos de personas por ahi a las que les

gusta hacer comentarios polémicos y
llamativos. Estan los que son realmen-
te sinceros y los que sélo pretenden
cubrir sus debilidades. En Japon tene-
mos un dicho: “El perro débil es el
que mas ladra”. Asi que me gustaria
recordarle que trate de mantenerse
despierto en los préximos afios”.
Entre las vistas judiciales de Tecmo, Tomonobu
Itagaki encuentra tiempo para responder a Hi-
deki Kamiya, de PlatinumGames

"Esta serd una de esas veces que
digo algo en una entrevista, se lo
cuentan a él y me pone en su lista
negra durante un tiempo, hasta
que me necesite para hacer algu-
na cosa. Pero creo que ésa es mi
opinién en general”.

John Carmack acaba de irse y ha dicho que a
Steve Jobs no le preocupan los videojuegos.

"Soy jugadora y tenia muchas
ganas de trabajar en una de las
franquicias de juegos mas po-
pulares, sobre todo porque Eva
es un personaje femenino muy
potente. Los mundos del juego
y del cine se estan acercando
cada vez mas y como actriz
queria explorar este nuevo

ENTREVISTA

Incorporadose
a la Alianza

Adam Foster habla del ambicioso mod con
el que ha conseguido un trabajo en Valve

sto fue lo que pasé: otro talentoso

miembro de la escena mod ha sido ab-

sorbido por el colectivo Valve. Adam

Foster (arriba) ha sido durante mucho tiempo
un importante elemento de la comunidad que
elabora los mapas de Half-Life y Half-Life 2, co-
nocido también por su trabajo en la fabulosa
serie de episodios Minerva: Metastasis. Los ni-
veles de Foster, con su inteligente reutilizacién
del espacio, animan a los jugadores a entrecru-
zarse y circular por el entorno, evitando el cliché
de dirigirlos de una habitacion a otra a través
de un corredor. Nos reunimos con él poco des-

estanco desconectados, sin relacionar ninguna
situacién de juego con elementos anteriores o
posteriores de ese universo. A veces no hay
nada detrés de una esquina o después de una
escalera, mas alla de la vaga necesidad de limi-
tar los movimientos, el juego o la visibilidad. Al
final es sélo un juego, en lugar de un mundo
real y vivo. Uno de los juegos que me han im-
presiocnado ultimamente ha sido Stalker: Sha-
dow of Chernobyl. Los disefiadores parecen
haberse dedicado a levantar gran cantidad de
arquitectura realista, antes de intentar disefar
un juego que se adapte a ese espacio. El resul-
tado es que existen edificios gue no tienen un

“Intenté organizar las cosas para que una

; seccion del mapa permitiera ver la siguiente.
sector tan apasionante...”

propésito determinado en el juego mas que
Gemma Atkinson aprovecha su papel

de la teniente Eva McKenna en Red
Alert 3 para lanzarse a cosas mejores.

“Penny Arcade es o peor del
mundo, asi que, no, gracias.
iEstos idiotas tienen gusto!”
Graham Linehan descarta |a posibili-
dad de que este webcomic influya en
la tercera serie de The IT Crowd,

Es mucho mas divertido tener enfrente
un lugar interesante”

pués de que volviera de su primera reunién con
sus nuevos benefactores.

Una de las caracteristicas de tu serie es el
disefio compacto y economico de los nive-
les. ;Cuales son tus frustraciones respecto
a la forma en que los juegos han utilizado
tradicionalmente la arquitectura?

Los juegos han utilizado demasiado a menudo
sus mundos como una serie de compartimentos

estar ahi. Me encanté. Pero probablemente no
es una forma muy sensata de crear un juego
que pueda lanzarse proximamente. En cuanto a
Minerva, sélo estaba yo trabajando en él, asf
que no pude construir mucho yo solo. Intenté
organizar las cosas para gue una seccién del

mapa permitiera ver la siguiente, y viceversa. Es

mas divertido tener enfrente un lugar interesan-
te, sabiendo que tarde o temprano puedes ir.

iCrees que esto ha cambiado con lo dGltimo
que se ha anadido a la serie Half-Life?

Half-Life 2 tenia probablemente la mejor versién
y la méas evidente de esta idea de “ver el cami-
no que tienes delante de ti”, con la omnipre-




sente Combine Citadel dominando el horizonte.
Casi desde el principio del juego uno, tenia claro
donde terminarfa. Half-Life ha sido en general
bastante inteligente en el uso de la arquitectu-
ra; puntualmente aparecen secciones en las que
hay habitaciones aparentemente desconecta-
das, pero normalmente el jugador tiene una
direccion marcada para lo que estd haciendo.
Nunca estas brujuleando sin ningln objetivo en
concreto, siempre estds yendo a alguna parte,
jaungue algunos de los itinerarios estén sospe-
chosamente llenos de desvios y distracciones!

Durante la produccion de Minerva, icomo
te apoyé el equipo de desarrollo?

Estuve jugando a Episodio Uno y Dos cuando
estaban en desarrollo, antes de gue se lanzaran,
y, a cambio, ellos jugaron con mi version en de-
sarrolio de Minerva, en lo que parecia una
auténtica prueba de juego de Valve, donde ape-
recieron todo tipo de errores y equivocaciones,
y la mayorfa se solucionaron. ;(Alguna vez has
visto a alguien perderse en un mapa aparente-
mente lineal? Pues puede ocurrir, y hemos
evitado que vuelva a pasar cerrando puertas
cuando los jugadores pasan.

Y ahora la empresa te ha captado. ;Qué té
dijeron en Valve cuando te contactaron?
“;Te interesaria trasladarte a Bellevue y trabajar
en nuestros juegos?” Eso fue todo. ;Acaso al-
guien esperaba trompetas, fanfarria y fuegos
artificiales? Algo que caracteriza a Valve es que
las cosas son tremenda y ridiculamente infor-
males. Es estupendo.

Aunque en Valve suelen ser algo ambiguos
a la hora de describir sus puestos de traba-
jo. ¢puedes decirnos algo sobre el tipo de
areas en las que esperas trabajar?

Tras visitar las oficinas de Valve en
Seattle, Foster se muestra bastante
ilusionado, pero cauto, sobre su tra-
bajo. “No puedo decir nada, pero
¢puedo saltar de alegria?”

Fotografia: Charles Peterson

Creo que, para empezar, trabajaré en el trazado
de mapas del Episodio Tres. El sistema de gru-
pusculos planteado aqui parece favorecer gque
los limites entre las especialidades de cada uno
sean difusos, lo que supone que, por ejemplo,
un programador pueda sugerir ideas para la
trama del juego, hablando simplemente con sus
compaferos de frabajo. Asi que estoy seguro
de que acabaré aportando cosas en areas muy
diferentes, aunque identificar esas aportaciones
ser4 practicamente imposible.

¢Has querido hacer alguna cosa que no
haya podido hacerse por falta de recursos?
Para ser sincero, ahora mismo estoy pensando
en crear nuevo material para jugar. ;Quizéd de-
beria pensar mas bien en algo asi como “ipor
fin voy a hacer mi obra maestral"?.

iSabes algo sobre si Minerva podria ser
parte del canon HL2?

iNo tengo ni idea! Parte de la trama de Miner-
va, tanto intencionada como accidentalmente,
supone que seguird estando al margen de Val-
ve. Un supuesto sacrificio final convertiria las
acciones de Minerva en algo tremendamente
importante, pero mas bien por la falta de algo
monstruoso gue ocurriera en nuestro mundo,
més que por una batalla visible que podrfa re-
cordarse, y quizds incluso conmemorarse.

En cualquier caso, (Minerva seguira? iQué
pueden esperar los fans de Out of Time?
Parece que ta has dicho que habra ‘extra-
fios afadidos al juego’.

Espera y veras. Me encantaria poder

decir algo mas, pero no sé casi nada. g

“El mod terminado era mas grande de
lo que imaginaba -dice Foster—. El
funcionamiento episodico demostré
ser qtil para marcar hitos en el desa-
rrollo y obtener feedback del pablico”.

T 15
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¢Marchan bien
los juegos?

Mientras una nueva campana revitaliza Britsoft,
David Braben localiza los problemas

| juego britanico Grand Theft Auto IV
E| rompié los récords de ventas en su pri-

mer dia vendiendo més de tres millones

de copias. Otros titulos britanicos, como
Tomb Raider y SingStar, han tenido un éxito si-
milar, si no igual, en el mercado mundial,
captando tanto al publico mas devoto como a
los jugadores casuales. A pesar de esto, hace
dos afos, el Reino Unido dejo de ser el tercer
productor de videojuegos del mundo. En 2006,
pasé al cuarto puesto en la lista, superado por
Canada. Y, mientras el pais donde nacid Jason
Priestley y el sirope de arce tiene previsto crecer
un 25 por ciento durante este afio, las cifras del
Reino Unido caeran en un 3 por ciento. ;Se
puede hacer algo para parar la caida? No, si no
se producen cambios importantes en la politica

Si pensamos en juegos britanicos, nos viene a la mente Tomb
Raider. Se desarroll6 en Inglaterra (por Core Design, en

Derhy), se editd alli (la sede de Eidos esta en Wimbledon) y
su protagonista es inglesa. Ahora se fabrica en San Francisco.

Los juegos de Braben, incluyendo The Outsider (encima) y Lost-
Winds (arriba), se han hecho en Inglaterra desde que se cred
Elite con lan Bell cuando estudiaba en la Universidad de Cam-
bridge. Su empresa, Frontier Developments, sigue en esta ciudad.

respecto a los juegos, v si no se les favorece a
través de los impuestos. Esto es lo que dicen las
empresas SCEE, Relentless Software, Microsoft
Game Studios, Codemasters y otras, que se han
unido para sacar adelante Games Up?, una
campana orientada a revitalizar el negocio de
los juegos en Gran Bretafa. El representante de
Games Up?, David Braben (fotografiado arri-

"El negocio del juego se esta dirigiendo a
muchos otros paises. La industria britanica se
esta deteriorando porque ahora somos el pais
mas caro del mundo para desarrollar juegos”

ba), codesarrollador de Elite y fundador de
Frontier Developments, afirma que la reduccién
de impuestos gue se ha concedido a los desa-
rrolladores de otros paises los convierte en
lugares més atractivos que el Reino Unido:
“Muchos otros paises estan atrayendo a una in-
dustria de juegos que es enormemente
prospera, y el Reino Unido se est4 perdiendo
bastantes apoyos”. Braben no liegara tan lejos
como para sugerir que el gobierno ha actuade

de forma completamente irresponsable con la
industria; de hecho, insiste en que Games Up?
no estd pidiendo que se produzcan los mismos
recortes de impuestos que otros pafses -Esta-
dos Unidos, Canada, Australia— dan a los
desarrolladores de juegos. “Lo que queremos
es que haya un mayor equilibrio en el asunto de
los juegos —explica—. No es algo comun en toda
Europa, pues Francia también
trata favorablemente a los
juegos”. Y, mas alla del tema
de los costes, hay que tener
en cuenta también la drastica
escasez de gente capacitada
para trabajar en este campo.
Segun Braben, esto ocurre principalmente por-
que la mayoria de los estudiantes consideran
que los cursos de informatica del pais son terri-
blemente aburridos. “Son cosas paralelas
-explica—. Estamos tratando con todas nuestras
fuerzas de convencer al gobierno de que pode-
mos servir para motivar a los chicos y a los
estudiantes, logrando hacer mas atractivas
aquellas materias de las que en este momento
hay falta de formacion. Los juegos son mucho




mas divertidos para trabajar con la gente joven,
y pueden utilizarse como un poderoso elemen-
to de motivacién. Se ha eliminado de los cursos
todo lo que los hacia atractivos. El aumnento de
asignaturas como la ICT en la escuela secunda-
ria ha causado problemas, jporgue a los chices
les parece aburrida! Asf que es bastante impro-
bable que esos mismos chicos quieran estudiar
informatica en la universidad”. Y Braben senala
que esto no afecta sélo a los videojuegos.”A fin
de cuentas, los matematicos, los fisicos y los in-

formaticos tienen las mismas probabilidades de
ser captados por otras industrias -la financiera,
por ejernplo- que por el negocio de los video-
juegos. Hemos asistido a un verdadero
crecimiento de los cursos sobre juegos en los
ultimos cinco anos. Lo que se ensefia en esos
cursos no es (til para nuestra industria. jLo que
ensefian sobre juegos se puede aprender sim-~
plemente jugando! Por eso, los juegos pueden
utilizarse como mecanismo de motivacién. Y lo
mismo ocurre con las matematicas, la fisica v la

Su inclinacién por los aspectos mas sucios
de la cultura americana es tan perfecta
que muchos se sorprenden al descubrir
que Grand Theft Auto es una serie escoce-
sa. SingStar llega desde Londres, y su éxito
demuestra que el karaoke tiene tiron in-
ternacional.

ingenieria, todas ellas son carreras muy impor-
tantes para nuestro pais”. Para los jugadores
que no estan interesados en desarrollar los jue-
gos que utilizan, hay una razén mas para desear
el éxito de la campana de Games Up?: si la in-
dustria local de videojuegos estuviera mas
saneada, habria un mejor entorno para producir
todos esos juegos innovadores que el Reino
Unido ha popularizado. Es obvio que hace falta
un cambio potencialmente grande; espere-

mos que Games Up? lo logre. %
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Nuevos juegos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Rage Wallace & Gromit’s Grand Adventures Skate 2
PLATAFORMA: 360, MAC, PC, PS3 DISTRIBUCION: EA PLATAFORMA: PC, Wil DISTRIBUCION: TELLTALE GAMES PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCION: EA

El juego de Id de guerreros de carretera, monstruos y Después de dos exitosas entregas de S5am & Max, Telltale Tras su reciente victoria sobre Tony Hawk’s Proving Ground, el
fontaneria salvaje sigue siendo demasiado bueno para ser cambia de duo resuelve entuertos para su nueva serie. Otro patinador de EA lleva su pelea ante los tribunales, ya que la
cierto. El tltima trailer combina coches y miniarmas. apunta y dispara con artilugios de ensamblaje. ciudad ficticia de San Vanelona parece estar prohibida.
Flower, Sun And Rain Battle Fantasia Perimeter 2: New Earth

PLATAFORMA: DS DISTRIBUCION: VIRGIN PLAY PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCION: 505 GAMES PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: STRATEGY FIRST

STAGE: 1 Omi

Por si el desactivador de bombas de Suda 51 necesitara mas Desafiande una horda de luchadores de los arcade del afio Dudosamente considerado por los fans como el ETR de la
caracter, esta version con stylus llegara en octubre, Pantallas pasado, el primer juego de Arc System Works reparte puntos cabeza pensante, el inteligente terraformer de KDV cambia de
dobles aparte, parece que los graficos han sido alterados. de vida baséndose en el tamafio del luchador y su agilidad. ecnologia a la vez que mantiene frescas las ideas.

Mortal Kombat Vs DC Universe Armored Core For Answer Grand Theft Auto IV

PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCION: MIDWAY PLATAFORMA: 350, P53 DISTRIBUCION: UBISOFT PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: ROCKSTAR

Problablemente los veteranos de Midway no arrojen a los No hay premio para el que acierte de que va todo esto. From Si nos guiamos por previos GTAs para PC, las calles de Liberty
nuevos personajes (Joker y Linterna Verde) a rios de lava. Software afiade la habilidad de “abrirte camino” por las deberian estar rebosantes de pequefos bugs. No se espera
Aunque puede que Jax y Kitana no tengan tanta suerte. entranas de tus enemigos en este mal nombrado titulo. sequia de paginas web de fans, ni de comedia.

4 EL JUELU UEL IVIES K P —
Fantastic Contraption wwwlantasticcontraption.com

Lievar una caga rosa de un lado a otro, ese es todo fo que‘ _Los monticulos son peliagudos mientras gue los techos

. hay que hacer. Ademas, hay todo un surtido de palosy ~ requieren agacharse bajo dispositivos problematicos,

_ ‘ruedas para etlo. En el puzle basado en la fisicade Colin =~ - A pesar de lo adictivas que son estas cosas, y nos re-
.Norlhway. sin embargo, las cosas no son tan sencillas. '~ montamos a The Incredibie Machine, es también

_ - Para empezar, el espacio gue tienes para edificar es li- bastante frustrante ver tu maravilloso y tembloreso
miu&o y de alguna manera constrifie tu exuberante _ amasijo de ruedas dar vueltas ineficazmente en el aire

imaginacién. Tu artilugio debera sortear obstaculos, lo - cuando una de las pendientes es ya demasmdo Exaspe
que potencialmente te lleva un disefio comprometido. - rante, pero casa lmposibte de resrs-nr. o



Bienvenido a la dlésica dimensidn de los juegos de plataforma. ..
jcon un giro nuevo que te sorprendera!

Con Wario Land: The Shake Dimension, tnete a Wario en el regreso a sus raices 2D para rescatara |a reina Merelda que ha sido
secuestrada. . . jpero sdlo lo hace por el dinerol Disfruta de la sensacion de manejar el scroll horizontal con el mando de Wil.
Podrs dar pufietazos, lanzar a los malos y hacer temblar a tus enemigos OMO nunca.

Raro, malvado, avaricioso y obsesionado con el ajo. .. {Wario es Gnico!

La antitesis de Mario. Wario es un antihéroe de pies a cabeza, movido por el suefio de hacerse indecentemente rico.
Enincontables aventuras Wari ha buscado tesaros en los cuatro puntos cardinales y mas all jy ahora tiene fa mirada puesta
en el botin més fabuloso de todos: el saco de monedas sin fondo!

iLos dibujos animados cobran vida!

Wario Land: The Shake Dimension incluye minuciosos graficos
de dibujos animados hechas a mano, que dan vida a esta nueva
apasionante aventura de Warfo.

iUsa el poder de “Agitacion”
Agita el mando de Wi para vaciar las bolsas

para moverte con Wario! de dinero, coger ohjetos de enemigos

aturdidos jo lanzar pufietazos sismicos
que haran temblar la tiera!

Coge &l mando de Wil de lado y

usa el botan de control &= y los

botones (5 y @ para jugar. jAsi
de facitl

Inclina el mando de Wil para afinar 1a
punteria o levar a buen puerto
vehiculos como submarines o cohetes.
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wwenintendo.es
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La banda sonora perfecta
Luis Garcia Navarro, traductor de videojuegos

| evocar la musica de los juegos que han

pasado por nuestras vidas, siempre hay

melodias que recordamos mas que
otras. Canciones que, por algin motivo u otro
nos impactaron, y cuyos acordes resuenan en
nuestras cabezas en los momentos mas inespe-
rados. Son esas piezas que rayan a un nivel
diferente, los temas que por si solos hacen que
la calidad general de un juego suba enteros.

Cada uno tenemos nuestra lista de favoritos

particular. Al ponerla en comdn con la del resto
de jugadores y seleccionar coincidencias, obten-
driamos la que a priori deberia ser considerada
una banda sonora perfecta. En Japon, el experi-
mento se ha llevado a cabo infinidad de veces
en el pasado, y hoy dia, con la eclosion de las
redes socjales, es donde mejor se aprecia la afi-
nidad o'disparidad de gustos de los nipones en
lo que a materia musical se refiere.

Comunidades enteras de jugadores recomien-
dan y comparten sus gustos en webs
especializadas (Mixi, Lastfm), y algunas publica-
ciones (Dengeki) promueven votaciones para
fijar un ranking musical de videojuegos.

En la tltima encuesta, la opinién de los ju-
gadores japoneses aporta un dato bastante

considerado uno de los mejores capitulos de la
saga, puede jactarse de tener el mejor tema

vocal. La fama de la que siempre goz6 el grupo
japonés Deen, los creadores de la segunda can-
cion mas votada, les viene por el tema principal
de Tales of Destiny: Yume de aru yo ni (Como si
Fuera un Suerio). La saga Tales of siempre se ha

El indiscutible numero uno es el single de Eyes on me, de Fey Wong. Suena
en pleno climax de Final Fantasy VIII, que, a pesar de no ser uno de los
mejores capitulos de la saga, puede jactarse de tener el mejor tema vocal

previsible: la mayoria de la “musica para el re-
cuerdo” elegida procede de juegos de rol o
aventuras, aparcando injustamente temas de vi-
deojuegos clasicos de lucha o carreras.

El indiscutible nGmero una es Eyes on me,
de Faye Wong. La balada suena en pleno climax
de final Fantasy VIll, que, a pesar de no estar

caracterizado por sus memorables temas canta-
dos. Su cuidado por la musica lo demuestra el
hecho de que el puesto niimero 5 de himnos
consoleros lo ocupe Karma de Bump of
Chicken, tema que abre Tales of the Abyss.

En tercera y cuarta posicién encontramos
canciones pertenecientes a dos de los titulos



mas redondas de la antigua Squaresoft, Suteki
da ne (;No es Maravilloso?) y Hikari (Luz),
incluidas en Final Fantasy X y en Kingdom
Hearts, respectivamente.

Los temas que quedan fuera del top 5 estan
bastante igualados entre si, y gozan de una ca-
lidad tal que les haré merecedores de entrar en
&l tarde o temprano. Enire ellos encontramos
openings (Tales of Phantasia) y endings
(Shadow Hearts 1) de muy bella factura.

;Y en lo que respecta a bandas sonoras
puras y duras? Los japoneses tienen también
claros sus qustos al respecto. Actualmente, la
reina del cotarro, a mucha distancia de sus per-
sequidoras, es Persona 3. Su popularidad es
abrumadora, en parte porque la mayoria de
temas que incluye son vocales, de 105 cuales
Tadashi Satomi no Yakkyokuten (La Farmacia de
Satomi Tadashi) es el mas representativo. Las

aspirantes al trono son bandas sonoras editadas
por el sello de masica de Square Enix, que de-
muestra asi su supremacia no sélo en el
desarrollo de RPGs, sino también en la manera
de ambientarlos con musica. Cuatro son los titu-
los que pelean por el primer puesto: Final
Fantasy Vi, Chrono Trigger, Valkyrie Profile y el
primer Dragon Quest, ordenados segun su
cantidad de seguidores.

Hasta aquf la mayoria de temas y albumes
nos resultan bastante familiares, pero los japo-
neses también dejan hueco para la sorpresa.
Las pistas de Ar Tonelico: Melody of Elemia, las
compilaciones de pop n’ music y los recopilato-
rios de Gyakuten Saiban (Ace Attorney, la serie
de abogados de Capcom) son la alternativa que
puede plantarle cara a tanta banda sonora de

renombre... y aseguramos gue todas son
joyas por descubrir, z -

Resulta extrafio comprobar
cémo una de las bandas
sonoras mas aclamada en
occidente, la de Final Fantasy
Vi, se cae de las listas de
preferencias niponas.
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Los + buscados de Edge

Mega Man 9

Ha sido bastante malo durante
muchaos afos, pero los juegos
para la NES eran geniales. Nunca
pensé que lo diriamos, pero es-
peramos 5u regreso

P53, 360, Wil, CAPCOM

LittleBigPlanet

Las ideas fluyen de Media Mole-
cule, y estamos seguros de que
tienen lo necesario para hacerlas
realidad. La mejor razon para

tener una PS3 esta muy cerca.
P53, SCE

Halo...?

El video de Bungie en el que
aceptan el premio EDGE a la In-
novacién Interactiva era enig-
matico, aunque dejaba claro que
la lucha aiin no ha terminado.
360, MICROSOFT

£l futuro del entretenimiento electronico -

g

Simuladores con fuerza
¢Hay futuro fuera del Pc para simuladores méas hardcore?

ace Pro es algo parecido a
R un experimento para Sim-
Bin Studios, y representa
la primera incursién del especia-
lista sueco en simuladores de
carreras para PC en el mercado
de las consolas, desde que se
abort6 la version de GTR para
360. Se podria pensar que es un
signo de desesperacion: el efecto
dual de la creciente pirateria, que
disminuye las ventas de juegos de
PC y dispara los costes de desarro-
lio, forzando a los desarrolladores
de mercado a devanarse los sesos
para conseguir los mismos resul-
tados que solian tener antes. Y
ademas esta el riesgo anadido de
que puede que no haya mercado
para esos juegos en las consolas.
Forza Motorsport 2 puede haber
demostrado que los jugadores de
consolas no son reacios a los si-
muladres de carreras, pero el
enfoque de Simbin en el realismo
esta a otra escala. Tales suposicio-
nes no son del todo irracionales
dado el numero de desarrollado-
res que han despreciado el
impacto de la pirateria.
Blizzard desarroliara por defecto
el modo multijugador de Diablo
Jll, aseqgurandose asi de que solo
las copias legales puedan tener
acceso al servicio de |os desarro-

Las consolas han sido frecuentemente ridi-
culizadas por los desarrolladores para PC y
tachadas de no ser mas que algo frivoto y li-
gero. Sin embargo, los géneros que
previamente estuvieron pensados solo para

" pC empiezan a buscar en las portatiles un

mercado mayor.

|ladores Battle.net. De manera
similar, el sistema Steam de Valve
ofrece medios para llegar al con-
sumidor sin el riesgo de la
pirateria: algo de lo que se bene-
ficia SimBin con Race 07.

Parece como si la aparicion de
Race Pro para consolas se viera
menos afectada por el poco mo-
vimiento de ventas en el mercado
del PC, que por el hecho de que
los jugadores de consolas han
probado ser igual de receptivos a
muchos de sus géneros, siempre y
cuando los controles se traduzcan
de forma similar. Fallout 3, por
ejemplo, es el proximo paso en el
experimento de Bethesda de tras-
ladar series tradicionales de PC a
consola, y que empezo hace ya
tiempo con Morrowind para
Xbox. El género ETR también ha
hecho muchos intentos de tender
un puente entre plataformas, a
pesar de ser originalmente dise-
fiado para PC, el mas liamativo de
ellos el inminente Tom Clancy’s
EndWar. De hecho, aun hay mu-
chos géneros que todavia son
exclusivos de una plataforma. La
simulacion méas pura y dura sera
la Gltima en caer, y la tactica de
$imBin, sin duda, sera toda una
aventura, pero tambien con

un precendente de éxito. %

Dead Space
360, PS3

Fallout 3
360, PC, PS3

Resident Evil 5
360, PS3

Command & Conquer:
Red Alert 3
360, PC

Warhammer:
Age of Reckoning
PC

El Padrino Il
360, PC, P53

MotorStorm Pacific Rift
P53

Tomb Raider Underworld
360, DS, PC, PS2, PS3, Wi

Mushroom Men:
The Spore Wars
Wh
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Dead Space

Volver a enfrentarnos a uno de los
grandes terrores primigenios

2 n el espacio, nadie puede oir tus

; E gritos”. Con esta despiadada pero
" realista sentencia, la campana pu-
blicitaria de Alien conseguia infundir el
terror en los espectadores antes siquiera
de llegar a conocer los espeluznantes
acontecimientos que narraba Ridley Scott.
Aquel mundo futurista, que parecia tan le-
jano y préximo, sigue siendo una utopia a
dia de hoy, casi treinta afios después. Tal
vez por eso, el miedo al espacio exterior

% Dead Space ainade ciertos elementos muy
+ particulares que, antes de esta generacion,
" hubiera sido imposible de perfeccionar

Ademas de las armas de fuego, el per-
sonaje protagonista podra utilizar la
fuerza: tendra un botén de pufietazo y
otro de patada. Obviamente, requie-
ren acercarse mucho al enemigo, con
los riesgos que ello conlleva; y practi-
camente nunca seran la mejor opcion.
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contintia estando firmemente arraigado
en nuestros corazones terrenales.

Dead Space logra explotar la férmula
COmMo POocCos juegos, por no decir ninguno,
lo han hecho hasta la fecha. Kenji Eno,
con su Enemy Zero hace més de una déca-
da, se habia convertido en uno de los
pocos desarrolladores capaces de captar la
esencia de tal odisea. El primer elemento
de la ecuacion seria un elaborado y des-
concertante argumento, en el que vivimos
con la inquieud de lo que acontece. En
este caso, el descenso a las profundidades
de la USG Ishimura esta alentado por una
fallida misién de reparacién. Una tarea ru-
tinaria que se ve abocada al fracaso
debido a que el holocausto ya ha tenido
lugar. La tripulacién es atrapada, persegui-
da, y sin tener conocimiento de a qué se
enfrenta. La dicotomia del cazador caza-
do, que debe sobrevivir en terreno hostil
para nc acabar siendo presa de aquello
que aceche en la oscuridad.

Nada enturbiara la pantalla en ningin momen-
to, ni los mends, ni los elementos de la interfaz.
La barra de vida, asi como los medidores de es-
pecial y oxigeno, se veran en la espalda del

personaje, como si fuesen parte del propio

traje. Del mismo modo, la municion restante se
verd en el arma que utilicemos,

El segundo elemento es la soledad. La
sempiterna separacion del equipo, que
nos deja recorriendo en solitario los enma-
rafados pasillos de una nave colmada de
criaturas imposibles. Las comunicaciones si
se alejan de la rutina, lo que evita perder
la cabeza en un ambiente opresivo en que
la constante es que todo salga mal.

Dead Space anade elementos particu-
lares que, antes de esta generacién,
hubiera sido imposible perfeccicnar. Son
problemas inherentes a la situacion espa-
cial en la que nos encontramas, como la
falta de oxigeno, la gravedad cero o la
despresurizacion de las habitaciones. Las
situaciones en las que nos vemos obliga-
dos a salir al exterior son |a viva imagen de
la angustia y el nerviosismo: el lento deve-
nir de Isaac; la ausencia de sonido que se
coinvierte en la quintaesencia de la ame-
naza, con meteoritos que chocan contra el
casco, y todo ello con la implacable cuen-
ta atras de nuestro medidor de oxigeno.

No se ha obviado el ingrediente maes-
tro para la mezcla: la ambientacion. En su
interior, la USG Ishimura tiene mucho en
comun con la Nostromo y la AKIL Su lus-
trosa arquitectura la convierte en una
ciudad en la que se desarrollaba la vida
cientifica, con sus centros de investiga-
cién, pabellones médicos, camarotes...
Escenarios cambiantes, que, segln los
problemas energéticos de las distintas
zonas o incluso tras el choque de objetos
contra el casco, cambiaran su aspecto y su
peligrosidad. Sus principales diferencias
vienen derivadas de los avances tecnoldgi-
cos y de la nueva percepcién que nosotros
mismos tenemos del futuro. La red de
menus, pantallas y sistemas, asi como el
armamento y las distintas funciones del
traje, son aqui resultado de la evolucion.

Enemigos. Criaturas humanoides, pe-
quenos seres de dimensiones reducidas,
cuadripedos con forma de pequefios pe-
rros, pajaros, e incluso un gran tentaculo




que intenta arrastrarnos a su cueva impro-
visada de metal y tuberfas. Sus avances
silenciosos a través de una compleja red
de ventilacién los convierten en depreda-
dores mortales, imprevisibles, capaces de
prepararnos emboscadas o de atacarnos
por la espalda. Es la sensacion de que ni
siguiera con toda esa tecnologfa avanzada
somos capaces de frenar a unos seres casi
indestructibles cuando el desasosiego
arraiga en el jugador.

La mezcla de esta formula requiere
algo a lo que Scott no tuvo gue enfrentar-
se: una jugabilidad de calidad, con la que
el usuario se meta en el traje de Isaac y se
sumerja en la accion sin constricciones.
Justamente en un juego con tantos facto-
res a tener en cuenta como éste, sera el
jugador el que decida si el sistema implan-
tado es el idoneo, y si las ocasiones en
que nos vemos sufriendo las consecuen-
cias de nuestra propia torpeza estan
justificadas. Por lo visto, la falta de puzles
mas inspirados, o una mayor variedad en
sus mecanicas, es también una realidad.
Pero el juego consigue su cometido princi-
pal, que es estremecer al usuario,
someterle a una presion constante y per-
petua, manteniendo un frenético ritmo
gue no decae en ningun momento.

Tal vez tres décadas separen la Nostro-
mo de la USG Ishimura, pero las bases de
las dos son compartidas. Dead Space com-
bina terror psicolégico y gore capaces de
sobrecoger al jugador ante el espectaculo
desarrollado en pantalla. ¥, de todas las
sorpresas a lo largo de sus doce capitulos,
ninguna seré para todos los pablicos. El
mes que viene llegara el momento de
saber si en la inmensidad del espacio y su
temida soledad alguien puede escu-
char nuestros gritos. g
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Las texturas de las criaturas enemigas nos
deleitan visualmente si tenemos tiempo
para observarlas. La carnosidad de sus vis-
ceras casi parece salpicar la pantalla, y
logran que sintamos pena por las perso-
nas que alguna vez fueron.

~ Aunque los motivos del
" desastre acontecido en la
USG Ishimura tardaran en
desvelarse, lo que esta
~claro desde los primeros
- compases del juego es
que todas esas criaturas
despiadadas y amorfas
“son sus antiguos tripulan-
tes, Viejos conocidos a los
que deberemos librar de
su penuria, a algunos de
los cuales todavia vere-
- mos con vida f
- brevemente, antes de que
acaben por suicidarse o
por sucumbir a las abomi-
naciones que pueblanla -
nave. Su fortaleza sera
- digna de elogio, pero tie-
nen un punto débil, las
extremidades: un disparo
acertado en una pierna y
_ otro en la cabeza mien-
tras agoniza en el suefo, y
_ nos libraremos de la ame-
-naza. Los problemas )
legan cuando nos atacan
en grupo, alge muy
habitual...

La USG Ishimura, donde acontece la historia, es una construccion majestuosa, una ciudad espacial de disefios
sencillos pero funcionales, capaz de compaginar los grises y marrones con carteles publicitarios coloristas.




PLATAFORMA: 360, PC, P53
DISTRIBUCION: ATAR]
ESTUDIO: BETHESDA

ORIGEN: EE.UL.
LANZAMIENTO: 31 OCTUBRE

A los molestos por el autonivelado de
Oblivion les gustara saber que una
excursion a lo mas profundo del
paramo provoca la repentina muerte
a manos de un supermutante.

Fallout 3

Escarbamos bajo suelo post-
apocaliptico irradiado

= OMO primera experiencia de juego,
c resulta familiar. Has emergido
t * hacia la luz del sol, parpadeando,
desde una béveda subterrdnea, y ves ex-
pandiéndose ante ti la vista en pancramico
de un mundo realista, cuyo horizonte
llama a la aventura. Ante ti hay un cami-
no, pero, a medida que tus ojos discurren
por todo tu campo de vision, tienes la sen-
sacion de que podrias ir en cualquier
direccién para descubrir qué hay alli.

Y entonces miras a la derecha y ves un
arma. Los cinicos tenian razon. Fallout 3
no es mas que un Oblivion con pistolas.

Es la primera version jugable que nos
proporcionan, y Bethesda no nos coloca al
inicio del titulo, sino en el auténtico arran-

«. Aunque sea un Oblivion con pistolas, semejante
etiqueta es tan inUtil y tan negativa como decir que
Planescape Torment es un Fallout con espadas
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gue de éste. Es un momento similar a
cuando dejas la primera mazmaorra en
Oblivion, ya que tu anterior juventud en la
Boveda es una especie de secuencia exten-
dida de creacion de personaje y
entrenamiento. Dicho de otra forma, es el
primer momento en gue realmente defi-
nes tu destine —para muchos, esa seccion
era uno de los mejores momentos de Obli-
vion-, cuando todo son posibilidades.

Verlo aqui repetido no tiene que hacer sal-
tar tus alarmas: de hecho, resulta
reconfortante. Y es gue, aungue sea un
Oblivion con pistolas, semejante etiqueta
es tan inatil y tan negativa como decir que
Planescape Torment es un Fallout con es-
padas y un cadaver que se regenera.
Primero, la sensacion de observar ese
paramo desierto no produce excitacion
aventurera al estilo Tolkien. Resulta algo

Un robot inspirado en el mitico Robby le afiade un
toque retrofuturista al juego, aunque también hay
formas de vida artificiales més sofisticadas.

triste ver granjas quemadas y llenas de ju-
guetes abandonados, un instante de esa
clave en gue la potencia de un motor tec-
nologicamente potente es ideal para
venderte el mundo. Y segundo, aungue
sea un Oblivion con pistolas, no estas obli-
gado a dispararlas. Aunque, en nuestra
sesion de demostracion, otros juguetearon
con los extremos de libertad existentes,
disparando a los sheriffs y otros pobres
bastiones de la civilizacion —que abundan
bastante en el juego-, nosotros preferimos
ponernos mas serios. Pasamos un buen
rato hablando con los habitantes del po-
blado de Megaton, al estilo Mad Max.
Antes de aceptar una mision al azar, que
nos envid a patear la pradera y a enredar-
nos en rollos polfticos, encontrdbamos
algunas distracciones como descubrir una
estacién de metro abandonada.

Be hecho, es solo al comenzar los tiro-
teos cuando el juego se enrarece. El
sistema VATS —en el gue usas un sistema
de pausa para marcar disparos en diferen-
tes dreas del cuerpo de tus abjetivos,
gastandote un buen pufiado de puntos de
accién- no es lo que todos esperabamos.
Cuando funciona, sus cinematograficos
planos muestran lo mas radical de la ultra-
violencia, con cabezas desintegrandose en
una niebla rojiza. Cuando no lo hace, con-
sigue unos encuadres abiertamente
ridiculos. Por desgracia, es lo que suele
pasar con uno de los enemigos mas habi-
tuales al principio. Mientras la secuencia
de atague de los lobos implica echarse



atras antes de saltar, las enormes ratas se
tiran sobre ti de forma continua... En

otras palabras, a corta distancia estan de-
masiado cerca. Esto significa que, cuando
seleccionas el VATS, la patética vista es la
de tu personaje inclinandose y disparando
una y otra vez contra una bestia que corre
contra sus piernas. Incluse cuando funcio-
na, tienes la fastidiosa sensacién de que te
irfa mejor apuntando el arma a tu objetivo
y disparando ti mismo el gatillo.

Pero hay otros detalles confusos. Aun-
que adn es muy pronto para hablar de la
calidad de su guion, las voces de los per-
sonajes son considerablemente mejor que
en Oblivion. Aun asi, sigue dando la im-
presion de que los interlocutores no
actaan lo suficiente. Comparado con

~ Esta por ver si el VATS esun

“% batallas por turnos.

regalo o solo peloteo para
los tradicionalistas de las

Vampire: Bloodlines, en cuanto a interpre-
tacion fisica en primeros planos, se queda
2 medio camino. Aunque es inevitable que
se pierda la densidad de los textos de los
Faflout originales, un juego con voces
tiene que sacarle el maximo partido a lo
que tiene, y Faliout 3 no lo hace. De todas
formas, como mecanica, el sistema de
conversaciones parece que funciona bien.
Aungue hay muchos ejemplos del tradicio-
nal triptico de RPG tipo “Sf, lo haré"/ "Si,
lo haré si me pagas"/ “{TE MATARE!",
normalmente hay mas opciones, que pa-
recen responder con inteligencia al
aspecto de tu personaje. Por ejemplo, al-
guien con dotes de seduccion puede
explotar los caminos del amor hacia el
éxito. De igual forma, el sigilo esta inte-

grado como acercamiento alternativo, as
como ofras opciones técnicas. Merece es-
pecial mencién el sistema de hackeado,
cuya adivinacion de contrasenas es uno de
los intentos mas naturalistas de hacer un
scimulador” de pirateo que no sea ni tri-
vial (coma en System Shock 2) ni una idea
transplantada de otro juego (BioShock).
Claro que una hora de Fallout sélo
arafia la superficie. Se trata de un titulo
épico, y su auténtica valia se medira segin
como esas decisiones iniciales afectan el
resto del juego. Aunque algunos detalles
hay gue observarlos con reservas, es cierto
que tiene una estructura que podria des-
embocar en una aventura atractiva.
;Estara a la altura de su estirpe? Para
muchos, ésa es la pregunta clave. %

Aungue explorar el desierto no lo

requiere, al entrar por una puerta hay una

pausa para cargar, pero no resulta
demasiado intrusiva. Como en Oblivion,

cuando viajas por primera vezaun lugar

" diacién. De forma similar
_a Stalker, tienes que estar

tienes que caminar. Después de ello,
tienes un sistema de transporte rapido.

.,,unplfdtsiglmtrah :

guerra que fosilizé la cul-

. tura de Fallout en una
* visién iconica de los 50,

sigue hablendo mucha ra-

atento a los puntos de
igro para evitar recibir

- pel

. una dosis. Es especial-

. mente importante en las
‘..jjpmdeanmddndnl
juego. Beber agua es muy

cuando ha sido

f': purificada; sin embargo, .
recién salida del grifo

haré que el contador Gei-

comience a sonar. Si

' estas aun mas desespera-
. 'do, puedes echarun
. trago de una tazadel
véter para vivir una expe-
_riencia aun mas toxica.
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Aungue tiene un cierto brillo artificial, RE5 es un juego con un aspecto fantéstico. La unica decepcién

PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: PROEIN GAMES
ESTUDIO: CAPCOM

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: 13 MARZO

Resident Evil 5

Capcom le aplica unas descargas
a RE4 a ver si todavia se mueve

son las animaciones acartonadas de los infectados, que se parecen mucho a los Ganados de RE4.

- de nuevo a nuestro buho- -

) pmdebmrensueqtﬂ-.';_‘

Hasta ahora no hay sea-
_lesde él, perola gae

existencia de oro ihdiu_ :
que puede que veamos

nero favorito. Ademds, la
eleccion de armas y obje-
tos en RES se produce en
tiempo real. Chris mete y

~saca las armas de su

funda con un botén o
po apretando Y. A los

incondicionales les pare-

cera raro ver agacharse a

 Chris para coger un obje-

to del suelo, pero cuando

- un enemigo corre hacia ti,
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el tiempo dedicado con-
vierte esta situacion en
una decision tensa. &

% estas alturas, seguramente has
A participado en discusiones sobre el
hecho de que Resident Evil 5 con-
serve casi sin cambios el sistema de
control de Resident Evil 4. Y, al mismo
tiempo, seguro que no has olvidado que
RE4 fue uno de los mejores juegos de la
pasada generacion, no superado por nin-
gun titulo de accién en tercera persona.
Después de todo, los contrales son tan
buenos como lo que se dice de ellos. Y
nuestra experiencia mas reciente con RE5
nos ha ayudado a reafirmar que los atribu-
tos esenciales de la serie, més alla del
mando, estan bien representados, y van
unidos a adiciones a la férmula que alte-
ran la percepcion de peligro. La mas obvia
es el nimero de infectados. El primer nivel
de los dos que probamos es relativamente
abierto (pero ligeramente mas cerrado que
el pueblo lleno de Ganado de RE4) y esta
lleno de enemigos. Hasta 15 infectados se
abalanzaran sobre ti, y solo el inteligente
uso de cercos, vallas y huecos, combina-
dos con la huida, puede ayudarte a marcar
distancias y ganar tiempo para apuntar a
la frente de tus enemigos.

&

Los enemigos son capaces de atrapar tanto a Chris como a Sheva, lo que te hace necesitar ayuda rapida. Hay

El otro cambio importante es el afadi-
do de Sheva. Pelear contra semejante
gentio con la ayuda de una |A es una di-
némica totalmente nueva en la serie, y
divide la atencién de ese nimero aparen-
temente insalvable de enemigos, abriendo
huecos donde no los esperas, y permitién-
dote montar trampas con cierta facilidad.
También significa que tu avance (constan-
te, debido a la amenaza de verte superado
continuamente) siempre debe tener en
cuenta su posicion: necesitards su ayuda, y
ella necesitara la tuya. La funcion de darle
ordenes ne estd tan implementada como
nos gustaria, pero te permitira influir en
sus acciones de forma mas directa.

Hay momentos en esas largas batallas,
cuando estas rodeadoe y lejos de tu com-

retos atléticos que requieren del compafiero para ser superados. Nada revolucionario, pero bien integrado.

El momento mas inolvidable lo produce la potencia
de los puiios de Chris. Un golpe al menton del mons-
truo con hacha parece doler mas que las granadas.

pafiera, en que permanecer quieto para
disparar parece una opcion suicida, ya que
las limitaciones del sisterna de control en-
tran en juego. Es verdad que puede
resultar torpe, sobre todo por la velocidad
de apuntado, pero con la estrategia ade-
cuada puedes imponerte sobre las hordas.
Quizé parezca querer vestir al zombi de
seda; al menos las peculiaridades del con-
trol aumentan la sensacién de terror
cuando dos infectados se separan y te ata-
can desde dos puntos distintos.

Aparte de esto, siguen estando todos
los detalles basicos de la serie. Vuelven las
cajas y los barriles explosivos. Una version
algo mads esbelta de los Ganados de RE4
aparecen en un nivel, y usaran su sierra
mecanica para trocear a sus compatriotas
y llegar hasta ti, mientras un enorme
monstruo con un hacha esta destinado a
acabar con la vida de muchos jugadores
desprevenidos. Afadele algunos toques ci-
nematogréficos, como la comunicacion de
Chris con un piloto, y la esperanza de que
el ritmo sostenido y los giros de RE4 pue-
dan aplicarse a unos entornos mas
amplios, Resident £vil 5 va a ser como su
antecesor pero mas grande, més atractivo
y con muchos mas enemigos. No es
una mala perspectiva. g



Respuesta: cualquiera

arece que los viajes en el tiempo
P pocas veces resultan una buena
2 estrategia militar. En el primer Red
Alert, Einstein intentaba evitar [a Segunda
Guerra Mundial borrando a Hitler de la
historia, solo para que Stalin diera un paso
para llenar el vacio. En esta ocasion, los
rusos piensan gue serfa una buena idea
sacar a Einstein de la ecuacion para debili-
tar a los aliados, pero descubren gue han
provocado un encadenamiento de hechos

Asegarate de que tienes un ejército capaz de
afrontar atagues por tierra, mar y aire. Es dificil
tener todas tus bases seguras.

Command & Conquer: Red Alert 3

¢Quién ganaria una lucha entre un oso y un robot?

que llevan a la ascension de Japon como
tercer rival para la dominacion mundial.

Esto, en la practica, significa que en
Red Alert 3 te encuentras a escolares japo-
nesas con poderes psiquicos y robots
gigantes uniéndose a tipos de unidad tan
absurdos como osos con armadura, delfi-
nes asesinos y, claro esta, rollos de Tesla.
Como parte de una serie que se jacta de
ignorar la realidad de las querras, Red
Alert es un juega de estrategia en tiempo
real tan colorido y disparatado como sus
antecesores... Y de lo mas répido. Pero la
tremenda velocidad que alcanza el ritmo
del juego no significa, como en Command
& Conguer 3, que una batalla multijuga-
dor pueda decidirse en diez minutos. Red
Alert 3 extiende la rapidez de movimiento
de los oponentes diferenciando claramen-
te los terrenos de aire, tierra y mar,
obteniendo este tltimo un énfasis mucho
mayor que en juegos anteriores. Muchos
vehiculos son anfibios, y algunas unidades
de tierra se transforman en aviones, asi
que es posible evitar a los atacantes adap-
tados a otros terrenos. Adivinar qué esta
construyendo tu enemigo exactamente y
en qué terreno te debes centrar para
echar abajo sus esfuerzos resulta vital...
Pero, ademas, cada faccion tiene unidades
de escolta rapidas para estos supuestos.

La mayor duracion de las luchas permi-
te al jugador obtener unidades y arma-
mento de mayor nivel. En una escaramuza
sencilla, tuvimos tiempo de sobra para
probar los disparos dirigidos y las bombas
de tiempo, dos de los cinco niveles de

Una superarma japonesa llena el cielo de bombas
atadas a globos. Bajan lentamente hacia los enemi-
gos, déndoles la oportunidad de hacerlas explotar
antes de que aterricen.

superarmamento desblogueados acumu-
lando puntos a medida que el juego
progresa. Mientras, la fuerza de los rusos
viene de sus unidades de aire steampunk,
dirigidas por la cenida militar sovietica
Natasha Volkova. Por su parte, las unida-
des japonesas de alto nivel estan sacadas
directamente del mundo del manga.

Los japoneses también cuentan con la
inusual ventaja de no estar constrefidos a
construir en un radio estrecho a partir de
su base principal. En lugar de ello, tienen
unidades de construccion méviles que
pueden convertirse en edificios en cual-
quier lugar del mapa. La capacidad de
transformar las unidades de tierra japone-
sas para usarlas en asaltos navales o
bombardeos aéreas limita la habilidad del
jugador para la atencion al detalle, aun-
que proporciona una gran versatilidad.

Estas tensiones dejan espacio para tac-
ticas sutiles, y el tiempo dedicado al juego
indica que, pese a la satisfaccién inmediata
que proporciona, Red Alert 3 no arriesga
en profundidad ni sutilidad, detalles ines-
perados en un juego que enfrenta a 0sos
guerreros contra robots, pero gue no
por ello son menos bienvenidos. %

Una buena caricatura de un imperio japo-

nés de ciencia ficcién no estaria completa
sin unidades kamikaze. Una nave de alto

nivel puede escoger atacar a sus enemi-
gos, provocando gran cantidad de dafio
pero destrozandose en el proceso.

PLATAFORMA: 360, PC
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: EA LOS ANGELES
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: POR CONFIRMAR

~

éPor qué tan serio?

' La serie Red Alert no tiene
_demasiada intendién de
" ofrecer una simulacion
‘realista de la guerra, y

'~ con frecuendia se regodea

 en el absurdo. Otro deta-

" lle que nos hace reir entre
- dientes fue la habitidad
*de colocar unidades de in-

* fanteria en vehiculos para

. darles otras habilidades:

- llena un aerodeslizador .
de perros de ataque, yle

" crecerdn unos altavoces

_ gigantes con los que

tanzar ladridos amplifica- :

- dos al enemigo.
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“Somos un juego diferente,
estamos muy orgullosos de
nuestra calidad. Somos
Reino contra Reino, ellos
son Jugador contra Jugador.
A los jugadores les encanta-
rd el Reino contra Reino™.

 seria la mayor baza “con-

PLATAFORMA: PC

DISTRIBUCION: EA/GOA

ESTUDIO: MYTHIC ENTERTAINMENT
ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTOQ: 9 DE SEPTIEMBRE

Este sistema afadido al

* tra” {un enfrentamiento

que el estudio esquiva

humildemente) el domi- -~

nio de WoW. "Es dificil -
“no verlo ahi, es como el .

. otro tipo en la habita- -

cién”, pero evitando una '

~ competencia directa, “no

es nuestra intencién su-
perarles, no hay forma en
este momento de que
ningln producto supere -~

sus nimeros”. La idea ofi-

cial es utilizar, en cierto’

‘modo, esa enorme base:

" "Pero si que vamos a

_ tomar una porcion de su;.

jugadores y vamos ade- -

 dirles "'muchas gracias™. -
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Warhammer Online: Age of Reckoning

Comienza la Guerra y Mythic despliega su ejército de RvR,
editores y tomos para sumar suUbditos a su causa online

: n esta (Ultima) ocasion antes de
E poder acceder al producto final,
mientras nos damos tiempo para
un analisis de un producto tan extenso, en
la calma que precedia a la tempestad de
su reciente lanzamiento trascendental,
Mythic repasé con EDGE los factores que
deberian llevar su apuesta al éxito objeti-
vo. Era su papel, de nuevo, darle una
dltima vuelta promocional a la mayor in-
corporacién jugable de WAR, el sistema
RvR (ver EDGE 27), que mantienen como
estandarte de sus novedades, como atrac-
tivo y diferencia respecto a otros MMOs,
Para destacar el Reino contra Reino,
Mythic ha poblado todo el mapa de zonas
especiales (y opcionales) donde se "llega a

multiplicar la tensién, la cooperacion y la
competitividad en el juego”.

En la charla, los del equipo quisieron
hacer hincapié en una fase complicada del
desarrollo: [a personalizacién del avatar. La
premisa era ingeniar “el mayor nitmero
posible de herramientas de edicion, para
que el jugador haga destacar y diferen-
ciarse a su personaje”. Existen 20 partes
por profesién que se pueden montar por
piezas, pero también se ha pensado en va-
riar considerablemente las paletas de color
que identifican a un personaje creado.
Habra que encontrar y desbloguear estas
paletas para definir el estilo, “hay algunas
mas complicadas como el rojo sangre o el
blance y negro”. La obsesién por la distin-

La demostracion presento una zona
RvR de un castillo de gran tamafio, y
el cadigo abierto a los desarrallado-
res dejé contemplar estrategias que
se podrian sequir y puntos clave
donde situar a los compaiieros.

Mythic explica los estandartes como algo que “forma
parte del juego, no son una simple imagen de tu
guild. 5i tomadis un fuerte, los personajes se haran
aliados y vestiran vuestros colores”.

cién se extiende hasta los trofeos,
conseguidos tras acciones especificas, que
se sitian en distintas partes del cuerpo.

Sobresalio, con especial fuerza, el
Tomo del Conocimiente. Sorprende por su
atencion al mas minimo dato, su interfaz y
su accesible complejidad, desde la estadis-
tica més evidente hasta una curiosidad
absurda, pasando por la pista mas criptica.

El mayor temor sigue relacionado con
la consecucion de un equilibrio decente
entre 20 clases. ”“No es nada fécil. Tene-
mos un equipa completo encargado del
equilibrio. En otros juegos dices ‘éste es
claramente un hechicero’, pero en el
nuestro, cada uno tiene que trabajar su
clase, evolucionar en combate”. Las horas
de juego lo evaluaran.

Con todos estos nuevos valores y los
adicionales que completan la experiencia
de Warhammer Age of Reckoning, Mythic
ya ha tirado sus primeras piedras en su
guerra masiva particular. Sumados a la
gran extensién de su franquicia, plantean,
como minimo, una rica evelucion en el gé-
nero y un golpe de personalidad,
pese a similitudes. g
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PLATAFORMA. 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: INTERNO
ORIGEN: EE.UU.
LANZAMIENTO: 2009

un marcador te indica
- cuanto falta para que lle-
gue la policia. Durante
~ese tiempo, puedes con
. vencer a los testigos de
que cierren el pico para

- que, cuando lleguen los . -

~ agentes,nosepana
quién arrestar. Aparte de
matar a transeuntes, tam-

~ bién puedes sobornarlos
o intimidarlos, sin macha-

carlos muchoose . -
_ defenderan, obligandote
~ A cometer otro crimen. -

El Padrino |l

El Don se pone estratégico en una secuela
que esperamos sea algo mas que negocios

Puedes contratar gente, pero los puestos son limitados. Si

encuentras a un candidato mas adecuado para un hueco

~ que ya esta ocupado, el titular debe ser eliminado, aun-

que, por desgracia, apenas intervienes en ello.

g @ presentacion comienza con los
o L desarrolladores glosando durante
un rato el éxito financiero del
juego anterior. No parece de gran impor-
tancia respecto a lo que recordamas: un
juego que no llegaba a alcanzar su poten-
cial, jugueteando con varias mecdnicas
pero tropezando al hacerlas interactuar, lo
que suponia una notable torpeza a la hora
de reflejar tanto los tiroteos como la con-
duccién, pese al énfasis puesto en ambos.
¢Hasta qué punto esos fallos recaeran
en la mas inevitable de las secuelas? Sigue
existiendo una evidente disparidad de cali-
dad gréfica respecto a otros mundos
abiertos, una sobreabundancia de accion
explosiva cuando no lo necesita, y sigue
insertandose sin necesidad una historia en
la ya de por si amplia ficcion existente.
Aun asi, aporta ideas nuevas que pue-
den llegar a apartarle del montén de
réplicas cutres de GTA e insuflarle algo de
identidad propia. Ahora el progreso del ju-
gador depende de elementos estratégicos:
hay una compleja conjugacién de intere-

El juego se sitia durante los hechos de E/ Padrino Il,
después de la revolucion cubana. Tienes que viajar a
Nueva York, Miami y Cuba para cuidar los negocios de
la familia Corleone mientras Michael se esconde.

ses y negocios ilegales que el jugador
debe asumir y hacer funcionar, organizan-
do misicnes de sabotaje, intimidacion y
asesinato a partir de una abstracta panta-
lla de mapeado, y a la vez contratar,
entrenar y vapulear a nuevos mafiosos. Ya
no necesitas estar implicado directamente.

Si monopolizas todos los negocios del
mismo tipo, consigues ventajas: por ejem-
plo, si te haces con todas las tiendas de
armas, tus chicos llevaran chaleco antiba-
las. Pero la I1A enemiga también piensa
estratégicamente. Asume tres de cuatro
negocios, y se te echaran encima las
demas familias, esperando evitar que esta-
blezcas un monopolio.

Las recompensas por las misiones adicionales redun-
dan en el lado tactico. Hacer trabajillos para el fiscal
te permite arrestar a miembros de otras familias, de-
bilitando las defensas de sus negocios clave.

Claro que sigue intuyéndose la incohe-
rencia entre las mecanicas —asi como entre
licencia y juego- que arruind las ambicio-
nes de su predecesor. Si pierdes un
monopolio, las ventajas se desvanecen; los
chalecos se desintegran, y te dejan muy
debilitado, incluso si estas en medic de un
tiroteo. Vapulear a un secuaz probleméti-
co consiste en seleccionar una casilla que
hace que pueda recibir fuego amigo. ..
¢:No respetaria més el espiritu de £/ Padri-
no poder llevar al insubordinado a un
puente para echarlo al agua con unos za-
patos de cemento? Los combates parecen
fluidos, pero esos golpes devastadores que
llevan a romper el brazo de un hombre o
lanzarlo a través de una vitrina parecen
mas dignos de Bourne gue de la Cosa
Nostra. Lo que resulta mas bien discordan-
te frente a lo realista de la ficcion.

Esc si, hay que reconocerle a EA que, a
pesar de que el macarreo sociopatico de
GTA siempre encajard mal en el universo
de Mario Puzo, esta secuela intenta redi-
mir esa conexion. Si su uso de la estrategia
consigue que el jugador se sienta come
un capo de la mafia controlando un impe-
rio del crimen, en lugar de como un
ejército de un solo hombre, quiza EA
pueda por fin tratar a la Familia con
el respeto que se merece. @



MotorStorm Pacific Rift

Quiza es por esas estruendosas ruedas por lo que

esta isla no es ningun paraiso

: A unque la esencia dinamica de casi
: cualguier videojuego se pierde
cuando queda congelado en un
solo pantallazo, MotorStorm es distinto.
Sy adrenalinico acercamiento a las carre-
ras implica que un momento tranquilo
puede convertirse instantaneamentie en
una masa de chatarra con ruedas, un mo-
mento dramatico que se acaba antes de
que el jugador pueda darse cuenta. Y es
s6lo en los pantallazos de Pacific Rift
cuando su detalle grafico se evidencia: el
sombreado aplicado a cada vehiculo mien-
tras pasan bajo la espesura de la jungla; el
brillo del sol tropical sebre un guardaba-
rros; la forma en que las plantas se parten
cuando tus ruedas pasan sobre ellas.

Sin embargo, lo que ves en tiempo real
es mas insulso: amplias pistas bordeadas
de escasa vegetacion e indescriptibles tex-
turas para el barro, la hierbay las piedras,
todo regado con una capa de movimiento
borroso. La ambientacion en una isla del

Pacifico tiene parte de culpa. Aunque pro-
metia una vegetacion exuberante y
espectaculares cascadas, la realidad de
Cascade Falls y Raingod Spire, los tramos
mostrados en la version completa al 70%
que hemos probado, es que muchas sec-
ciones resultan algo mediocres. Incluso los
efectos del agua resultan sordos y estan
pobremente renderizados, asi que si las
ruedas de un monster fruck caen sobre un
rio apenas proveca un chapoteo.

A cambio, hay una amplia variedad de
rutas y cruces —algunos de los cuales son
aéreos—, reinicios instantaneos y gran can-
tidad de competidores. La |A es tan
pendenciera como en el original, prove-
cando o errores o victorias virtuales, pero
con frecuencia causando que las monturas
metdlicas se interpongan en tu camino y
echen por tierra tu progreso. En las carre-
ras también abundan ciertos togues
sutiles, como pequefias rampas colocadas
antes de un cauce de agua gue aseguran

Tras haber indicado que una pantalla

partida podria ser una “pesadilla para
el rendimiento”, Evalution ha introdu-
cido un modo para cuatro jugadores a
pantalla partida lleno de detalles.

Los pilotos de matos y quads todavia pueden golpear a
jzquierda y a derecha usando L1y R1, una maniobra
que es dificil de dominar pero que resulta de lo mas
satisfactoria sobre todo cuando envias el cuerpo de un
competidor volando colina abajo.

que las motos puedan saltar por encima,
evitando asi ser ralentizadas o quedarse

clavadas, pero evitando también que los
vehiculos mas grandes usen el agua para
refrigerar su marcador de turbos.

Sobre el papel, parecia que los mons-
ters truck aplastarfan al resto de vehiculos,
al ser rapidos y pesados. Pero aunque
pueda ser asi en las rectas, patinan en las
curvas por sus amplios giros y su propen-
sién a dar vueltas de campana en terrenos
desiguales. También son fragiles, quedan-
do destrozados al chocar contra un arbal.
Las pantallas de carga los describen como
contundentes, y lo son. Por otro lado, las
primeras informaciones del juego indica-
ban que Jas motos podrian pasarlo mal,
frenadas por la vegetacion y el agua, pero
son tan rapidas y agiles como siempre, y
de hecho son mas faciles de dominar.

Todaos los vehiculos parecen algo mas
sencillos de dominar, aparte del monster
truck, aungue el control parece comuni-
carse con el terreno de forma menos
precisa. Dicho en global, Pacific Rift va a
resultar una experiencia mas asequible,
pero, mas alla de eso, s dificil saber si
Evolution ha cambiado algo mas que las Ii-
neas maestras de las carreras. Y, si se le
puede dar un lavado de cara a la isla en el
tiempo que queda de desarrollo,
puede no ser algo malo. @

Los competidores tienden a apelotanarse
mas al final de las carreras que en el pri-
mer juego, lo que significa que los errores
de ultima hora no provocan la pérdida de
muchos puestos, pero reducen la tension.

PLATAFORMA: PS3
DISTRIBUCION: SCEE

ESTUDIO: EVOLUTION STUDIOS
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: OCTUBRE

“ Aunque ya hemos visto la
jungla de Cascade Falls,
que incluye rios, barro y

. montones de vegetacion,

© y la montafia Raingod
* Spire, que ofrece grandes
' saltos y curvas cerradas,

" fa version final del juego
‘ofrecera otros dos tipos
de entorno: playas y rios

~ {que pondran a prueba a
- {as motos, ya que el agua

© las frena), y areas :

' yolcanicas con flujos de
{ava y rocas sueltas. Al
__menos las carreras sexan -
- mas peculiares que en el

¢ MotorStorm original.
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PLATAFORMA: 360, DS, PC, PS2, PS3, WIl
PRODUCCION: EIDOS

ESTUDIO: CRYSTAL DYNAMICS

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: 21 NOVIEMBRE

A pesar de los gréciles movimientos de
Lara, y su capacidad para realizar con
éxito un repertorio de saltos mortales,
caer desde cierta altura nos mostrara su
fragilidad. Si no muere en la caida, puede
ser pasto para tigres o tiburones.

PLATAFORMA: WII
DISTRIBUCION GAMECOCK
ESTUDIO: RED FLY STUDIO

ORIGEN: EE.UU
LANZAMIENTO: DICIEMBRE

La banda sonora, en parte obra del
miusico Les Claypool de la banda Pri-
mus, se revela conforme completas las
metas de los niveles, creando un
nuevo sonido ambiente y melodias
con un ritmo creciente.
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Tomb Raider: Underworld

El regreso a casa de Anniversary le senté tan bien a Lara
que la arquedloga vuelve mas aln a sus raices.

Mushroom
Men: The Spore Wars

<Conseguird despertarnos el
apetito por los champifiones?

I argumento de Mushrom Men es
como si Ed Wood tuviera presu-
* puesto ilimitado para adaptar Los
Borrowers al videojuego: un cometa libera
un polvo extraterrestre que cae sobre el
campo, haciendo mutar a los champifio-
nes, que crecen como criaturas con
conciencia. Y naturalmente, el resultado
es una guerra civil, entre diferentes espe-
cies de criaturas fungicas.

Como Pax, un champindn de la familia
Boletaceae, debes abrirte paso entre en-
tornos tan cavernosos y peligrosos como
jardines, chimeneas o cobertizos, para sal-
vaguardar a tu tribu de los ataques de las
malvadas Amanitas y Lepiotas. Y por lo
que hemos jugado, estos entornos no son
(nicamente una excusa para montar un
nivel lleno de obstaculos, si no que resul-
tan grandes fases plataformeras a las que
se te motiva a explorar al dedillo.

Los objetivos aparecen con un punto.
Un nivel te hace buscar por sus recovecos
objetos contundentes con los que poder

; orqué Lara hace volar por los aires

la mansién Croft en uno de los

~« tréilers gue cuidadosamente ha
hecho publicos Crystal Dynamics? El guion
de la nueva aventura promete; Lara debe-
ra sumergirse en el inframundo
-Underworld- de |a mitologia nordica en
la busqueda de una reliquia legendaria
como el martillo de Thor, el Unico arma
capaz “de matar a un Dios”. El recorrido
hasta éste llevara a la seforita Croft a cru-
zar parajes como un santuario en
Tailandia, los restos de culturas precolom-
binas en México, el Artico, y las
profundidades del mar Mediterréneo. Ex-
ploracién, plataformas y accidn son los
elementos basicos de Underworld, a los
que también hay que afadir los puzles,
retos eternamente presentes que tendre-
mos gue resolver para poder avanzar por
el escenario. En este aspecto se comenta
desde la desarrolladora que se estan tra-
tando de forma abierta, dando al jugador
libertad para su resolucion por medio de
varios caminos, y no con una dnica solu-
cién posible como antafo. Underworld se

matar a un grupo de conejos mutantes,
otro requiere que demuestres tu valia en
combate con una sucesion de batallas
contra un regimiento de champifiones
shiitake ninjas y otra en un reto con forma
de puzle para activar el mecanismo de de-
fensa del reino Morel para romper el
asedio de una tribu rival.

Completar estas tareas tiene un interés
minimo, y el juego carece del control tan
preciso gue puede tener un Mario. No
obstante, buscarte la vida hacia el objetivo

No sabemos si Lara pasa por el quiréfano para man-
tener estas proporciones de diosa griega. La que
seguro que no lo necesita es Alison Carrol, la nueva
chica Croft de carne y hueso.

considera el primer Tomb Raider ‘comple-
to' a la altura de la nueva generacion, ya
que se ha concebido para exprimir los
nuevos sistemas al maximo. En lo visual,
Lara y los entornos amplios y detallados
hasta lo pictérico vuelven a ser el centro
de atencion. Mas de 1.700 movimientos
diferentes para la escultural heroina ase-
guran que se mueve con naturalidad,
animaciones faciales incluidas. Pero el tra-
bajo en los fondos destaca en mayor
medida ~y eso contando que competir
contra las curvas cada vez mas acentuadas
con Lara es casi imposible— gracias a la
ambientacidn gue transmiten, que les de-
vuelven ese halo de lugares solitarios y
ancestrales que casan con la intencionali-
dad de la propuesta.

Naviembre es la fecha, una época de
mucha competencia en el sector del vide-
ojuego, pero con la tutela de Crystal
Dynamics y las ganas de Lara por seguir
siendo tratada como una diva de los vide-
ojuegos, olvidado parece el efecto g

Angel of Darkness.

El combate adquiere profundidad con un sistema de
creacion de armas bastante simple. Es muy rigido res-
pecto a las creaciones que forjar, pero proporciona
incentivos suficientes para rebuscar componentes.

trae esa diversion que pudo verse en Crac-
kdown, y la exploracion se recompensa
mediante mejoras y secretos, Con un sis-
tema de combate que descansa en sacudir
el Wiimando vy la mayoria del resto de ac-
ciones limitadas al contexto, el juego
parece depender de que su mundo esté lo
suficientemente nutrido y su sabor sea de-
licioso, junte con plataformas y retos
continucs para motivar a esos jugadores
acostumbrados a galaxias, a visitar
pequefios jardines. %
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pensamiento que afirma
I que, si los videojuegos
quieren lograr ganarse el respe-
to como medio de entreteni-
miento serio, necesitaran tener
mas creativos de renombre, que
los responsables de su creacion
logren aumentar su cache. Esta
- teoria asegura que hacen falta
‘_:*..nl"" mas Miyamotos, Molyneux y
Bleszinskis, con el fin de ofrecer
una mejor paridad con los Spiel-
bergs, Lucas y Cameraons de
Hollywood; sera entonces cuan-
do el mundo entero empiece a
apreciar lo que representa este
medio. Seguramente, como per-
sona que ha llegado a incluirse a
si misma en uno de sus jueqos,
David Cage, escritor y director de

T xiste una corriente de
L ;‘
|




CONDICIONES ATMOSFERICAS T

sféricas

El proyecto sofiado por Quantic Dream se

Heavy Rain: The Origami Killer,
apreciaria dicho sentimien-
to. Cage no es el unico en
haberse recreado a si mismo en
un juego (¢quién no recuerda
cuando en GoldenEye le dispara-
bamos al Dr. Doak? Dicho
personaje estaba modelado con
la imagen de David Doak, quien
participé en la creacion del
juego durante su etapa en Rare),
pero el director del estudio fran-
cés Quantic Dream llegé mas
lejos que la mayoria al ponerse a
i mismo en medio del escenario
al principio de la demo de
Fahrenheit, la Gltima aventura de
la compania para PC y consolas.
Era, en cierto modo, el parti-
cular momento Hitchcock de
Cage, que le daba la oportuni-

dad de hablarle a la camara y
dirigirse directamente al publico,
rompiendo por unos instantes el
encanto del juego y recordando-
nos que, detras de todo lo que
veiamos, habia un ser humano
moviendo los hilos. Durante esta
secuencia, Cage no le ensena
nada al jugador que no le hubie-
se podido comunicar a traveés de
otros métodos mas tradicionales

en los videojuegos; sta-
mente por eso es por
logra impactar. Hay qui mo

a Cage un egolatra por hacer
algo asi. Otros aplaudieron este
intento de jugar con la cuarta
pared, en el que se presentaba a
un miembro real del staff de
produccion en vez de recurrir a
los convencionales personajes

(no en vano, Sonic lleva desde
1991 impacientandose cuando
ve que no se toca el mando). Re-
sulta que la fascinacion de Cage
por la narrativa es, mas bien,
una obsesion; y con Heavy Rain,
una exclusiva para PlayStation 3,
esta intentando, junto con su
equipo de Paris, reescribir algu-
nas de las reglas de las aventuras
graficas, con la intencion de con-
seguir insuflarles nueva vida y
que lleguen al publico actual.

Al escuchar a Cage presen-
tar Heavy Rain mientras uno de
sus compaferos lo juega con un
Sixaxis de PS3, se hace patente
que se trata de una experiencia
para adultos, representada en
tonos que recorren todo el es-

WVi® tc cn una reéalidad en PlayStation 3
S ™

pactro desde oscuro hasta
siniestro. Segun nos explica, “yo
definiria a Heavy Rain como un
thriller emocional para adultos.
Es una experiencia basada en el
argumento, el cual no se cuenta
mediante escenas de video, sino
directamente a través de las
acciones del personaje: no ves
una historia, sino que la juegas”.
Como juego de aventura,

Heavy Rain ofrece mucha mas in-

teraccion fisica que ninguan otro
y, obviamente, un nivel de realis-
mo grafico nunca antes visto en
un entorno en tiempo real para
consolas. Pero los detalles de
Quantic Dream no se centran en
lograr que una cara rocosa resul-
te mas creible, ni gue el brillo de
|a carroceria de un coche parezca
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estar mas pulido; se centran en
dar vida a los protagonistas hu-
manos de Heavy Rain. En otras
palabras, se trata del reto mas
importante al cual se enfrentan
los especialistas de los graficos
creados por ordenador. Cage
asegura que “trabajamos muy
duro en la captura de movimien-
tos, sobre todo en las expresio-
nes faciales. Como sabréis, los
ojos son muy dificiles de crear; la
cantidad de movimientos que
efectiian por minuto sirve para
distinguir si algo es humano o
no. Creamos una tecnologia
para poder capturar esos movi-
mientos de los actores”.

Los shaders que se aplicaron a
los ojos de la protagonista prin-

que estas focaliza
realistas. Dentro de las casas puedes
abrir cada armario y puerta.

cipal y la piel que los rodea
conspiran para empujar a los
personajes de Heavy Rain hacia
la credibilidad. La falta de vida
gue suele afectar a estos mani-
quies digitales se ha visto

tante paso adelante dentro de la
creacion de personajes de video-
juegos, y resulta fascinante ver al
fin, dentro de un contexto juga-
ble, el trabajo que Quantic
Dream ya habia tanteado en su
demo para PS3 del ano 2006, ti-
tulada El Casting. No parece
probable que Cage aparezca en
Heavy Rain, pero gracias a la tec-
nologia que se ha mostrado
aqui, si lo hiciese, seguramente a
todos los miembros de su familia
les daria escalofrios.

La demo que vimos hoy ha
sido creada especificamente para
mostrar el estilo visual del juego

- —————— 1

avanzar; y es analogico, asi que
puedes decidir si quieres ir rapi-
do o no. La segunda innovaciéon
nos la encontramos en el stick
analogico izquierdo, que se usa
para controlar la cabeza del per-
sonaje. Asi que, cuando quieras
girar, no giras las piernas, sino
que primero mueves la cabeza”.
Pese a que Cage nos ha expli-
cado como funciona el sistema,
nos sorprende enseguida el
modo en el que se mueve Madi-
son por el escenario. Estamos
acostumbrados a controlar per-
sonajes vistos en tercera persona
con cabezas que permanecen
siempre fijas y acordes a la

“Los ojos son muy dificiles de crear; los movimientos por
minuto sirven para distinguir si algo es humano o no”

reducida de forma significativa,
y nos presentan a Madison, un
personaje cuyos elementos facia-
les cuentan con bastantes
caracteristicas como para conse-
guir romper con su artificialidad.
Al final, da la sensacion de que
nos encontramos ante un impor-
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Si no habéis visto El Casting de
Quantic Dream, hacedlo (es facil de
localizar en Internet). Segun Cage,
“lo que atrajo el interés de la gente
fue como atravesaba diferentes es-
tados emocionales: desde una
sonrisa hasta la ira, pasando por el
llanto. Fue el éxito de esta demo lo
que nos convencio de que la gente
queria ver algo diferente”.
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y su sistema de control. La prota-
gonista principal es Madison,
una periodista que visita el
hogar de un hombre sospechoso
del asesinato de varias mujeres.
Su intencion es darse una vuelta,
hacer algunas fotos, y luego es-
cribir su gran articulo. Al llegar
alli, Cage nos explica el particu-
lar sistema de control del juego:
“queremos que el juego sea
accesible, asi que cambiamos
muchas cosas tipicas. Para avan-
zar no se utiliza un stick, sino
que se emplea un gatillo. ; Por
qué? Cuando la cdmara cambia
[en otros juegos], se modifica
también nuestro punto de refe-
rencia y nos perdemaos. Aqui, al
igual que en los juegos de carre-
ras, el gatillo siempre sirve para

direccion de sus torsos, cambian-
do de posicion dependiendo sélo
de los movimientos del cuerpo.
El sistema de Heavy Rain es
como tener una vista en tercera
persona dentro del mundo de un
personaje cuya cabeza se contro-
la con el ratéon. “No queriamos
que la camara se mantuviese es-
tatica a la espalda del personaje;
gueriamos una auténtica sensa-
cion de movimiento”.

Pronto veriamos mas en pro-
fundidad el innovador sistema
de control del equipo, cuando
Madison se acerca a un cubo de
la basura, momento en el cual
entra en juego el sistema MPAR
(“Motion Physical Action Reac-
tion”) del juego; éste ofrece
informacion en la parte inferior

e
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Cage: “E juego incluird 60 escenas como ésta,
cada una diferente. Conformaran un thriller muy
oscurg, lleno de sorpresas y giros de guién: como:
en una pelicula, nunca sabes qué serd lo proximo®
i e R

= casitalia s

Madison conoce a las amigas especiales
del taxidermista. Cage: “No tienes
armas, ni coche, ni que resolver puzles,
ni que recorrer inventarios. Te enfrentas
a la historia en un sentido fisico”.




Heavy Rain utiliza la pantalla partida para
aumentar la tension. En este caso, puedes
tener cnnlmlada a tu amenaza mientras

piensas cual sera tu proximo movimiento”.

"
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derecha de la pantalla, diciéndo-
te como interactuar con el
objeto que te acabas de encon-
trar. En este caso, la ilustracion
muestra como se debe mover el
stick analégico derecho del
Sixaxis para levantar la tapa del
cubo y ver lo que hay dentro. No
se trata solo de pulsar un boton
y ver como el personaje realiza
la accion correspondiente: la na-
turaleza analoga de la interfaz
implica que puedes retroceder
en la animacion, a la velocidad
que quieras, y volver a avanzar;
es decir, levantar la tapa y vol-
verla a dejar en su sitio. La
interacciéon con el entorno del
juego se antoja mucho mas or-
ganica que nada que hayamos
visto desde Trespasser (un intere-
sante pero fracasado proyecto
de EA), pero, dentro de este con-
texto especifico, no resulta ser
nada demasiado emocionante.

La sutileza brilla por su au-
sencia en lo que ocurre a
continuacion. Al mirar dentro
del cubo, se encuentra un zapa-
to. Un zapato de mujer tirado en
el cubo de la basura justo en-
frente de la casa de un hombre




sospechoso de asesinar mujeres.
Ojala todas las investigaciones
de la vida real fuesen tan faciles.

Muy motivada, Madison se
acerca a la puerta principal de la
casa, momento en el cual el
MPAR empieza a mostrar mas
detalles de la profundidad del
juego, al ofrecer dos opciones
posibles: ;Quieres llamar al tim-
bre, o a la puerta? Despues entra
en juego el sistema de dialogos,
que permite elegir lo que se
quiere decir inclinando el Sixaxis
hacia la opcion deseada.

“;Hola?", grita Madison. No
hay respuesta. El MPAR ofrece la
oportunidad de mirar por el
agujero de la cerradura o bien a
traves de las mugrientas venta-
nas. Madison hace ambas cosas,
y ve una oscura y desordenada
sala de estar. No parece haber
nadie en casa, asi que prueba
suerte con la puerta del garaje.
Cerrada. Se dirige ahora a la
parte trasera de la casa.

La ventana de la cocina resul-
ta muy atractiva, pero esta fuera
del alcance de Madison. En esta
ocasion, las instrucciones con el
Sixaxis se vuelven mucho mas
duras:; un empujon con el mando
permite darle una patada a un
bidon para que se ponga en |a
posicion necesaria y usarlo como
escalera. “Aqui tenemos otra ca-
racteristica —explica Cage-. Si
pulsamos un gatillo concreto,
nos mostrara lo que esta pensan-
do el personaje; es el sistema de
pensamientos”. Madison piensa

haya visto CSl o similares podria
esperarse, pero que Cage parece
convencido de que nos dara un
susto impresionante: una mujer
muerta en el bano, con sangre
por todos lados. La siguiente ha-
bitacion ofrece una imagen mas
aterradora: parece que a nuestro
amigo taxidermista no sélo le
gusta disecar animales, sino tam-
bién mujeres. Tiene una
coleccion interesante, distribuida
por toda la habitacion, sentadas
y de pie, cada una en posiciones
concretas para desempenar
algun papel macabro.

Madison dice: “Las ha diseca-
do. Parece que por fin tengo una
historia”. Cage anade dramatis-
mo: “Hagamos unas fotos y
marchémonos enseguida, por-
que el hombre podria volver €n
cualquier momento, y nos en-
contrariamos en una situacion
comprometida. Oh, ch..."

Se oye el ruido de un coche
en el exterior. Heavy Rain deja
de ser tan previsible para volver
a ser interesante. La pantalla se
divide en dos, y en una seccion
vemos a Madison mientras que
en la otra se sigue al taxidermis-
ta en su regreso a casa. Cage
sigue narrando: “Sera mejor mo-
vernos despacito, porque no
queremos hacer ningln ruido, ya
que nos podria oir, y estariamos
en problemas”. Al pulsar suave-
mente el gatillo del Sixaxis,
Madison se mueve lentamente.

Ahora vemos al asesino con
mas claridad, ya que la camara le

La calidad artistiea de Heavy Rain se ex-
tiendeaseiabalo conceptual. £l taller del
ta sta Parece estar casi tan detalla-
da '1 en esta imagen

Cage concluye la presentacion:
“\/ale, ésa es una de las historias
posibles. El tipo volvié, logramos
escapar de |a casa; iremos a la
policia y le contaremos todo. El
escenario tomara buena nota y
seguira contando la historia
seguin lo que hayamos hecho.

»*

“No puedes cambiar la espina dorsal de la historia, aunque
cuenta dependeri del jugador”

el modo en el que se

que, posiblemente, sea mala
idea el entrar dentro de la casa
de un sospechoso de asesinato,
pero lo hace igualmente.

Para abrir la ventana y poder
colarnos dentro, se emplea otra
vez el Sixaxis. Se pulsa el gatillo y
surgen nuevos pensamientos de
la heroina: "Oh, ;qué es ese
olor? Deben de ser los animales
disecados”. Resulta que nuestro
sospechoso es un taxidermista:
toda la sala de estar esta ilena
de animales disecados. Pero
“;qué es aquello que se ve en la
chimenea? Un trozo de traje de
mujer, ¢tal vez los restos de algo
que han quemado alli? ¢Podria
ser, tal vez, otra pista?”

En el piso superior, nos topa-
mos con lo que cualquiera gue

enfoca sentandose en unsillon y
encendiendo la television. Al
mismo tiempo, también se ve el
avance lento de Madison hacia
el piso inferior. En cuanto esta
fuera del campo visual del asesi-
no, se mete en el garaje y sale
por la puerta. Los personajes no
comparten en ningin momento
la pantalla durante esta secuen-
cia, pero la representacion de la
accion logra conseguir una gran
intensidad; incluso cuando Madi-
son llega a su motoy, en su
desesperacién por salir de alli, se
topa con gue el motor no quiere
arrancar. Logramos resistir nues-
tras ganas de grufir mientras
Cage aumentaba la tension:
“iDeprisa, Madison, tienes que
marcharte! Como no, el motor
no quiere arrancar...”

Sélo con eso, Heavy Rain ya seria
fantéstico, pero es mucho mas...
Ahora os mostraremos otra
opcion, una variacion”.

Se vuelve a jugar la secuencia,
pero en esta ocasion Madison
hace chirriar el suelo en su inten-
to de huir. “Vamos, intruso,
muéstrame tu cara”, dice el taxi-
dermista, alertado de tu
presencia. Una vez mas, apare-
cen las dos pantallas, pero en
esta ocasion Madison debe en-
contrar un lugar en el que
esconderse. “Hay diferentes es-
condites en la casa, como unos
20 o 30 lugares”, explica Cage.
Para aumentar la tension, el
MPAR impone que, para escon-
derse, hay que pulsar varios
botones y gatillos del Sixaxis a la
vez. La maniobra sale bien, y

CONDICIONES ATMO
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Madison evita a su persequidor,
aunque acaba metiendo la pata
y se ve obligada a enfrentarse a
¢l; las acciones del MPAR defini-
ran, a partir de entonces, la
jucha con él y la atropellada
huida de esa casa.

Cage destaca otros modos en
los que se podria haber jugado
el escenario. “Es posible matarie,
esconderte y llamar a la policia.
O Madison podria morir. La
muerte de uno de los personajes
jugables resulta muy interesan-
te”. Cage no dice nada sobre
cuantos personajes jugables
habra, ni sobre como se consigue
que otro retome la historia.

Cage describe el argumento
de Heavy Rain como una gema
elastica: “Los jugadores, con sus
acciones, pueden estirarla o con-
traerla. Lo interesante es que no
puedes cambiar la espina dorsal
de la historia, aungue el modo
en el que se cuenta dependera
completamente del jugador.

Si todo el proceso de produc-
cion acaba suponiendo un juego
tan pulido como sus gréficos, en-
tonces el nombre de David Cage
podria jugar un papel importan-
te en el intento de los
videojuegos de obtener un
mayor reconocimiento. g
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Ser bueno, ser malo... (Estas cansado de que se hable de
moralina en los videojuegos? Lionhead también. Por eso
no te vas a creer Io que Fable Il te va a pedir que hagas
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;i ubo un tiempo en que ia idea de {ibertad de ‘past de ser un estandar, la libertad que Elite insinua-
"w H eleccién mientras estabas jugando sonabaa - ba podia haber conseguido que el futuro de los
- increible. Pero ha transcurrido mucho tiempd videojuegos evolucionase hacia algo mas gue varia-

desde entonces en que nos emocionaba ese concepto ciones binarias y flechas narrativas.
tan importante. Primero llegaron unos cuantos titulos Fable nos prometi que para cada eleccion habria
decepcionantes gque ofrecian poco mas que breves una consecuencia; pero a fin de cuentas sélo nos
tiras y aflojas dentro de la mecanica habitual: la aport6 algunas decisiones divergentes. Asi que se nos
adopcioén de este método de eleccion en titulos tan puede disculpar que estuviéramos un poco escépticos
diferentes como Mass Effect y Overlord parecia esta- ante Fable if. Cuando llegamos a Guildford para pro-

blecer un estandar que, para todos los demas, nunca bar el juego, no estabamos preparados para lo que




sucedio. El director creativo del juego empieza con
una frase de Eric Cartman: ¢ Harias esta cosa buena -
para conseguir tal recompensa, o harias esta cosa
/mala para conseguir esta otra? Claro, Dene Carter
habla de elecciones. Y se le nota indignado: jPorque
eso es la moral para los juegos! jPor Dios, estoy en-
| cantado con que sea tan sencillo y no se hayan
-creado otras cosas como religiones en toTn a estos
conceptos!”. No es una respuesta preparad

a, pero te

L imomentocyae, '-:s.{ﬁu”

hace pensar que se trata de algo que ronda la cabeza
de este hombre desde tiempos inmemoriales.
Esta claro el motivo. Existe la impresién generali-
zada de que Lionhead y su gente no trabajaron en
P 3 Fable lo suficiente. El equipo se encarga de eliminar
| m&"ﬁ:ﬂ'&“&‘:‘&”x fm;‘f‘; cualquier inquietud y critica sobre su criatura a base
t ", da un frio aviso de lo que estas esperando”, de dar él la primera bofetada. Es probable que el
4 £
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mayor problema no saliera a la luz hasta hace poco:
parece ser que un 30 por ciento de los jugadores em-
&zaron'por el camino malvado, pero cuando lo
terminaron entre el 90 y el 95 eran buenos.

Era demasiado sencillo deslizarse hacia la virtud
por defecto (en un sentido tanto conceptual como de
disefio), un hecho potenciado por la manera en que
Fable basicamente se basaban en hacer un alto y pre-
sentar al jugador una sutil eleccion moral antes de
contiffuar con el juego normal. Carter admite: “Co-
metimos muchos errores con Fable. Fallamos
estrepitosamente al contar la historia. La caracteriza-
cion y el guidn eran malos, y el argumento era
mistico, por decirlo de forma suave, aunque puede
que solamente siguiera la tradicién de los antiguos
juegos de rol en los que casi nunca sabias qué demo-
nios estaba sucediendo”.

Quizas el aspecto més sorprendente
sea el sistema de combate: los enemi-
gos te rodean y fluyen rdpidas
combinaciones. Nunca ha quedado
tan patente que Lionhead utiliza aqui
algunas de sus mejores animaciones

-

“Fable era demasiado duro y rapido, demasiado
binario”, dice el jefe del estudio, Peter Molyneux.
“Mata a éste o salva a este otro o perdona a aquél, y
queria que Fable Il fuera mucho mas sutil que eso. Es-
pero que cuando lo juegues no pienses: ‘Ah, ahora
estoy ante un dilema moral y ahora no’. Espero que
simplemente lo juegues. La idea es que el jugador se
enfrente a las situaciones sin pensar en como esta ac-
tuando”. Esto es mas evidente en la seccion de la
infancia; después de jugarla, podemos decir que con-
tiene numerosas decisiones insignificantes en las que
no nos dimos cuenta gue elegiamos. Molyneux se sus-
citd asi un momento: “Mi suefo es fabricar un juego
donde la gente sea lo que quiere ser y no se sienta
constrefiida por nosotros los disefladores. Que tenga

. que ser una persona que actua asi o hace esto en

una situacién determinada”.

Pero, para ser justo con el Fable original, otros

juegos fracasaron en lo mismo que él. Todos los jue-
gos que presumen de presentar un dilema moral u
ofrecer elecciones padecen de la misma desconexion
entre la mecanica principal y el momento de la elec-
cion. No nos sorprendio descubrir que las Little
Sisters eran una incorporacién de ultima hora en Bio-
shock, y la posibilidad de perdonar al desgraciado en
GTA!V minimizaba la importancia de todos los miles
que te cargas sin pensar. Se trata de que los juegos
nunca han sido buenos a la hora de hacerte responsa-
ble de tus actos: puedes contar con los dedos de una
mano aquellos en los que una eleccion conlleva el
peso de una responsabilidad. los que Jo logran a
menudo no lo indican de formad%explicita. Shadow of
the Colossus hace que el jugador se sienta mal por
matar y no hace falta que un PNJ le diga: Eres malo.
El mundo te hace sentirte mal; eres un intruso, un fu-
lano de instintos asesinos que ataca sin descanso a
bestias gigantescas y pacificas que estan en su hogar.
¢ Como superar este divorcio entre {as interaccio-
nes mecdnicas dé un juego y sus caminos narrativos?




Lionhead ha estado sorprendentemente
callada sobre la amplitud del mundo de
Fable Ity las profundidades subterra-
neas de su mazmorras y cavernas, Para
el lanzamiento se produciran numero-
sas comparaciones con Zelda.

Carter y Molyneux hablan de incidentes especificos
que son inevitables. Pero, en términos conceptuales,
en algunos momentos cruciales de Fable if afrontaras
una dura verdad: el bien no ebtiene recompensa.
Puede que sea lo correcto, pero a menudo no es lo
mas sensato y todo tu avatar, interna y externamen-
te, resultara afectado de una forma que muchos
jugadores encontraran, en el mejor de los casos, in-
quietante, y en el peor, atroz. Y, si tus. elecciones
afectan al bienestar fisico de tu personaje, su resis-
tencia y habilidades, y no lo hacen al yiejo estilo
camin® oscuro=poderes Oscuros, ¢te tontentards sélo
con la calida satisfaccion de haber heche alge.buene?
Louise Copley, productora ejecutiva de Fable f, sos-
tiene: "Lo que te sucede atiya tureleccion final es
duro, son cosas duras porgue estas recorriendo el
sendero de un héroe. ;Quieres serlo © no? Puedes
perderlo casi todo. Puedes perder la experiencia tan
duramente conseguida. Puedes envejecer o guedar
marcado permanentemente. Te acosaran otros perso-
najes, y no dudardn en reirse del tipo de jugador que
eres. Ha llevade un tiempo encontrar [a forma de ex-
presaric en los videojuegos, pero ahora ser bueno no
va de querer ser bueno y hacer dlic en fa opcién co-
rrecta. Va de autosacrificarse”. Carter dice: “Ahora es
duro. Vale, eres bueng, gy si al serlo no puedes hacer
esto?, jsigues siendo buena?, y si te quitamos esto,
esto y esto, jsigues siendo bueno?”. E

En parte, la razon de que esto sea tan efectivo es
que, aunque Fable /l ofrece verdaderos momentos es-
pectaculares donde seras consciente de que estas
actuando de una manera determinada, la inmensa
mayoria del juego consiste simplemente en situacio-
nes a las que reaccionas sin darte cuenta de que son
“elecciones”. En resumen, Fable ff se acerca de forma
peligrosa a una construccion del perscnaje gue se
basa mas en como actas que en las decisiones que
tomas conscientementaig! juego lee respuestas que
no sabes que estan siendo valoradas. Pierde un poco
dé su fuerza por los marcadores de méas y menos que
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aparecen rodeando la cabeza de tu personaje des-
pués de algunos eventos, aunque esto también te
avisa de como estan siendorjuzgados tus actos, iy hay
tantas ocasiones en las gue una pequeia accion
marca la diferencia que rapidamente se funde con el
escenario. Al principio de! todo del juego, por ejem-
plo, un fotografo te pide que poses pata una imagen
que le ayudard a agilizar unos negocios. Es muy facil,
un flash y te vas. Pero si haces una mueca cuando se
cierra el disparador, habras sidé un poquito travieso.
Pero es importante saber que eso es una travesu-
ra, no maldad; parte de Fable if proviene del
concepto de gue la personalidad tiene varias capas,
Esto significa que puedes tener un personaje bueno,
pero fea y corrupto, sin ningun encanto. Y se te pare-
cera, Carter afirma; “Espero gue sea posible
encentrarse con algunos héroes gue son magnificos y
bellos, pero totalmente malvados. Un pacoe coma el
ideal de Aryan; son guapos, pero horripitantes y des-
truirian el mundo”. Sin embargo, una vez mas, no se
trata de grandes eventos: para demastrar ¢6mo fun-
cionan las expresiones, Molyneux adopta una pose
heroica para atraer como publico a una mujer y a al-
gunos nifios que empiezan a mirarle. Después de un
ratito, echa a perder el ritmo; pero mas que “fraca-
sar”, los nifios se rien del héroe estipido. No creen
gue haya fallado, piensan gue es divertido. La torpe-
za momentanea de Molyneux ha colocado al
personaje en el camino del espectaculo.
Malyneux afirma: “Basicamente, fiemos ampliado
el espectro de posibilidades de forma que puedes ser
un malo puro o uno corrupto. Estan la riqueza y la
pobreza, que son interesantes en si mismas, porque
;cémo lo ves si tienes muchas riquezas?, (qué siente
fa gente hacia 17 Estamaos analizando una gran cantj
dad de estadisticas. Y hay cosas como la gente gue
corrupta y diabélica, pero pobre. (C6mo se flega - ‘
hasta esa situacion? Sabiamosque podia suceder;

»

pero no nos dimos cuenta dé que estaba sucedien- |

do*, Nos muestra |a cusva de moralidad de 5077 =
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Peter Malyneux, el lider de Lionhead
Studios y el heraldo de Fable If

B ’ o i ¥
Louise Copley, producfora ejecutiva,
el mayordomo del mundo cortesano

Dene Carter, el director creativo ef in-
genioso y enciclopédico historiador




La personalidad del perro es alge més sencilla

testeadores en las primeras seis horas de juego. Va-
rian muchisimo, pero lo destacable es que hay una
proporcion importante gue oscila hacia el lado del
mal. "Hay un monton de potencial en 1a moralidad.
Pero; como disenador, quiero que la gente juegue y
no esté todo el rato pensando en esas cosas. No quie-
ro gue sea el equivalente a una peliewla de arte y
ensayo en la que la diversion suele llegar cuando has
terminado de verla. Odio todo eso de ver y analizar”.

que la tuya, pero refleja los cambios.gn tus
elecciones. El duefio de éste s un mal tipo.
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La sutileza de los actos y su respuesta se puede
apreciar en un hecho tan sencillo como ir por una ciu-
dad empujando a los campesinos a tu paso: Estos
pensaran que eres un grosero; si te quedas demasia-
do tiempo junto a una caja registradora sospecharan
de ti; si desapareces tras la muralla con alguien (como
un irritante bardo del que dice con voz aterradora-
mente fria Molyneux: “no me gusta nada, voy a
matarle”), y vuelves solo, se preguntaran qué ha su-
cedido y es probable que lo comprueben. Tu espada
_no matara a la gente del pueblo por defecto ("para
evitar accidentes”) pero puedes obviar esa “seguri-
~dad” y volverte lpco. Llegaran los guardias y puedes
resistirte, pagafiuna multa o hacer servicios comuni-

Carter dice: "somos divertidos porque encaja el
humor y divierte. Los Fable, mientras esté yo en
el proyecto, seran juegos muy bipolares”.

tarios (“que es otra parte completa de actividades que
puedes dejar de lado, aunque si lo haces durante cier-
to tiempo te convertiras en fugitivo”, dice Molyneux.
Los cambios fisicos de tu personaje en Fable If
estan muy avanzados, el equipo de desarrolio se dio
cuenta de un probable pequefio fallo cuando todas
las reviews de Fabfle mostraron pantallazos en los que
los personajes malyados tenfan el rostro muy pareci-
do. Ef cambio mas impartante es que ahora puedes
elegir el género de tu héroe. Copley explica: “Era lo
mas importante que queria hacer después de Fable.
Estabamos orgullosos de nuestro héroe cambiante y
podia ser alguien angelical o un tio terrible, pero
stempre era un tio y queria mas posibilidades”. Y no
se trata simplemente de cambiar la piel; Fable va de
como la gente reacciona ante ti, © mas concretamen-
te, ante el personhaje. En el contexto de un juego
como Fable i, que da gran importancia a ¢osas ¢como
el matrimonig, algo tan sencillo como un cambio de
sexo puede cambiar el modelo por completo, y de
una forma que no te esperas. “No dejaremos que
hagas misiones cuando estés embarazada, pero sera
muy rdpido. Fue uno de esos debates tipo: ‘;Quere-
mos un minijuego del parto?'”-se rie Copley-. “Es por
la forma en que cambias, como evolucionas, los acce-
sorios, la ropa... Tienes toda una situacién vital que
reaccionara de forma diferente y que hara que se
adapte la experiencia. Te deja ser quien quieres ser”.
Esa situacion vital, incluso aunque pasamos pocas
horas viéndola, esta llena de secretitos y cuevas, pero
lo que-hace que sea algo vivo es el constante didlogo

-
-
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Carter dice de Tolkien: “A veces es muy arido y me encantan sus batallas, Me gusta pensar en lus afios de autollusion que ha debido de impon

erse para

creer en su mundo. Pero al mismo tiempo me gusta el hecho de gue creda en si misma y en sumundo, aungue eso signifique que estaba chiflado™

de los PNJ. Tiene bastante de la vieja habla Fable,
pero se ha moderado un poco el tono, que a veces
era demasiado meloso y, mas importante, pretencio-
so. Carter afirma: “Es muy facil caer en escribir como
si tuvieras un pale metido por el culo, muy, muy facil,
y he visto a mucha gente gue lo hace. Sobre todo en
mundos de fantasia; por Dios, puedes meter la pata
en tres segundos”. Tampoco se repiten frases durante
el tiempeo gue pasamos en la ciudad, ni una sola
linea, y Molyneux proclama con orgullo que para gue
sea asi se han grabado 120.000 lineas de dialogo. ¢Tal
vez te hartes de ellas después de estar varios dias con
el juego en lugar de varias horas? Copley responde:
“La verdad, oiras algunas repetidas durante todo el
juego, pero hemos equilibrado tanto las estadisticas y
tenemos tanto dialogo que es muy improbable que
te topes una vez y otra y otra".

Mientras presume de aspectos especificos de fas
poblaciones, Molyneux también nos muestra algo
que poca gente se espera: no importa donde estes,
todo se estd moviendo. Utilizando un menu debug
para if por el aire y ver el mundo desde una posicion
de ventaja (lo que demuestra mucho mejor que el
arte conceptual la sensacional vision del equipo artis:
tico), ves a los aldeanos yendo a sts guehaceres junto
a una tienda; en un camino hay una banda de la-

Carter afirma: “Nos influye mucho el paisaje que nos
rodea, y el mio tiene zorras y tejones y ratones y
ratas de campo y no hay lobos ni leones ni osos. No
los he visto en mi vida. ; Por qué iba a ponerlos? *

dronzuelos sentados junto al fuego esperando a un
viajero incauto, en las afueras del pueblo hay dos
nifos persiguiéndose. Todo esto sucede mientras el
personaje esta en otro sitio del mundo de Fable: la si-
mulacion no tiene ninguna fisura. Molyneux ne le da
especial importancia (simplemente insiste en gue “es
como tenia gue ser”), pero es una muestra de la am-
bicion del proyecto, y advierte que no es tan
exagerada la afirmacién de Carter de que el juego es
“diez veces mayor de lo que creimos que seria”.

También es un mundo muy briténico, algo poco
usual en las grandes producciones actuales. John Mc-
Cormack, director de arte, recuerda: “en Big Blue Box
{la empresa que empezo Fable antes de que la absor-
hiera Lionhead) estabamos junto a un canal y un
puente, arboles y campos. Es inevitable que te influ-
yan. Miras a tu alrededor y ves a un tio pasando paor
el puente en su barcaza y tras él hay un bosque y un
castillo a lo lejos. Cuando trabajas en el disefio artisti-
co llega a ser natural”. Copley afiade: "y esta el
sentido del humor. Iba a decir tipo Monty Python,
pero no, es diferente. Nunca hemos pensado que esta
serie fuese seria. Tienes que divertirte con ella”.
McCormack también apunta al particular aspecto
del juego como algo europeo y britanico, sobre todo

Tumbate

La del perro es una paﬂgxel juego 7€
curiosa v fascinante, augue no lo de~
muestre en este momento en gue '
parece que esta puesto de anfetaminas, | ]
Puede que su mejor caracteristica sea
que nunca interfiere o se choca con el ‘
jugador pese a que esti al lado, y la se-
gunda sea el curioso ladrido cuando !
encuentra algo. Ya sea andando por el
bosque, un paatano o el pueblo, siem-
pre olfateard cosas interesantes que
estan fuera del camino e intentara
atraer al jugador hacia su deseubri- |
miento. Si suena como el adjunto mas
pesado que te puedas imaginar en un
juego (no lo es), te encantara descubrir
que puedes potenciar la mayoria de los
aspectos de su personalidad con el en-
trenamiento: la del perro es mas burda
que la del personaje, ¥ aungue algunos
rasgos estan influidos por tu propio
) comportamiento, la mayoria puedes
- refinarlos.
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Lionhead creé para Fable If un
guién antes de contratar a un
equipo de guionistas profesiona-

les, y. cuando ya estaba terminado,
organizo un ensayg completo con
un director de cine y sels actores,

simplemente para que sirviera
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en lo referente a la arquitectura y las criaturas, Mas
relevante es el hecho de que, aunque el género de
fantasia tiene un. gran exceso de demanda, puedes
identificar facilmente un dibujo de arte que perte-
nezca a Fable. Y ese “pertenecer” es parte crucial de
su identidad. McCormack sefiala: “Nada de orcos, ni
goblins, nada de eso. Intentamos pensar de forma
mas sobrenatural: tomemos la idea bésic‘?‘de que
eres una criaturila desagradable, ;por qué no escribir
una historia, como la de gque son unos crios pegquenos
gue han sido poseidos y viven en unas cuevas? Existe
una razon para gue todo sea lo que es”. El tiempo
que McCormack dedica a ensefnarnos el juego es muy
diferente del que pasamos con otros miembros del
equipo; en una revision detallada de un cementerio,

(i) gyini
queda patente su satisfaccion por las grandes |apidas,
los ladrillos desmoronados y los peguefios detalles:
"Es uno de esos sitios en los que, aungue no son el
{!.mto central de |a historia, sabes gque las lapidas son
espeluznantes. Es fruto del amor en el que estamos
muy implicados. Admite que el equipo artistico es
“excéntrico” y que quizas ésa es la razén de que el
estilo visual de Fable juegue con ventaja: “Somos fri-
quis, y jugamos a juegos de fantasia y nos encantan,
perorqueriamos hacer algo mas europeo: los cuentos
de los hermanos Grimm, las historias oscuras”. En |a
planificacion, Carter les obligo por tas buenas a ver
cosas como En Comparila de Lobos o El Cuentacuen-
tos de Jim Henson. McCormack recuerda: “Estabamos
alli sentados, pensanda: “Nadie ha explotado esto.
En peliculas si, pero no en juegos”.

“Queriames mantener esa exuberancia que
tenia Fable. Aungue es un espacio mucho mas
abierto. Creo que lo hemes logrado” apunta
McCormack,

La sutileza incluye la idea de pureza y corrupcion: el caballero de la iz
wudﬂm diabolica mas pura que su compadero. ;Qué le
serlo? Beber,dem L s un buen principio.
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Eso da una pista de lo que hace que Fable sea di-
ferente de otros juegos: es mas un mundo de hadas
que uno de fantasia. Carter sostiene: “Hay algo muy
diferente en los dos conceptos. Los cuentos de hadas
tienen algo de impredecible. Tratan temas morales
muy claros. Tienen una parte de imagineria muy es-
pecifica y comprensible y dejan.que tu mente rellene
el resto”. No se trata de una mera distincién semanti-
ca; mas bien por gué la gente acepta estereotipos
cuando hablamos del genero que tendria que tener
menos estereotipos de todos. Carter asevera: “Cuan-
do Tolkien estaba escribiendo Ef Senar de los Anilios,
todas las referencias que teénia eran de cuentos de
hadas y eso significa que (perdon por usar una frase
tan pretenciosa) tenia'un corazon sincero. Parece que
todo el mundo dice: ‘Se han perdido afos y afios de
cuentos del saber popular y el misterio y los espejos
magicos. jAnda, orcos!’. Todo el munde trabaja con
orcos. Tolkien se los inventé. Yo prefiero utitizar ima-
genes totémicas, cosas que recuerdas de cuando eras
nifio. Lo cierto es que todo procede de imagenes de
tu infancia. Por eso esta ese componente infantil: la
gente utiliza esas cosas sin saber de donde proceden”.

En este momento ésts a punto de terminar la
visita a Lionhead y se termina el dia hablande con

Molyneux del tiempo de desarrollo de Fable Il: “He
aprendido muchisimo como disefiador. Terminé con
Fable en una posicion desesperada con los PRs y el

hype casi fuera de control, y fue...” ;Un problema?
“No creo que a la gente le importase que los robles
tuviesen bellotas!. Y nunca fug ésa mi intencién... Era
una caracteristica del juego y podiamos hacerla, pero

-

era una caracteristica idiota, nos llevaba mucho tiem-
po y la quité en un abrir y cerrar de ojos. Y entonces
se convirtié en el centro de atencion... jodié lo que la
gente pensaba de Lionhead. Y luego estaba yo y la
forma en que habio a la prensa”.




& aqui. No es por criticar a los americanos, pero ereo que ellos suelen pensar de- ¢
cosas. Hay ciertas cosas que no harian. No me sorprende en absoluto que GTA
ho en Escocia, pese a tener mucha influencia americana, porque ¢ m:rw
‘unos inicos, podia haber hecho a alguien como Nico, este personaje jue es ridi-
‘culamente malvado? No creo que los americanos emprendiesen ese camino. e ocurren |
ejemplos como Lego Star Wars, jOh, Dios!, ;te imaginas a un americano ndo diversion

en Star Wars? Ni siquieta se les ocurriria la idea de utilizar personajes Lego. |«

3 - L 8, - . s
s ot cbtende e ¢ Tipicamente britanico?
: it q 9 J cerjuey Fable 8 uno de los pocos juegos modernos con sefias brit ; 0 0
- gue fueran una mera coleccidn de caracteristicas inte- ¢l entreflenimiento britinico es tinico en el mundo” Y t: P, P
resantes de las que a la gente le gustaba hablary a que Bl 1 ros nos tomamos nuestra creatividad. S1 echasuill D

los periodistas escribir. Quiere decir que no estoy ha-
ciendo un Populous en el que la historia no importa
un pimiento. Populous tenia 500 niveles; ibas del uno
al 500y ya esta. Ahora estamos haciendo entreteni-
miento, y éste va de como te sientes cuando se
pronuncia la palabra que cierra la historia. Tuve que
darme cuenta de gue la historia, ef drama y fos mo-
mentos memorables son tan importantes como el

“entorno, el sistema criminal, casarse y tener hijos.
Quizas son mucho mas importantes”.

Es intitil intentar terminar diciendo que Fable li
parece el juego que Lionhead siempre dijo que iba a
hacer. Copley concluye: “Tarminamos Fable con mu-
chas ideas que ne pudimos llevar a cabo, y ahora nos
da la impresién de que nos hemos dado cuenta de
que era asi. Todo se ha unido. Trabajamos en serio en
nuestra historia, y creo que es el paso mas grande
que hemos dado y la razon de gue estemos mucho
mas satisfechos con Fable II”.

(Que cuél es la impresion que nos llevamos? No es
por. I3 historia, ni los cementerios, o'la evolucién, o la
reaccion de los PNJ, ni el baile, ni el combate, ni las
vistas, ni el perro, ni los monstruos, ni el didlogo, ni
los minijuegos, ni el cooperativo, ni las espadas, ni la
magia, ni las praderas, ni los edificios, ni las expresio-
nes, ni los recovecos, ni las pistolas. Cada uno de esos
elementos tiene su lugar, pero lo que de verdad deja
huelia es una imagen dura. Es una barrita cuyo tama-
fio se ha reducido. Es algo que, cuando lo hayas
jugado, se convertira en un nuevo hito de como los
juegos afrontan las elecciones, y, por supuesto, sus
historias. Es tan sencillo como golpear al jugador
dond€& le duele: tan sencillo como aségurarse de
que cada eleccidn tiene una-consecuencia. v
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McCofmak invierta Hempo caizanda datos y evitando conflictos, asequ-
_randose gue Laflora no rezcaen condiciones y Tugares donde no deba.
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anto si les das importancia
parte del ritual. Un proceso
cas apresuradamente el pl
que envuelve ese juego nuevo, corres
te haces un café, enciendes la consola y el
y estas listo para jugar por primera vez. Has

y cuando tu expectacion llega a su punto algido,
aparece al fin la pantalla de "Pulsa Start”.
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Aunque tu mente estara centrada en el juego, esa
pantalla de inicio habla por si sola. ; Te permitira pul-
sar X en vez de Start? ;Te llevara a otra pantalla de
carga? ;Que sonido hizo al pulsar el botéon? ;Qué
tipo de letra emplearon? ;Para qué sirve esa pantalla
de inicio? Durante este proceso formativo, los deta-
lles componen una predisposicion hacia el juego
antes de jugarlo. El sistema de menus, las opciones...
en raras ocasiones se analizan en profundidad, pero
son parte intrinseca de la experiencia.

Sin duda, los menus de opciones son una molestia,
una barrera que nos impide llegar a la diversion.
Como resultado, estamos acostumbrados a que mu-
chos juegos los eliminen lo maximo posible,

HALO Y FF SABEN QUE LOS JUGADORES
QUIEREN SALTAR A LA ACCION, CON
LAS MENOS PREGUNTAS POSIBLES

introduciendo tanto como sea posible en el propio
juege la configuracion de control, los niveles de difi-
cultad, la creacion de personajes y de perfiles. Halo te
pide que mires hacia arriba, y de esa forma tan sutil
determina si el jugador utiliza un eje Y invertido; y
Final Fantasy retrasa el momento de dar nombre a tu
personaje, hasta que un PNJ en la historia te pregun-
ta quien eres. Es una muestra de que los jugadores
quieren saltar directamente a la accion, respondien-
do al menor niimero de preguntas posible.
Todavia tardas un par de horas en pensar en los
menus de manera abierta. Tal vez sea una serie de
muertes 0 una bajada de ritmo lo que ha despierta tu
inquietud. Antes o después, te preocupas por las
demas caracteristicas que oculta el juego. A menudo,
esa curiosidad tendra recompensa. Al ahondar en
Uncharted: El Tesoro de Drake, te encontraras con un
menu de extras que contiene videos de los desarrolla-
l dores para desbloguear, y recompensas como su
P ]
WE LOVE KATAMARI METAL GEAR SOLID
s No hace falta pulsar Stant
488 en We Love Katamari basta
.‘ con gutar al principe hacia
Hp

- Los colores de fondo cam-

bian con el pad direccional,
algo que marcaria un pre-
cedente para las dos
entregas posteriores. La
prueha de vibracion se
debe a una época en la que
[a vibracidn era novedad.

la parte inferior (aparta las
letras mientras lo hace) y la
camara baja a la Tierra,
donde se encuentran todas
las opciones del juego.
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ironico filtro “next-gen”, el cual empapa
la pantalla con un efecto bloom sobresa-
turado. Tanto si los aceptas como si no, es
bueno saber que estan ahi. Al echar un
vistazo a las opciones de control de Metal
Gear Solid 4, es posible que la maquina
recuerde el tipo de apuntado que has uti-
lizado la ultima vez, sea mediante mirilla
o con camara al hombro; una caracteristi-
ca que simplifica las batallas. Por tanto,
los menus de opciones pueden reforzar
un juego y mejorar tu relacion con él, in-
cluso cuando, como en MGS4, habria sido
util saber antes que estaba alli. Por otro
lado, al recorrer las escasas opciones de
Ico, te encuentras con que nunca podras
centrar la pantalla en tu CRT TV, y Second
Sight mantiene su ausencia de controles
invertidos; pequefas decepciones que
pueden afectar la sensacion del juego.

’ En ocasiones, se trata de los peque-

nos detalles. Geometry Wars: Retro
Evolved te permite reiniciar desde el
“Game Over” con tres rapidas pulsaciones
de boton, algo que enfatiza su etica de
“s6lo un intento mas”. Stranglehold pre-
senta su menl sobre una escena 3D
congelada en tiempo-bala, la cual presen-
ta el explosivo estilo de accion que te
espera, con una camara que se mueve
entre distintas vifietas apropiadas para
cada opcion; por ejemplo, un hombre con
un teléfono movil para representar el
“sonido”. Los menus de SingStar, por muy
brillantes y anodinos que sean, al igual
que los modelos que acomparian cada
pantalla, ofrecen constantemente una

: pr guia para ver lo que hace cada botén, y

METAL GEAR SOLID 2

MGS2 ofrecia mas opciones ot ! gl i i 3
que permitian modificar el METAI_ EEAR su”[’
sonido {tontaba con 5.1 SONS Of LIBERTY
ademas del estéreo del ori-

ginal) y el sistema de

control. $e recuperan del

original muchos de los

efectos sonoros del meni.
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permite acceder a un menu de ayuda, con
lo que tanto las nifas de ocho afios como
los padres de treinta y algo puedan can-
tar juntos. Guitar Hero enfatiza el lado
mas grunge de la musica, con una tabla
de puntuaciones grabada en la pared de
un bao, y efectos de sonido basados en
rasgueos atenuados; todo con la inten-
cion de destacar su nostalgia por el rock.

Pero, aun asi, los juegos de consola
mantienen una relacion incomoda con los
menus y las pantallas de opciones. Los
juegos de PC siempre los han dispuesto
en pestanas, sin duda un guifio a la natu-
raleza juguetona de sus usuarios
tradicionales; pero los juegos de consola
pre-PS1 ofrecian, de forma rutinaria, los
sistemas mas sencillos. Muchos de los cla-
sicos de Nintendo para NES no tenian mas
que la opcion de elegir entre uno o dos
jugadores y una pantalla de pausa. Inclu-
so cuando las cosas comenzaron a
complicarse, como cuando Super Mario 3
permitia a sus jugadores elegirsu propia
ruta por los niveles, se conseguia evitar
las mundanas pantallas de seleccion de
nivel de forma elegante al hacer que
Mario se moviese por un mapa del Reino
Champifion. Era un rechazo consciente de
los elementos que se separasen del propio
juego: si la idea es introducirlo y jugar, sin
duda los mens son una molestia.

Pero esto no duraria siempre. Liegd
Super Mario 64, con su seleccion de nive-
les, su salvar partida y sus opciones, y
puso de manifiesto que un acercamiento
directo era algo impracticable. Los juegos
de consola se volvian mas complejos, con
estructuras menos lineales, mecanicas y

METAL GEAR SOLID 3

Debido al camuflaje, a fa
salud y al sistema de inven-
tario, los menus s¢
volvieron mas importantes.
El premio para los jugado-
res era el detallado modelo
3D de Snake gue sg mos-
traba junto a los menus.

SPLITTER
OLIVE DRAB
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Tree Bark
Elfective when pressed against irees.
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controles mas amplios, y los jugadores empezaban a
pedir la opcion de quitar la musica o cambiar los bo-
tones. Tal vez por eso los menus de consola no estan
bien implementados en la jugabilidad. Un buen caso
de estudio seria el inventaric de Resident Evil. Su esti-
lo simulaba un equipo de alta tecnologia de los
STARS, a medio camino entre ser parte integral del
juego, como si fuesen las pantallas de administracion
de ciudades en Civilization {donde se controlan los in-
ventarios de Chris y Jill), y ser un obstaculo para el
juego. Aparte de permitir varias acciones fuera de
lugar que se hubiesen realizado en tiempo real, como
recargar el arma, la necesidad de entrary salir conti-
nuamente para equipar las armas o utilizar objetos
rompe el ritmo. Incluso Resident Evil 4, que elimina
muchas de las molestas convenciones de la serie, fue
incapaz de deshacerse de ese inventario.

Y luego esta Metal Gear Solid. Ni MGS ni MG52
cuentan con mentis durante la partida. MGS integra-
ba con inteligencia el inventario, utilizando dos
mens ciclicos que se recorrian utilizando los gatillos
inferiores, y contaba con un sistema de guardado ba-
sado en el codec; caracteristica que se ha mantenido
en toda la serie hasta MGS4. Pero MGS3 introducia
caracteristicas nuevas, ostensiblemente para conse-
guir una impresion creible de sobrevivir en un
entorno hostil: Ia carga del inventario (basada en el
peso del equipamiento), curar las heridas y camuflar-
se. Debido a la ausencia de botones libres para que se
encarguen de estas mecénicas, es preciso recurrir al
ment. Como es necesario cambiar de camuflaje con
frecuencia, los jugadores tenian que pausar la accion
en momentos de maxima tensién para buscar dicha
opcién. Aungue también resultaba extrafio que com-
partiese menu con una opcion de configuracion del
juego; cabia esperar, dado que requiere la caza de la
fauna local para recuperar la energia del personaje y
curar sus heridas, que se esforzase por ocultar los en-
granajes que le dan forma.

PECADOS

Si los menus no funcionan, es dificil no
darse cuenta. Pero hay pecados reacios a
desaparecer. El mas importante son las
animaciones al hacer selecciones, un se-
gundo de pomposidad visual que no hace
mas que molestar. Burnout 3 ha consegui-
do combinar dicha animacion (nada
descriptiva) con otro pecado: la pregunta
de “;Estas seguro?” en cada seleccion.
Esto, junto a su ineptitud para guardar las
preferencias de video e idioma, logrd que
cargar el juego se convirtiese en un avan-
ce épico a través de preguntas que se
alargaban en ocho pantallas diferentes
antes de llegar al ment principal; un im-
portante contraste con respecto a las
carreras. Luego, tenemos menus como el
de Half-Life 2, que tiene como fondo una
escena 3D del juego. La frustrante espera
mientras carga (seguida de inmediato por
otra), impulsé a los modders a trucarla
para sustituitla por una imagen estatica. Y,
aun asi, estos juegos son muy queridos,
que han logrado tener éxito pese a las
molestias que deben soportar los jugado-
res para llegar a disfrutarlos.

THE ORANGE BOX

Los escenarios de los jue-
gos que componen The
Orange Box cuentan con un
disefio saberbio. Pero es
frustrante tener que espe-
rar a que carguen para
poder acceder a sus mends
y lograr jugar con ellos.

El mend es vasto, ya que
cuenta con extras para las
armas, una tienda y otras
caracteristicas. Debido a la
necesidad de pulsar Start
tras cargar zonas e instala-
ciones, a menudo distrae
de la narracion.
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BURNOUT PARADISE

Aungue la secuencia inicial
de Paradise estd cargada

de pantallas, mensajes de i

advertencia y secuencias M

de carga, su menu de juego gt — .-, {
., "

permite que |a accion no s
pare ni siquiera mientras se  ~
cambian las opciones.

El ment de Mafo 2 supuso
un impacto importante en
el modo en el que se pre-
sentaba el multijugador en
consola, con su sistema de
equipos y la facilidad con
la que se podia acceder a
las listas de amigos.

PREGAME LOTTY

canet

Al igual que los juegos, los jugadores también tie-
nen una refacién compleja con los menus, Pese a que
CARRERA DE MENUS pueden distraer la atencién de aquello para lo que
Con la flegada de fa PSP, la PS3 y la 360, han sido disefiados, es decir, facilitar el acceso al
hay elementosdal gt de la consclaque usuario, hay que reconocer que también pueden re-
llegan a los propios juegos, desde el salva- § ) .
do y las pantallas de advertencia de PSP y sultar atractivos. Los de Metroid Prime 2 son, desde
PS3 hasta el perfil y la seleccion de unidad un punto de vista practico, liosos y complejos de en-
de almacenamiente de Xbox 360. Muchos s
inatores SRR 2 o oty tender, ya que las opciones se representan por bolas
ciones del estila individual de cada juego; a ambos extremos que irradian un punto central.
por ejemplo, 13 tipegrafia barroca de Devil Para acceder se utiliza el stick, y resulta satisfactorio
Bday Giy s desiona can el minifialismo ver como los subments aparecen y desaparecen con
de PS3. Aun siguen usandose de forma in- . 3 3 .
consistente: un juego utiliza una pantalla fluidez. En la serie Metal Gear Solid son amplios y
de guardado tradicional, y otro la interjec- estan refinados visualmente, una especie de angulo
AUDCIMIE s sk COLhle ) futurista con una fuente similar a la Helvética, acom-
mas los mensajes de advertencia y las x ; 5 _ -
pantallas de carga, necesarias en una era panada por sutiles animaciones y efectos de sonido.
de complejidad tecnologica y precauciones También incluyen muchos detalles adicionales, tales
JegalesNges deimotorgs graficos, Sno. como modelos 3D de cada objeto en MGS4, o de
apagar mientras la luz del disco duro esté 4 !
parpadeando” y “Ia experiencia de juego Snake visto a través de rayos X en la pantalla de cura-
puede variar en las partidas online”. Por cion de MGS3, o sorpresas ocultas, como conseguir
liLvier eticolquelsea noldtanide/serjing que Snake vomite al hacerle girar demasiado.
terrupciones previas al inicio del juego. : g S
Katamari Damacy también permite jugar con sus
menus. Desecha la convencién de que los menus de
opciones sean mero texto, y el Principe puede mover-
se libremente a traveés de una serie de planetas; basta
con acercarse a una casa y pulsar X para cargar y
guardar, acercarse a un drbol para ver todos los obje-
tos, ¥ a un pajaro para ajustar el sonido. Ofrece una
transicion suave para llegar a los propios niveles, que
son elementos graficos en la superficie de los plane-
tas. Junto con la Cantina de Lego Star Wars, que
también muestra los personajes desbloqueados y las
naves que se han formado recogiendo objetos ocul-
tos, es una idea que recuerda al mundo de Super
Mario 3: presenta una forma mas rica de interaccién
que moverse a través de selecciones de texto.
La naturalizacién del menu es un concepto que se
esta volviendo cada vez mas sofisticado; se trata del
eje central del mundo abierto: es la interfaz de tu
juego. Todo el mundo esta familiarizado ¢con el uso

B CANITL COTRTOOWS ) FROx

El mend de Halo 3 coge los
mejores elementos de Halo
2, es una maravilla a la
hora de utifizarlo (rapido,
eficiente y clare), pese a la
complejidad de opciones.
Permite que la accitn se
mantenga en primer plano.

MATCHMAKING LOBBY
-

e
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que hace GTA de ciertas localizaciones, y
varios titulos de conduccion han intenta-
do usar el mismo sistema: Burnout
Paradise o Test Drive Unlimited, y de ac-
cién en tercera persona como Hulk:
Ultimate Destruction y SpiderMan 2. Cri-
terion, con Burnout Paradise, ha puesto
particular atencién a cémo funcionan sus
menus, tal vez para compensar por los cri-
menes cometidos en la interfaz de
Burnout 3 (ver ‘Pecados’). Es un disefio
gue promueve el juego online y, al mismo
tiempo, se asegura de que nunca se
rompa el fluir del juego. Un fluir gue
tampoco se ve afectado por la necesidad
de cargar o guardar; se guarda automati-
camente y empieza con el tltimo coche
que utilizaste en el Gltimo depésito que
visitaste, lo cual implica que los jugadores
no necesitaban acceder al ment inicial.

Por su parte, el reciente Alone in the
Dark de Eden Games cambiaba el estile
de inventario de Resident Evil por la cha-
queta de su héroe: la camara se orientaba
hacia abajo para acceder a él en tiempo
real. Pero, aunque pega con la jugabili-
dad de forma suave y creible, encontrar
soluciones 'reales’ a los problemas de los
videojuegos puede provocar que el juego
acabe siendo mas extrafio. Las carreras de
Burnout Paradise se encuentran en distin-
tas zonas de su ciudad, y hace falta un
viaje para acceder a ellas, mientras que,
en términos de utilidad, la chaqueta de
AITD es una mal interfaz para equipar y
combinar el inventario de un juego.

Estos intentos de conseguir transpa-
rencia no son nuevos; {a jugabilidad de
Super Mario 3 sigue siendo mucho mas



RACE DRIVER: GRID

En contenido, los ments de
Grid no son nada especial,
pero el modo de presentar-
los (como parte de los
entornos en los que se
corre) los transforma, con
virtiéndolos en parte
natural del propio juego.

rjin fvﬁa ,_,m ¥

suave. Es un arte que los juegos tuvieron
que aprender al volverse tan complejos
El hecho es que pocos juegos modernos
pueden erradicar [os menus. La solucion
de Race Driver: Grid es convertirlos en
parte fisica del mundo. El texto del menu
principal son objetos 3D en el atmosférico
garaje del modo carrera; al seleccionar
opciones, la camara se mueve a una
nueva zona. Para gestionar los patroci-
nios, enfoca al coche, y las calcomanias
reflejan al instante todos los cambios;
para participar en una carrera, enfoca
una caja con una parte superior de cristal;
los eventos que ya hayamos ganado tie-
nen un trofeo encima. Una vez en la
pista, los nombres de los conductores
aparecen encima de los coches durante la
vista aerea inicial de la parrilla de salida.
No se intenta poner freno ni ocultar la in-
terfaz; mas bien se consigue una mejor
continuidad con el juego, logrando que
sus apariciones sean menos molestas.

¥ luego nos encontramos con el otro
modo de hacer las cosas: perfeccionar los
ments para convertirlos en experiencias
sublimes, Al iniciar cualquier juego de EA
Sports, te encuentras con ese particular
equilibrio entre lo practico y la estética
inspiracional que tanto le gusta a EA. La
distribuidora ha contratado a Schematic,
la casa de disefio que trabajo en las inter-
faces de ordenador de Mincrity Report,
para crear los menus de NBA Live 07, el
cual presenta un dindmico jugador en 3D
sobre un suelo iluminado, con el texto su-
perpuesto y selecciones de emblemas de
equipos, todo ello acompafiado por una
cuidadosa seleccion de musica licenciada.

DEVIL MAY CRY 4

DRC ha contado siempre
con mends Henos de melo-
dramaticas fuantes gaticas.
Se han limitado bastante
para DMCY, pero atin asi
desentonan con el uso que
hace el juego del sistema
de salvar partida de la PS3.

VOLVER AL MENU PRINCIPAL T2

RESIDENT EVIL 2

RE divide las opciones en
dos pantalias: una para el
sistema y otra para mapas,
archivos e inventario, Es
sensato, ya que se asequra
de que los usuarios no ten-
gan por qué acardarse de
los asuntos técnicos.

- lm -

1O

OPTION

-DENONS =<

-4 Gams OFTI0NS

@ CONFIRM @ EXIT

Pero es la serie Halo la que de verdad consigue
mostrar lo que se puede lograr con los menus. El Halo
original facilité el sistema de guardar/cargar con el
simple comando de “guardar y salir”: no hace falta
buscar dénde salvar. Tenemos que agradecer a Halo 2
el crear el sistema multijugador, un modo de reunir a
un grupo que se mantiene junto durante una sesion
de juego online, asi como funciones que inspiraron
las habilidades del Live de la 360: ver a que estan ju-
gando los amigos, invitarles e iniciar conversaciones
de voz. Y, pese a ser complejo y ofrecer una profunda
personalizacion, siguio siendo flexible y sencillo. Halo
3 amplio el concepto de equipo, permitiendo que

ENTRE LO PRACTIH
otros jugadores se unan a una sesion sin que el anfi-
trién salga al men( principal. Y aunque es mas rico
que Halo 2, acaba siendo mas facil de utilizar. Halo es
una muestra inmejorable de gue el juego no tiene
por qué asimilar los menus para que estos sean un
componente valioso para la experiencia.
Halo 3 muestra como las desarrolladoras invierten
esfuerzos en las menospreciadas secciones adminis-
trativas: saben que nadie quiere tener que superar
obstaculos para llegar a la diversién. Y estan apren-
diendo a buscar el mejor modeo para presentar las
nuevas funciones de los juegos actuales, Posiblemen-
te no sea importante la existencia o no de un ideal;
sea éste el integrar perfectamente los menus en el
juego para que pasen inadvertidos, o putirlosy con-
vertirlos en sistemas que funcionen sin necesidad de
depender del juego en si. Si consiguen alcanzar el
equilibrio entre ayudar al juego y ser una delicia a la
hora de utilizarlos, tanto si nos damos cuenta
como si no, habran alcanzado su objetivo. g
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Los + jugados de Edge

Alone In The Dark

Yna vez hecho con los controles y
el extraiio fallo del sistema, es una
de las experiencias de terror mas
atmosférica y ritmica del afio.

360, PC, ATAR!

Space Giraffe

El shock de ver a un amigo llegar
a un total de 30 milliones nos hace
volver a practicar, y a darle al difi-
cil '‘Long-necked long march’.

XBLA, LLAMASOFT

Call Of Duty 4

Este histrionico infierno supera
con creces al de Clancy. Aungue
los fallos mecanicos y las cortinas
del escenario se vean demasiado.
360, PC, P53, ACTIVISION

Todo sobre los ltimos juegos que han salido

Nuevos desafios

Redireccionando la vieja tecnologia de forma brillante

_ —aicrosoft es fuerte con el
M Imodo cooperativo a traves
de Xbox Live. El jugar

acompafiado, ya sea a traves de
los orbes de Fable Il o los servido-
res empapados de carne de Gears
of War, estd de moda. Geometry
Wars: Retro Evolved 2 no parece
que termine de encajar aqui, ya
que, después de todo, no tiene
nada que pueda ser definido
como multijugador online.
Sin embargo, si tiene algo que
puede llegar a ser mas influyente
que cualquier otrio gran lanza-
miento. Algo viejo. Retro Evolved
2 ha conseguido que, del tiron,
los buques insignia del juego on-
line (para la mayoria una
consideracion divertida, pero se-
cundaria) entren en una
competicion feroz, donde se
pierden y ganan logros en cues-
tién de segundos. La idea de
poner en pantalla la puntuacion
mas cercana a la tuya es uno de
esos golpes simples de ingenio
que hace que te preguntes por
qué no ha sido asi siempre.

Hay tanto que admirar... Que
se compita contra amigos hace
que los objetivos sean mas ase-
quibles o, por lo menos, te hacen
trabajar duro para que lo sean.
Es instantaneo y asegura un nivel

Retro Evolved 2 parece ser ¢l juego perfecto
para las sesiones con amigos. ¥ despues, no
hay nada mejor que unas cuantas rondas de
Deadline cuando vuelves a casa del bar

de dedicacion que va mas alla del
simple ataque a las puntuacio-
nes. Cada derrota duele un poco
mas, cada triunfo significa un
poco mas, y cada juego comienza
y termina con un objetivo movil.
Bizarre se ha hecho cargo de una
parte estandar de Xbox Live y la
ha redireccionado hacia algo que
plasma mejor el atractivo de
Geometry Wars.

Ademas de esta innovacion
tan competitiva, también echa-
mos un vistazo a la serie que han
hecho tanto por popularizar los
videojuegos: Street Fighter. La
cuarta entrega puede parecer un
tanto tramposa, pero el ritual es
de lo mas familiar: cada derrota
nos lleva a gastarnos otros ¥100
en la inevitable siguiente ronda.

Street Fighter IV'y Retro Evol-
ved 2. En el primer caso, tu
oponente esta a tu lado; en el se-
gundo, podria estar tumbado en
la cama, quién sabe. Pero ambos
juegos entienden que lo que a la
gente le divierte de jugar con los
amigos no son solo los logros,
sino la experiencia de aprender
algo, la motivacion de ir un poco
mas all3, y el saber que los demas
pueden ver como crecen tus lo-
gros. Despues, claro esta, se
puede fardar de ello. @
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Spore
PC, MAC

Infinite Undiscovery
360

Star Wars:
El Poder de la Fuerza
PS3, 360, Wil

Geometry Wars:
Retro Evolved 2
360

Stalker: Clear Sky
PC

Mercenaries 2:
World in Flames
PS3, 360, P52

Viva Pinata:
Trouble in Paradise

360

i B -

ek kb

Wario Land:
The Shake Dimension
wil

Yakuza 2
Ps2

Facebreaker
360, PS3, Wil

TNA iMPACT!
360, PS3, Wi, PS2

Pure
360, PS3, PC

Dragon Quest IV:
El Capitulo de los Elegidos
DS

Space Siege
PC

Metal Slug 7
DS

Ratchet & Clank:
En Busca del Tesoro
PS3

59



y SPORE
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CCION

Llegar al espacio es algo que se puede
hacer bastante rapido, pero una vez en él
hay tantas posibifidades que es dificil
resistirse a la oportunidad de explorarlo
todo, experimentar y manipular los siste-
mas solares que aparecen en lo que
parece ser un interminable mapeado.

60

YA DISPOMIBLE
DIO: MAXIS D

uando la mente esta excitada por
C| algo, tiende a llenar las posibles la-
gunas con los pensamientos mas

positivos para sus intereses. Los responsa-
bles de Spore se han encargado durante
anos de suministrar combustible a las
siempre activas calderas de los amantes de
los videojuegos, dibujando un futuro en el
que el usuario rompe las cadenas de los
disenios impuestos y da forma a su destino
mediante su propia criatura, formada
desde el estado mas basico hasta su evo-
lucién completa, para a continuacion
establecer su dominio en el planeta y en el
resto del universo. Ambicién es una pala-
bra que se queda corta para describir el
titulo que tenemos delante. Y mientras se
construia esta magna obra se hablaba de
las diferentes fases que lo compondrian,
cada una inspirada en los pilares basicos
de grandes clasicos como Sim City, Civili-
zation o Diablo; no sélo el concepto
general miraba a las estrellas, el propio vi-
deojuego queria reflejarse también en
algunos de los astros mas importantes de
la historia de este sector. ;Cémo no sentir-
se excitado ante su llegada? ;cémo no
fantasear con la experiencia de tantos cla-
sicos puestos al servicio de una meta
como la propuesta en Spore?

La realidad es que el proyecto de Will
Wright cumple con las expectativas, sélo

Para un juego tan avanzado, la 1A y las

simples. Algunas especies son siempre
agresivas en cualquier circunstancia.

opciones de relacion con otras especies son

que de una forma algo distinta de la que
muchos aficionados podian esperar. Es un
juego de profundas contradicciones,
donde faradnicos conceptos y tecnclogias
de vanguardia sirven a mecénicas que
tienden mas bien a lo simple. Cogiendo
los elementos minimos y méas definitorios
de es0s juegos mencionados y combinan-
dalos con los editores mas potentes y

sido bastante mejor de lo que podia haber
sido. Mediante un fino y, se antoja, tor-
tuoso camine de disefio, en Spore se ha
llegado a un acuerdo de minimos para
conciliar su necesidad de accesibilidad con
su condicién de videojuego y la dindmica
que eso impone. Alin asi, si los juegos
estan definidos por reglas y objetivos mas
0 menos estrictos, y los juguetes son ins-

El proyecto de Will Wright cumple con las
expectativas, pero de una forma algo distinta
de la que muchos aficionados podian esperar

revolucionarios creados para consumo pu-
blico, el resultado es un juguete Gnico con
un gran potencial para marcar un antes y
un después en determinados aspectos,
pero sin la sofisticacion necesaria para
trascender como juego en si.

En parte era de esperar que algo asi
sucediera, y lo cierto es que, tomando
todas las consideraciones, el resultado ha

trumentos gue se pueden manipular pero
que no requieren de una regulacion preci-
sa, este titulo tiene entonces mas de
juguete que de juego.

Una sesion normal esta dividida en
cinco fases interconectadas y ofrece un
abanico de mecanicas de juego distintas.
A la hora de plantear esas mecanicas, la
direccion general ha sido la de apuntar a
sus elementos mas basicos, hasta el punto
de que sélo se llega a distinguir su natura-
leza, pero no el refinamiento o la
brillantez de los ejemplos arquetipicos de
las mismas. A modo de ejemplo, el acerca-
miento a los juegos de rol de accién que
se realiza en la segunda fase de la evolu-
cién de la criatura es tan simple que acaba
siendo insulso, mientras que su interpreta-
cién de juego de estrategia en tiempo real
sélo consigue destacar al combinarse con
la brillantez de los editores disponibles, las
columnas principales sobre las que se sus-
tenta esta experiencia.

Esos editores proporcionan las llaves
maestras a las puertas del entretenimiento
tras las que se esconde la obra de Wright.
La cuarta fase, la de las civilizaciones, serfa
un entretenimiento pasajero de no tener



la oportunidad de diseriar los edificios,
tanques, aviones o barcos de una forma
tan creativa y sin limitaciones como la que
se propone aqgui. Previamente a ese mo-
mento, ya se podia disfrutar del maleable
editor de criaturas, que se puso a disposi-
cién del usuario, y descubrir que los
limites de Spore sélo estan en la imagina-
cion y paciencia de quien se pone a los
mandos. La revolucion de este titulo radica
en transformar el concepto tradicional de
personalizacién de los videojuegos, desde
un modelo basado en combinar piezas
prefabricadas a lo que se propone aqui:

un proceso completamente controlable en
toda su extension, en el que es facil per-
derse puliendo pequefios detalles para
conseguir resultados Unicos.

Mas que en cualquier otro videojuego,
el jugador tiene un importante sentido de
la autorfa agui, y ése es el punto fuerte
que se pretende aprovechar. Ver cémo tus
creaciones conquistan el universo es emo-
cionante, pero saber que esas creaciones
formaran parte de los universos de otros
miles de jugadores es lo que lo convierte
en algo magico. Favoreciendo esta faceta
estaran herramientas como la Sporepedia,

Spore es un titulo de extraiia belleza visual,
en la que cada mundo ofrece paisajes dis-
tintos segun complicados patrones de pro-
cedimiento. La genuina sensacion de descu-
brimiento que se produce es otro de los
grandes valores del juego.

que permitira explorar en profundidad el
universo de Spore en todas sus dimensic-
nes; los Sporecasts, selecciones realizadas
por usuarios de su contenido favorito; los
videos, posibilitando subir el contenido en
video directamente a YouTube; los filtros,
para encontrar contenido especffico o li-
mitarlo, y su potente editor de musica,
que permite manipular las melodias y so-
nidos de forma sencilla pero profunda, lo
que a la postre permitirg una infinita varie-
dad de musica ambiental que los usuarios
podran compartir. Algo tan humano como
la creatividad v el deseo de compartir es la
clave sobre la que se ha edificado este
proyecto y a la vez su gran legado.

Y eso es asi parque hay que tener pre-
sente que, como videojuego estrictamente
hablando, presenta piezas de poco mérito
gue solamente brillan cuando se suman
todas sus parte. No es un tftulo puramen-
te convencional, es una plataforma de
gran creatividad al que se le ha dado
forma de videojuego como hilo conductor.
Queda la pregunta pendiente de si esos
valores creativos de Spore no servirian
igual en un titulo méas ambicioso o mas
rico en posibilidades, menos comprometi-
do a coger de la mano a cualquier tipo de
usuario. La respuesta tendréd que esperar,
pero al menos el equipo de Will Wright
muestra que el potencial estd ahi y es tan
grande como un universo. [9]

Una vez que la criatura llega a tierra, es
posiblemente la peor planteada. La idea
parecia ser la de imitar juegos como
Diablo o WoW, pero las pocas opciones
ofensivas disponibles y nulas opciones
tacticas hacen cada combate tedioso.

Dominar el universo

El objetivo final es llegar al
centro del universo mediante
una ruta segura de sistemas
solares conquistados. En cada
partida nueva se crea un vasto
universo lleno de planetas de
todo tipo habitados por gran
variedad de especies, por lo
que las posibilidades de
interaccién es enorme incluso
cuando las habilidades
diplomaticas, comerciales o
militares no son demasiado
complejas en si. Pero, a pesar
de sus tres niveles de
dificultad, Spore es demasiado
facil y los jugadores habituados
a los juegos de estrategia
pueden avanzar imparables
hasta el final de la campafia sin
problemas. Aquellos que
buscan la profundidad y el reto
de los juegos de Will Wright
antes de que llegara Los Sims
se sentiran decepcionados.

s e———— R AT
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INFINITE
UNDISCOVERY

PLATAFORMA: 360 LAN ENTO: YA DISPONIELE
PR MN: SQUARE ENIX ESTUDIO: TRI-ACE
DI IBUCION: PROEIN PRECIO 65,95€

s=—gp @ luna brilla en el cielo, formando
i L parte del bello paisaje. Su encanto

natural se ve perturbado por culpa
de unas gigantescas cadenas que la atan
al suelo del mundo, destrozando la bella
policromia que banaba una inmejorable
estampa natural. Los habitantes de todo el
mundo estan en contra de estas practicas
inhumanas, y sus esperanzas residen en el
gran héroe Sigmund, el Unico con la habi-
lidad de cortar esas cadenas y liberar al
satélite de su encierro. No obstante, el
protagonismo recae sobre Capell, un sim-
ple musico que se asemeja al famoso
héroe y que se ve involucrado en la dura
misién de acabar con las cadenas por
culpa de un simple error.

Aya es la chica que rescata a Capell de la

cércel tras confundirle con Sigmund. La Sin llegar a profundizar demasiado en z:ﬁ-:?::;ﬁ:t?:reﬂf di'a :uclg:;eis n::f ::.-;:r:e ::.g) E::Qi ;15& :Sou
telacléni entie atahas se ird hadendo si mismo, Infinite Undiscovery consigue tesoros. No se dard mucha rienda suelta a nuestro afén de ex-

cada vez mas estrecha, y pese a la fideli-

clod de ia a s lides pronto s sesitied cumplir su objetivo; su propuesta es muy ploracion, algo irdnico visto el titulo del juego.
més cercana al joven milsico que a nin- agradable y logra sumergirnos en una
giin otro de sus compaieros. épica aventura en pos de la salvacién de con la nueva generacién. El resultado es que otro uso puntual, estas opciones aca-
un satélite que sufre injustamente la ex- satisfactorio, pese a que da la sensacion ban cayendo muy pronto en el olvido.
plotacién humana. Aunque también deja de que el juego podrfa haber dado mucho En parte, esto se debe a que el ritmo
ver que no pretende ser mucho més alla mas de si, que sélo se ha arahado la su- que sigue Infinite Undiscovery es bastante
gue un experimento de Tri-Ace, una pri- perficie del universo que se plantea. acelerado, y los hechos se suceden casi sin
mera toma de contacto de la compania Los primeros compases del juego son darnos tiempo a reaccionar, anadiendo
un tutorial constante, en el que atravesa- elementos a cada pocos pasos que requie-
B O R D e oo bl e
.z . e diver isticas, tales como el resiente del vertigi av -
pl’OdE.!CE la sensacion de que ‘,3[ jUEg}O uso de la flauta de Capell o las combina- tel de personajes: los 18 miembros que
podria haber dado mucho mas de si ciones de personajes. Més allz de algtn llegaremos a tener en nuestro equipo son

demasiados, ya que a muchos de ellos no
se les llegaré ni a conocer, ya que vienen y
van sin previo aviso. Tras cada escena cine-
matica, o al iniciar una nueva misién,
nuestro equipo puede haber cambiado ra-
dicalmente, tanto por motivos coherentes
como que simplemente hayan desapareci-
do algunos de nuestros companieros. En
un RPG de estas caracteristicas, la perso-
nalizacién y eguipacion de los personajes
es algo esencial, y agui se antoja casi tarea
imposible, ya que nunca sabremos con
quién contaremos en nuestras filas para
potenciarle; mantener a los 18 miembros
al méximo es imposible. Ademas, en oca-
siones no nos limitaremos a tener nuestro
equipo de cuatro miembros, sino que lle-
garemos a llevar tres grupos, aunque los
otros dos seguirén su propio ritmo.

La flauta del personaje principal contara con melodias para
potendiar a los personajes en combate, pero su uso principal
sera para descubrir caminos y tesoros ocultos tras paredes
gue se nota que no deberian estar alli.
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1U es demasiado corto para todo lo que tiene por ofrecer. Sus
caracteristicas acaban en desuso, y se resiente en sus numero-
s0s personajes. Hasta nos sorprenderemos al ver en nuestro
equipo miembros gue no sabemos quiénes son.

~.l:%9“b§tr'ipﬁf__u‘:

Otra consecuencia de tener tantos per-
sonajes es que las combinacion entre
Capell y cada uno de ellos son demasiado
numerosas. Al ser tan poca importantes y
necesarias, salvo en casos concretos, lo
mas probable es que acaben siendo una
tactica muy poco recurrida. Todos estos
elementos del juego son victimas de la
corta duracion para un titulo de estas ca-
racteristicas: 20 horas. Algo mas de 30
realizando las misiones secundarias.

Dejando a un lado las caracteristicas
gue no se han explotado, el sistema de
juego es bastante sencillo y directo. Pue-
des elaborar tacticas para atacar a los
enemigos, o bien sobrevivir a una embos-
cada que nos hayan preparado. Combates
en tiempo real, donde dependeremos en
gran medida de nuestra habilidad y de la
|A controlando a los compafieros de equi-
po. Se echa en falta la existencia de un
botén de defensa para protegerse de los

Los escenarios por los que nos moveremos son de di-
mensiones muy importantes, cargados de enemigos que
estan presentes en ellos en todo momento. Los terrenos
seran numerosos y variados: hierba, arena, piedra...

Los cientos de combates que disputaremos se debaten
entre el espectaculo visual y el caos organizado, ya que

fisico y ataque especial pueden llegar a ocupar toda la
pantalla, cegandonos temporalmente y con la duda de
saber a qué estamos atacando realmente.

fol Att

Crescendo Spike

ataques enemigos, ya que la opcion de re-
pelerlos es demasiado compleja de llevar a
cabo, y el enfrentamiento se reduce a gol-
pear antes que el rival.

Fl apartado técnico lastra bastante la
evolucion de estos combates, ya que en
las reyertas mas intensas nos toparemos
con importantes bajadas del framerate
que rompen el ritmo de la accion. Los muy
mejorables disefios de personajes, tanto
amigos como enemigos, contrastan espe-
cialmente con los lujosos y cuidados
escenarios, muy elaborados y atractivos.

Posiblemente, lo que se va a convertir
en el factor decisivo para muchos usuarios
de nuestro pais, es que el juego llega inte-
gramente en inglés. Dado que en muchas
ocasiones deberemos averiguar por nues-
tra qué camino a seguir, con unas vagas
pistas, esto puede suponer un importante
problema para los menos doctos en la
lengua de Shakespeare.

Infinite Undiscovery es un titulo intere-
sante, como ya hemos dicho un campo de
pruebas que cumple bien su cometido
pero que da la sensacién de que podria
haber dado mucho més de si. El propio ti-
tulo es un buen resumen de lo que ofrece:
hay mucho por descubrir, pero no da
tiempo a hacerlo. [6]

los numerosos efectos de luz que acompaiian a cada golpe

Tomate un descanso

Infinite Undiscovery transcurre,
en su totalidad, en tiempo real.
Hasta tal punto que, para
poder acceder al menu, el juego
no se pausa, sino que todo
sigue avanzando a nuestro
alrededor, de forma que si lo
hacemos en un campo de
batalla, los enemigos no
dudaran en hacer lefia del
personaje. Lo ideal es acceder
en una zona tranquila, y ver
cémo los personajes se sientan
tranquilamente en el suelo. Es
posible hablar con los demas
miembros del equipo, lo cual
proporciona alguna que otra
pista sobre el camino a seguir.
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STAR WARS:
EL PODER DE LA FUERZA

PLATAFCRMA: PS3, 360 (VERSION ANALIZADA) LANZAMIENTO
YA A LA VENTA PRODUCTOR LUCAS ARTS ESTUDIO. INTERNG
DISTRIBUCHON: ACTIVISION PRECIO 699D &

Aprende,
aprendiz

Nuestro muchacho Sith apenas
tiene habilidades cuando
comienza por los caminos de la
Fuerza, pero las desarrollara en
tres facetas: poderes, combos y
talentos. Los primeros son los
mas tangibles ya que le dotan
de habilidades Sith como
descargar rayos, lanzamientos
de sable, o envolverse en
escudos. Los combos
comienzan a llegar tarde pero
denotan que a nivel artistico y
de coreografia se ha hecho un
buen trabajo. Los talentos
mejoran nuestras estadisticas
de salud, resistencia y
concentracion para poder
utilizar mas la Fuerza.

i eorge Lucas lo ha calificado como
GI una nueva forma de aprovechar el

medio digital para seguir narrando
Star Wars y, de hecho, Ef Poder de la Fuer-
za es una historia que se percibe legitima
en todo momento. Pero el guion que co-
mienza con una caceria Jedi termina por
dejar algo frio, especialmente por sus ex-
trafios giros y previsibles sorpresas. A
pesar de ello, para los sequidores de Star
Wars, ése serd su activo mas importante.
En el resto de apartados, no esta al nivel
de las expectativas y, por momentos, tam-
poco en las exigencias de lo que deberia
ser un titulo de nueva generacion.

El uso de la Fuerza es la novedad mas
destacada. Pero su explotacidn resulta ex-
cesiva; en ninguna pelicula, libro o cdmic,
ningun Jedi o Sith la ha empleado tanto.
La Fuerza permite devastar escenarios,
lanzar enemigos, estrangularlos, doblegar
estructuras, alzar aeronaves o despedazar
generadores, al margen de ser una fuente
interesante de movimientos en combate.

El Pader de la Fuerza combina otros
géneros con la accién, pero descansa en
demasia sobre los mismos puzles, que se
cimientan igualmente en este superpoder
y que no cesan de repetirse por unos nive-
les totalmente lineales, sin posibilidad de
eleccién alguna en manos del jugador.

La ausencia de multijugador de algin tipo unido a lo
corto, lineal y poco rejugable del unico modo que pre-

senta El Poder de la Fuerza, lo hacen, por consiguiente,

muy propenso al alquiler.

Ademés de planos, los niveles no mues-
tran inspiracion alguna en su disefio,
aungue sf en su estética —la planta de
montaje de Tie Fighters y el planeta de
chatarra son ejemplos contrapuestos—. La
dosis de plataformas es superior a lo de-
seable, mas adin cuando el control no es
preciso. Una vez superada, la emocién ini-
cial de manejar a un Sith que crece
haciéndose més y mas poderoso, los retos
de las misiones son paco motivadores y
acaban aburriendo. Unicamente el desa-
rrollo del personaje y desbloguear nuevos
poderes aporta alicientes, junto a la incdg-
nita —al principio— de encarar a los
caballeros Jedi supervivientes para exter-
minarlos, pero ninguno de ellos tiene el
carisma de los ya conocidos.

El Euphoria y las fisicas Havok dan un punto
de credibilidad a los efectos de la Fuerza . Por
eso no nos explicamos porqué los efectos de
nuestros destrozos, escombros y enemigos,
desaparecen del suelo a los pocos segundos.

El Darth Vader de Soul Calibur 1V es muy superior al
que vemos aqui. Y su doblaje espafiol hara que el
seguidor de Star Wars se lleve las manos a la cabeza.

En la accién, los combos son practica-
mente inexistentes hasta la segunda mitad
del juego, cuando, a base de comprar ha-
bilidades, es posible hilvanar algunos, pero
no dejan de ser combinaciones basicas sin
poder encadenar habilidades -las descar-
gas eléctricas, la Fuerza y sable laser
podrian haber sido una inagotable fuente
en manos expertas—. Po otro lado, la IA
enemiga presenta fallos de deteccién y de
patrones, con comportamientos extrafios.

El Poder de la Fuerza puede ser frus-
trante debido a lo injusto de algunas
situaciones, en las que perdemos la vida
sin opcion a defendernos. Con lo expues-
to, una duracién de seis horas sin apenas
incentivos para rejugar y un considerable
downgrade en el apartado técnico -sélo
se salva la distancia de dibujado, el motion
blur, las particulas y el Havok- se antoja
algo muy diferente de ese juego que nos
deslumbré. Pocos aficionados a Star Wars
podrén resistirse a su innegable atractivo,
pero el Lado Oscuro no lograra seducir a
aguellos que arrojen luz sobre sus excesi-
vos defectos como videojuego. [5]



GEOMETRY WARS:
RETRO EVOLVED 2

A 360 LANZAMIENTO: YA A LA VENTA PRODUCTOR ACTIVISION

- BIZARRE CREATIONS DISTRIBLICION: XBLA PRECIO: 800 PUNTOS MS El multiplayer podria tener un caracter més decisivo

en el juego, pero el nicleo central de la experiencia
sigue siendo el placer individual, mas disfrutado si se
juega a oscuras, con unos cascos o auriculares.

urante 3 afios, Geometry Wars ha
sido la estrella de XBLA, el nimero
uno de la distribucion digital, y el
responsable de machacar los anal6gicos
de! mando de 360 hasta hacerlos polvo
blanco -literalmente—. Fue Retro Evolved
quien nos recordé que los juegos no tie-
nen por qué ser enormes para resultar
épicos, y mostrar brutalidad y visceras
para ser sadicos; que pueden reducirse al
tamafio del 4&tomo, conteniende pura ma-
levolencia digital, sacudiendo todo su
potencia! sobre el jugador.

No es magia, esté claro. Este solo el re-
sultado de construir a conciencia un
clasico por las manos expertas de sus crea-
dores originales. Y por encima de su

Esto es como los fuegos artificiales lucirian si
estuvieran organizados por Stephen Hawking,
Jackson Pollack y alguien con un pulso no
apto para robar panderetas.

chispa se encuentra el buen juicio emplea-
do y gue hace que esta secuela mantenga
su calidad. Seis modos distintos en un
juego de este tipo sonarian normalmente
a variantes con poco interés, pero Bizarre
Creations rechaza firmemente bajar al
nivel de pobres laberintos o jefes finales
poco prometedores. En su lugar, ofrece
una cuidadosa deconstruccion de las cuali-
dades inherentes a Geometry Wars, como
si el original se hubiera reducido a sus fac-
tores minimos, y éstos trabajados para
exprimir todo su potencial. Asi que junto
al clasico modo Evolved y el carral que su-
pone el Waves de PGR4, tenemos
Deadline, que te da vidas infinitas pero
salo tres minutos para sumar puntos,
King, que divide el mapa en fragiles bur-
bujas de invencibilidad flotando en un mar

Comao en el primer juego, es en la clasificacion dande
reside la batalla. Mientras el camino al millén de

puntos es mas corto gracias a los Geoms, sigue sien-
do un campo de batalla tan severo como siempre.

de extrema vulnerabilidad, Pacifism, que
te sustrae uno de tus cafones, y Sequen-
ce, una mansion encantada mecanica
repleta de delicadas habitaciones que se
deben superar en orden. Y en todas ellas
aparecen un punado de nuevos enemigos
y otros importados de otras versiones, asi
como los Geoms que aparecen tras des-
truir a los enemigos y que potencian el
multiplicador, forzandote a jugar de una
manera mas arriesgada.

Pero no todo el mundo estara conten-
to. Hay algo ligeramente escandaloso
sobre la forma en la que estos Geoms te
permiten alcanzar puntuaciones anterior-
mente increibles, y la decision de permitir
retener tu multiplicador cuando mueres
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significa que ese estratégico movimiente
de soltar una bomba en el Gltimo segundo
para evitar una muerte ya no es tan crucial
como era antes. lgualmente, muchos ju-
gadores seran incapaces de perdonar la
ausencia de un modo online junto a la va-
riedad local. Pero este fallo final puede ser
un signo de la confianza de Bizarre en su
forma de hacer las cosas, ya que sufrir el
mas minimo lag seria una traicion.

Retro Evolved 2 puede refinar mas que
reescribir, pero supone un refuerzo en su
consideracion como pieza indispensable.
Parece que tltimamente el catélogo de
juegos descargables esta haciendo buena
su promesa inicial, y es legitimo que este
Gltimo Geometry Wars se encuentre ahi,
liderando la carga. Visto desde la distancia
pueden ser sdlo formas geomeétricas y des-
tellos de luz, pero pocos juegos pueden
considerarse a la vez ciencia y arte, y casi
ninguno tiene el poder de ser tan cruel y a
la vez tan agradable. [91

Un cubo en perspectiva

Es uno de los afiadidos mas ex-
trafios: apretar el boton de ir
hacia atras pulsando el gatillo
derecho. El juego se pausara y
te permitira aplicar zoom, in-
cluso transportando el campo
a las 3D. Es un regalo del estu-
dio que te permite contemplar
la abstraccion de los dioramas
de GW estaticos, e incluso
darse cuenta que no tiene
nada que envidiar al campo de
batalla de Halo 3, por ejemplo.
Esperamos que lo proximo sea
grabar video, seguro que sa-
lian unos buenos machinima.
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La opcidn de musica dindmica,
por defecto -y piedad- desacti-
vada, arranca un cataclismo
que reemplaza el excepcional
sonido ambiente por rock sen-
sible a las batallas. Si la Zona ya
era un lugar terrible, esta
banda sonora atin lo hace peor.

STALKER: CLEAR SKY

ORMA: PC LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
CTOR DEEP SILVER ESTUDIO. GS5C GAME WORLD
ON: PROEIN GAMES PRECIO 4495 €

Htenta X ualesquiera que sean las anoma-
eI D C lias detonantes, una nueva ocasion
para volver a la Zona siempre vale

la pena. El recondito rincén del mundo
que retrata Stalker sigue manteniendo
fuerza para sacar adelante una precuela,
aungue sea de forma algo accidentada.
Como un nuevo personaje en una si-
tuacion bastante familiar, te despiertas en
el tranquilo sur de la Zona mientras en el
norte la central de Chernobil escupe

Con dos afios de tecnologia
actualizada, Clear Sky registra
el uso mas refinado del DirectX
10 de Vista. Los relampagos
iluminan al jugador, las armas y
el entorno, y el agua se
desplaza sobre cualquier
superficie. Los ‘rayos de Dios’
-también disponibles en
version reducida en DX 9-
cruzan el horizonte al
anochecer, con destino edificios
y arboles. Palidas cascadas de
luz atraviesan habitaciones y
nubes multicapa, gracias a las
que el juego sigue teniendo las
mejores vistas hasta la fecha. El
hardware ain es capaz de
mostrar mas: el ciclo dia y
noche replica la hora del dia,
con lo que es mas posible que
juegues de noche.

muerte. Los que se atreven a adentrarse
en sus limites terminan con el cerebro de-
rretido y los exploradores ardiendo y
electrocutados con simples cambios en la
direccién del viento. Aquellos incautos
que duermen cerca sufren infartos en sue-
fios. Si todo esto te suena a historias de
fantasmas que se cuentan alrededor de
una hoguera en un campamento, es que
te acabas de enamorar de Clear Sky.

Un concienzudamente revisado sistema
‘faction war’ tiene éxito en poblar y ani-
mar la Zona, ofreciendo recursos a los
clanes y dandoles a cada uno la oportuni-
dad de conquistar a su rival. Forjar alianzas
ahora te hace estar atento al dial de la
radio de tu clan, proporcionando algo de
trasfondo para las misiones de defensa, a
las que puedes unirte por entretenimiento.

Conforme marchas hacia el norte, la bisqueda de Strelock, el
solitario manipulador con un oscuro interés por los secretos
de Chernobil, cambia rapidamente hacia una frenética perse-

cucién llena de emboscadas por varias localizaciones.

Y esto en conjunto, consigue sacar lo
mejor del juego: dar otra excusa para
campar casi infinitamente por la Zona,
mezclandote con su sociedad y aprendien-
do cdmo sobrevivir en terreno tan hostil.
Clear Sky alin sigue siendo un RPG tre-
mendamente hardcore, pero aporta ese
enfoque ‘run and gun’ ya conocido, junto
con un aura de fatalidad que se concreta
al menor descuido. Un verdadero Survival
Horror, un titulo sobre cémo encontrarles
valor a todas las cosas, convirtiendo lo sal-
vaje e inservible en imprescindible. En él,
se te motiva a reparar y personalizar cada
arma que recoges de un escenario que

Este enemigo te ensefiara lo que es un golpe al interior
de tu mente. Ir bajo tierra es terrorifico, incluso a pesar
de que no llega al nivel del poltergeist del original.

estd totalmente repleto de ellas. A pesar
de los ajustes, tu inventario continua for-
zandcte a decidir cuando deshacerte de
objetos que pueden haber sido muy valio-
sos a cambio de aligerar peso. Y si no
cuidas tu arma, el primer disparo que
hagas sonara como un petardazo.

En ese tipo de situaciones existe igual-
mente frustracién y un extrafo atractivo.
Te encuentras con un juego lo bastante in-
teligente como para verte succionado por
su mundo, que descubres que esta com-
puesto por un creciente nimero de
misiones lineales. Su mundo es tan cauti-
vador y profundo que sus escenarios,
demasiado similares, repetitivos NPCs y
cargas frecuentes, parecen naturales. Pero
sigue siendo un shooter de no parar de
usar el guicksave, con calamidades que
pueden aparecer de cualquier direccién.

Clear Sky es un deslumbrante y téxico
retrato de la vida de un vagabundo post-
apocaliptico al que debes saber dirigir. Es
facil entender mal muchas de sus propues-
tas y, de nuevo, acaba revelandose como
capaz de convertir lo mejor y lo peor de

Por un precio, los personajes guia te llevaran,
siempre y cuando los hayas visitado ya antes.

los juegos de PC en algo extraordinario.[7]
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MERCENARIES 2:
WORLD IN FLAMES

PLATAFORMA: PS3 (VERSION ANALIZADA), 360, P, PS2
PRODUCCION: ELECTRONIC ARTS ESTUDIO: PANDEMIC DISTRIBUCION
ELECTRONIC ARTS LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO. 69,95 €

omenzar a jugar a la secuela de
Mercenaries puede ser dure.
Animaciones poco convincentes,
unos graficos bastante por debajo de lo
que se espera a estas alturas de
generacion y una serie de problemas
técnicos de diversa importancia, una
constante que se mantendra durante todo
el juego, a veces causando molestias y
otras provocando situaciones surrealistas
que incluso pueden acabar siendo
divertidas por ser completamente
impredecibles, lo gue no deja de ser un
problema a evitar. Todo eso es verdad, y
también lo es que los enemigos no
muestran demasiado instinto de
supervivencia o que los personajes no
tienen una gran personalidad y sf
demasiadas lineas de didlogo repetidas.
Pero lo mas extrafio es que, a pesar de
todo lo comentado, Pandemic ha logrado
imprimir tales dosis de accién pura que es
dificil no sentirse atrapado por la
necesidad de un poco mas. La cantidad de
juguetes que se proporcionan al jugador
es extensa, desde vehiculos de tierra, mar
y aire a diferentes tipos de armas,
incluyendo varias clases de asaltos aéreos.

Pero mas importante es el efecto real y
palpable que tienen en el entorno. Hay un
elemento de brutal sensualidad en la
capacidad de echar edificios abajo
mediante asaltos aéreos: marcar el
objetivo, una llamada... y cualquier tipo de
estructura cae en pedazos dejando sélo
una negra polvareda y una sonrisa en los
labios. Aqui el poder es auténtico, afecta
realmente al mundo y eso forma parte
implicita de la experiencia.

Y es que esta Venezuela ficticia es un
espacio basto, lleno de actividad y de
oportunidades diversas para conseguir
dinero. Capturar a objetivos vivos o
muertos, destrozar objetivos estratégicos,
probar vehiculos experimentales, ayudar a

Ademas de una capacidad de
regeneracion prodigiosa, los
mercenarios muestran una
extrema resistencia a perder
sus Gltimos puntos de vida.

las facciones a ocupar bases enemigas...
todo ese abanico de posibilidades, junto
con las multiples posibilidades que se
ofrecen para acometerlas, acaba por
relevar al olvido los problemas técnicos y
consigue sumergir al jugador en el
conflicto entre las diferentes facciones,
con grandes sumas de dinero de por
medio. Aqui interviene también otra
mecanica diferencial de Mercenaries: la
relacion con las facciones, por la que
hacer misiones para un cliente en contra
de otro enfria las relaciones y limita los
recursos, @ menos que se sea lo
suficientemente habilidoso como para
abortar las comunicaciones con la central.
Mercenaries 2 tiene mucho de
entretenimiento a la carta, dejando que
sea el propio jugador el que decida tanto
su ritmo como el reto que se quiere
autoimponer. Puede actuar como un
asesino profesional, centrandose sélo en
los objetivos y evitando matanzas
innecesarias, o también es posible volar
todo por los aires, lo gue suele ser menos
provechoso econémicamente pero
irremediablemente divertido. Pandemic ha
creado una caja de arena més abierta e
impredecible que otros titulos de su clase,
lo que al final acaba por dar un valor real
al propio juego. [71

La historia es completamente in-
sustancial y no es mas que un
pretexto para poner al jugador en
el camino de la destruccién. Cual-
quier parecido con la realidad,
mas alla del uso del nombre de
Venezuela, es pura coincidencia.

Un aspecto destacable es el
modo cooperativo. Pandemic
no ha logrado incluir el
deseado cooperativo local a
pantalla partida, pero ha
puesto todos los esfuerzos en
que el cooperativo online sea
la mejor experiencia posible,
de cara a que los jugadores
puedan entrar y salir siempre
que lo deseen con rapidez y
sin afectar a su compaiiero. El
juego se adapta para crear un
mayor reto a la pareja que, por
otro lado puede abusar de la
naturaleza particularmente
abierta para realizar todo tipo
de disparates que multiplican
el entretenimiento.
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VIVA PINATA:
TROUBLE IN PARADISE

PLATAFORMA: 360 LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
PRODUCCION: MICROSOFT GAME STUDIOS ESTUDIO: RARE
DISTRIBUCION: MICROSQFT GAME STUDIOS PRECIO: 54,95 €

Sin duda, la gran novedad de
Trouble in Paradise es el
excelente uso que se hace de la
camara Xbox Live Vision.
Microsoft distribuira, de forma
gratuita o a través de Internet
para que las descarguemos,
una coleccion de cartas Pifiata
Vision. Al mostrar una frente a
la cdmara, el juego la leerd y lo
que represente dicha carta se
vera reflejado en pantalla, ya
sean nuevos tipos de pifiata o
trucos, de forma instantanea y
sin que se vea afectado en
ninguin momento el ritmo del
juego. También tendremos la
posibilidad de crear cartas con
nuestras pifiatas favoritas y
personalizadas (con mas
objetos que antes a nuestra
disposicién).

 ma) | 50l sale lentamente e ilumina un
i El pequeno jardin en Isla Pifiata, un
brillante terreno verde sobre el
que tenemos completa libertad de deci-
sién y creacion. Con el conocimiento
previo de haber cuidado otros jardines si-
milares, empezamos a utilizar nuestras
fieles herramientas con sabiduria; parece
como si nada hubiese cambiado. Pronto
se dejaria ver una Bespotti, un nuevo tipo
de pifiata que se muestra ansiosa por ha-
bitar nuestro terreno; no serfa la Unica, ya
que con el tiempo llegamos a contabilizar
32 nuevas, gracias a las cuales recupera-
mos nuestras ansias de coleccionismo.
Algo nos llama la atencién, y es el
hecho de que los limites de nuestro jardin
son sélo orientativos. Podemos salir de él
antes de que aumenten sus dimensiones,
y nos damos un pequefio paseo, estudian-
do las pifiatas cercanas que llegaran a ser
residentes e incluso visitar dos zonas des-
conocidas: una desértica y otra artica. El
clima no es agradecido, por lo que nos li-
mitamos a tender trampas a las criaturas
de |a regién para llevarlas a nuestro jardin.
Por suerte, encontramos nuevas herra-
mientas con las que crearles un habitat
mds acorde con sus necesidades. Nuestra
amiga Leafos no deja de darnos buenos

Los sospechosos habituales no podian faltar: la tienda, el constructor, el correo... Sera mas facil
localizar nuestras pifatas, gracias a un practico sistema de acceso directo a nuestras residentes.
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Se podian hacer muy pocos afiadidos mas acertados que el excelente multijugador cooperativo para hasta cua-
tro usuarios, tanto en la misma consola como mediante intercanexion o a través de Xbox Live. Una delicia.

consejos sobre como cuidar nuestro jardin
y a sus habitantes; de hecho, su buen
humor la hace mas parlanchina que antes.

Después de que nuestro limite territo-
rial aumente con herramientas mejoradas,
dejamos a un lado nuestro beneficio y
pensamos en las pifiatas. Les ponemos
cosas con las que jugar: barcos, trenes,
pistas de baile... Es dificil combinar sus di-
versiones con sus hogares y flores, porque
Seedos no hace mas gue guejarse si se
ven perjudicadas, pero pronto logramos
aprovechar el terreno apropiadamente.

La ultima vez que hicimos un jardin co-
metimos un errcor que esta vez hemos
subsanado: tenemos una camara de fotos,
con la que captar los momentos mas en-
trafiables. Aungue nos ha costado reunirlas
a todas para la foto, ya que siempre tene-
mos a alguna de fiesta por el mundo.

Y es que, para tener a nuestras pifiatas
felices, las mandaremos a diversas fiestas
gue se celebran. Los requisitos son exigen-
tes, pero si los cumplen, podran irse una
temporada a un gran evento.

Al final del dia, las pifiatas nocturnas
empiezan su andadura. Los cuatro amigos
que, durante el dia, velamos por su seguri-
dad y felicidad, cooperando todos a la
vez, nos separamos para vigilar de forma
individual durante la noche.

Somos conscientes de que han cambia-
do bastantes cosas y hemos disfrutando
cuidando este nuevo jardin, pero no pode-
mos evitar tener la sensacion de que, en

Aungue graficamente es bastante similar, en muchos
pequefios detalles se ha pulido y perfeccionado el
aspecto de nuestras pifiatas. Los nuevos efectos de
luz y de agua logran resultar muy atractivos.

cierto modo, no ha sido muy diferente al
que ya habfamos cuidado. Es por eso que
nos vamos con un gesto de satisfaccion en
la cara, pero no con ese gran crgullo que
nos invadio la primera vez. [8]
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Llegar hasta esta criatura que aparece al final de
nivel es todo lo que necesitas cumplir en el juego,
pero existen también tres cofres con al menos tres
misiones extra en cada nivel, para los mas exigentes.
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Una carrera encima de una locomotora ayuda a romper
con las ambientaciones de lava, hielo o selvatica. Una in-
cursion en un casino pone las cosas atin mas patas arriba.

WARIO LAND:
THE SHAKE DIMENSION

WA Wit LANZAMIENTO: YA A LA VENTA PRODUCTOR: NINTENDO

STRIBUCION: NINTENDO ESPANA PRECI

;) | Mario tiene una interminable
{ S energia para saltar y Link no cesa

i en sus aventuras, Wario, por ex-
tensién, es impaciente sin remedio.
Continuando justo después de Wario Land
4 de GBA, Shake Dimension sigue em-
pleando esa curiosa forma de dividir los
niveles en dos fases: una ohscena seccién
de recolectar tesoros y, una vez nos
hemos puesto morados, salir corriendo del
nivel por piernas tras activar inevitable-
mente Wario la alarma.

Pese a ese episodio vibrante y casi cad-
tico de la primera fase, el ritmo del juego
es sorprendentemente lento, casi sedado.
Calcular sin prisa alguna cémo encadenar
los movimientos de Wario para finalmente
alcanzar ese tesoro de ofra forma inalcan-
zable parece mas propio de uno de los
microjuegos de WarioWare. Y aunque la
accion reside en explotar el catdlogo de
carreras, empujones, volteretas, saltos y
demas movimientos de Wario, pronto te
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49,95 €

das cuenta que completar tu plan hacia el
tesoro con éxito requiere una destreza con
los botones que pocos exigen.

Cada nivel esta disefiado para ser juga-
do en dos direcciones, una decision gue
sorprende y que confunde a partes igua-
les. Es normal que acabes invirtiendo
tiempo y esfuerzo en explorar secciones
que, una vez alcanzadas, se revelen para
ser jugadas justo en el otro sentido.

Un puhado de fases se libran de ese
efecto con aplomo. Un tira y afloja de iz-
quierda a derecha a través de un
trampolin chino acaba siendo un vibrante
descenso al mas puro estilo pinball, y un
laberinto gético deja contemplar las fan-
tasticas animaciones con las que Geod
Feel ha dotado a Wario. La energia cineti-
cay el sentido del movimiento que
inyectan las animaciones hechas a mano
de Wario no recibiran nunca suficientes
alabanzas: son la realizacién mas comica y
expresiva del personaje desde su creacion.

Las secciones de scroll lateral del
submarino traen recuerdos de Super
Mario Land, pero ¢hacia falta me-
terlas tres veces? La nave manejada
con el Wiimote esta en pantalla un
minuto, pero es mas entretenida.

Hay varias secciones cafion a
caiién, accionadas con el Wii-
mando, pero no igualan a
aquellas secciones miticas de
Donkey Kong Country.

Pero mientras la fisica alcanza nuevos
niveles, sus viejos habitos le pasan factura.
Nintendo tiene fama de utilizar fugazmen-
te ideas a partir de los que otros
desarrolladores construirian juegos ente-
ros, pero aqui, el efecto es irritante.
Maquinas reductoras, un Wario de nieve,
una nave espacial controlada con el sensor
de movimiento, carros bomba y hasta
Wario en llamas. Algunas aparecen menos
de cinco segundos, mientras que otras, se
reutilizan hasta hacerlas sosas.

Quizas esto forme parte de un chiste
tipicamente de Wario, una parodia del
ritmo sublime que tienen los juegos de
Mario orguestada por la propia parodia
del fontanero. A pesar de esto, puesto en
el contexto de Wario, ;como explicas la
repetitiva estructura que te obliga a repetir
niveles para satisfacer el criterio de pun-
tos? El resto de elementos que lo rodean,
como recoger oro y eliminar enemigos,
alargan un titulo que habrfa durado 6
horas. Pero no son suficientes para que te
olvides de sus cosas malas. Para mayor
alarma, tu recompensa es desblogquear un
test de sonido. ¢Qué ha sido de esa maes-
tria der WarioWare Twisted, con més de
200 y pice bonus a cual més carismético?

Shake llega a su mejor nivel cuando
emula lo glotén, ridiculo y bufén -y adn
asf entranable— de su héroe. Que tienda
demasiado a emular también su estupi-
dez, es una inesperada decepcion. [6]

;Y qué es esto de la dimension
‘shake’ que dice el titulo? Basi-
camente, el control. Sacudir el
mando reproduce en cada si-
tuacion una accidn diferente.
Agarrar a un enemigo y sacu-
dirlo por los aires hasta decir
basta es entretenido, sélo las
primeras veces. Lanzar objetos
implica hacer equilibrios con el
Wiimote para apuntar al estilo
Yoshi’s island, pero después de
las primeras fases ya no es atil.
Sacudir sacos y ver cémo una
lluvia de oro cae por el nivel
es, en cambio, satisfactorio,
pero apela al sentimiento que
te hace destruir cada roca, or-
denador e incluso a los pobres
Ewoks en Lego Star Wars,
buscando recompensas.
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YAKUZA 2

PLATAFORMA: PS2 LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
PRODUCCION: SEGA ESTUDIO: AMUSEMENT VISION
DISTRIBUCION: SEGA PRECIO: 29,95 €

La historia es una evocacién
sentimental del espiritu nipén
en la que se mezclan épica, ro-
manticismo, guerras familiares
y grandes pero oscuros nego-
cios. Se retoma justo un afio
después, en las circunstancias
en que concluyo su primera
parte, con Kazuma acudiendo
al cementerio para visitar a sus
amigos desaparecidos. Pronto
se ve inmerso en un tiroteo que
acaba con la vida de Terada, el
jefe del clan Tojo. Sus promesas
al moribundo patriarca le lleva-
ran a Kansai donde conocera a
otro dragén, igual que él: el
poderoso Ryuiji Gouda.
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Los minijuegos se amplian con golf, bolos y una coin-up llamada YF6 que es un chiste de
Virtua Fighter. Son sencillos y no distraen de la trama principal, lo cual es de agradecer.

‘I ) 3zuma Kiryu, también conocido
K como”El Dragén de Dojima”, es
claramente un prisianero de las

calles de Kamurocho. El caballero oscuro
de traje blanco, que no es capaz de dejar
atras su condicién de Yakuza. Un vigilante
que corre incansable, pero sin rumbo, y
gue s¢lo se detiene para imponer su ley.

De nuevo, volvemos a transformar la
presuncién amenazadora de nuestros ene-
migos en respeto, distancia y aprension, a
base de peleas brutales y directas. La ex-
cusa para comenzarlas sigue siendo tan
aleatoria como divertida. El propio guién
justifica cientos de palizas, presentando
un elenco de enemigos que nos insultan o
acusan de cualquier hecho intrascendente
que se les ocurra, con tal de conseguir di-
nero o reputacion. Los didlogos de los
rufianes son tan poco ingeniosos que des-
piertan en el jugador una necesidad real
de castigarlos. Pero no hay otro final posi-
ble, ya que cualquier malnacido que se
cruce en el camino de Kazuma acabara,
por ende, con la cara estampada en una
pared o pisoteada por los zapatos italianos
del protagonista.

Por tanto, el titulo de Sega se mueve
entre una doble moral, nadando en la am-
bigliedad y convirtiendo en héroe a un
mafioso, que por otra parte se trata del
personaje mas noble del videcjuego en s'.
Un individuo real en busca de una existen-
cia real en la que vivir, vagando a través de
las calles de una historia inextricable com-
puesta a base de personajes secundarios
totalmente unidireccionales.

En la primera y extensa secuencia, ya
apreciamos gque, mas que una segunda
parte, se trata de una expansién disimula-
da. Esto reafirma aln mas el orgullo de la
serie, que parecia tener muy claro lo que
queria desde un principio: ofrecer al juga-
dor una jugabilidad clasica con una

Las calles de Kamurocho y Kansai son infiernos de
nedn y gente despreacupada. Las recorreremos con
una camara fija que se atraganta al cambiar de posi-
cién, aunque de manera menos evidente.

El modelado de las caras es notable y dota de perso-
nalidad y dramatismo a las secuencias. Estan
dirigidas con mimeo aunque a veces pecan de largas,

historia cuidada. Encontraremos nuevos
barrios, algunos cambios en los antiguos,
mas minijuegos, NUEevos perscnajes secun-
darios, armas que usar, ftems que recoger,
etcétera. Los fallos técnicos del primero
—dicese de sus largos tiempos de carga,
camaras imprecisas, bucles sonoros— se
han solucionado o rebajado en gran medi-
da. Por otro lado, también se han anadido
nuevos movimientos que, lejos de compli-
car la jugabilidad, consiguen unas batallas
espectaculares y mucho mas dindmicas
que su antecesor, aungue, en ocasiones,
demasiado violentas. Por consiguiente,
Yakuza 2 es, ante todo, un juego cons-
ciente de si mismo, de su pasado y de su
legado. Un digno heredero de los beat
em’up de la década de los noventa, adere-
zado con una historia contada como si de
un Shenmue se tratara. Tomando lo mejor
de ambas partes, de nuevo, para ofrecer
un titulo mucho més depurado, equilibra-
do y cargado de videos —de hecho,
necesita de dos discos-. Uno de esos jue-
gos gue beben de su propia esencia y que,
si jugaste a la primera parte, recordaras
desde el primer momento. [8]



FACEBREAKER

PLATAFORMA: 360, P53 (VERSION ANALIZADA), Wil
LANZAMIENTO: YA A LA VENTA PRODUCCION: EA ESTUDIO: EA CANADA
DISTRIBUCION: EA PRECIO: 49,90 € (360, PS3) 39,90 € (W)

- 1 i todo hubiera ido segun lo previs-
SI to, esta pagina serfa la primera de
una doble dedicada al review de
Fight Night: Round 4, el regreso triunfal
del campedn de EA. Nada que ver con el
Def Jam: Icon de la temperada pasada, un
grotesco "beat’em up con ritmo” que
destruy6 por completo una de las sagas
mas brillantes de la compafiia. Nunca de-
beria haber existido. Y tampoco lo deberia
haber hecho este Facebreaker, un macha-
cabotones infantil que, segdn sus
creadores, tiene atractivos mas alla de su
distendida apariencia grafica.
Facebreaker se refiere a que pulses los b
botones rapidamente para recuperarte Un buen punto es el editor de personajes, que te permite

Para muchos, el empate vendréa con el
creador de personajes, que te permitira
realizar todo tipo de cirugia en la cara de
tu personaje. Es tan divertido como suena,
aunque, cuando comienzas, el impulso por
traspasar la cara del tipo que te vendio el
juego es bastante predominante.
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se extiende a todo el juego por completo.
“Si tumbas a alguien, mofate de él”, dice
uno de los consejos que te da el juego. Los
combates utilizan un patrén brutalmente
simple a lo piedra, papel y tjera, con guar-
dia, esquivar y pufietazos fuertes y débiles.
Descartando el realismo en favor del
caos, Facebreaker se olvida de un puntc
muy importante: los dibujos animados no
son faciles de trabajar. Requieren estilo,
meticulosidad, ritmo y caracter. Y los de
este juego tienen cualquier cosa menos
eso. Asf que, en lugar de avidos aspirantes
y campeones con maestria, el catdlogo de
boxeadores es un cumulo de lamentables
estereotipos que van desde el inevitable y
viril espafiol de nombre Romeo al ruso con
explosivos adheridos al cuerpo llamado
Molotov, sin dejarnos a la chica neumatica

con una foto sacada mediante Xbox Live Vision o PS Eye.

con una insinuante armadura.

Muy lejos de |a perfeccién analogica
del Total Punch Control de Fight Night, &l
combate es un matrimonio desastroso,
tanto como la eleccion de Def Jam: Icon
de unir artes marciales con hip-hop. Piensa
en algo como una combinacién entre
Killer Instinct y Punch Qut, puestos en
comun con la misma corecgrafia que una
pelea de gallos. Limitado tacticamente a
combos altes y bajos y a los movimientos
especiales (llamados "breaker”), su accion
acaba siendo muy dificil de leer debido a
la velocidad de las animaciones, que no
dejan tiempo para orquestar movimiento
defensivo posible. ”Ve a por su talon de
Aquiles”, nos dicen, como si, encontrada

la debilidad del adversario, hicieras otra
cosa distinta a machacarla sin parar.

Es innegable que Facebreaker se ha
entrenado en el mismo gimnasio que Fight
Night. Pero sufre de una cantidad enorme
de debilidades, como la ausencia de un
modo carrera satisfactorio. Pero mientras
Fight Night e Icon pueden culpar de sus
defectos a una busqueda ideal de la inno-
vacion en el combate, Facebreaker no
tiene propésito, su interfaz carece de
atractivo y sus novedades no sirven para
nada mas que llenar los foros de Game-
fags. El titulo puede referirse a que te
rompan la cara en el ring, pero es mas
facil que, a muchos, ésta se les caiga al
suelo de verglienza. 31

Las ya obligadas en todo titulo deportivo "EA Trax’
encajan bastante mal con la interfaz del Fight Night,
con pésimo reparto de personajes y un enfoque ca-
sual de las mecénicas de juego. Juegos tan superiores
como Dead or Alive 4, Rumble Roses XX o Def Jam:
Fight far New York cuestan ahora menos que éste.

Interés remoto

La versién para Wii de Face-
breaker, bautizada como KO
Party, se beneficia de un siste-
ma de control limpio y simple.
Mover nunchako y Wiimando
lanza pufietazos, y si se hace
pulsando uno de los botones,
se realizan golpes avanzados.
Se prometio que Wii iba a con-
tar con una version propia
construida desde cero, pero ha
quedado en el olvido: solo apa-
recen un personaje extra y un
modo multijugador. Las ausen-
cias, en cambio, incluyen modo
online y la creacién de persona-
jes que aparece en las otras
versiones. Tenemos que adver-
tir que la version para Wii de
Facebreaker es la mas limitada.
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La gran cruz del juego son
dos limitaciones importan-
tes: un sistema de control
repetitivo y un apartado vi-
sual muy poco detallado.
Caracteristicas que desvir-
tian bastante la competi-
cién, provocando que esta
caiga en la mediocridad.

Empezaremns en rings de poca monta, en barrios peque-
fios y lejanos, y poco a poco llegaremos a esos grandes

En la igualdad
esta el gusto

Una de las cosas mas curiosas
de TNA impact! es el hecho de
que, durante las primeras ron-
das, la maquina nos enfrenta a
enemigos que resultan muy pa-
recidos a ese luchador basico
con el que contamos al princi-
pio. Seglin avancemos, iremos
consiguiendo mas movimientos
y perfeccionando nuestro estilo;
algo necesario para enfrentar-
nos a rivales mas duros, los ver-
daderos pesos pesados perfec-
tamente recreados en el juego.
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coliseos abarrotados de gente pidiendo sangre.

TNA iMPACT!

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), P53, Wii, PS2 PRODUCCION ATARY
ESPANA LANZAMIENTO: 26 DE SEPTIEMBRE DISTRIBUCION: ATARI ESPARA
ESTUDIO: MIDWAY STUDIOS LOS ANGELES PRECIO: 59,95 €

- order la lona nunca es agradable.

MI El publico se divide entre abucheos

y gritos de animo, con todas las

miradas fijas en ti. El pecho sudoroso de
tu rival se adhiere al tuyo, mientras te pre-
siona para evitar que te vuelvas a levantar.
Un dolor intenso recorre la parte trasera
de tu nuca, provocando que seas incapaz
de reaccionar. La voz del arbitro retumba
en tu cabeza. Uno.

Recuerdas cuando empezaste en esto.
Elegiste la rama de la TNA porgue era la
que mas se ajustaba a lo que buscabas,
esa competicion abierta y despiadada con
la que sofaste desde tu més tierna infan-
cia. Cuando empezaste a entrenar, no
eran muchas las posibilidades que tenias a
tu disposicién: o bien luchabas con tus
amigos o te adentrabas en el gran torneo,
empezando desde lo mas bajo y escalando
lentamente hacia la cima. Siempre recor-
darés lo bien que lo pasaste seleccionando
tus colores de guerra y el atuendo que te
representaria sobre el ring. Poco importan

ahora, cuando estas a punto de perder la
consciencia. Esa voz prosigue su cuenta,
de forma implacable. Dos.

Tus Ultimos meses de competicién em-
piezan a pasar ante tus 0jos, cémo te en-
frentabas a enemigos de lo mas variopin-
to; desgraciadamente, tu entusiasmo ini-
cial se fue reduciendo combate tras com-
bate, cuando la rutina empezaba a hacer
mella en tu carrera. Los rivales se sucedian
como si fuesen hojas de calendario, y el
objetivo de llegar a la cima dejo de ser im-
portante. Aprendias nuevas técnicas, si,
pero no eran suficientes como para lograr
salir de esa espiral de repeticion.

Tampoco es que hiciesen mucha falta.
El ritmo del torneo, pese a su llamativo
nombre, es bastante lento, y no tuviste
nunca problemas para acercarte a un ene-
migo y demostrarle tus habilidades. En
ocasiones, hasta tuviste la sensacién de
que, por muche que lo intentases, te vefas
limitado a utilizar los mismos ataques una
y otra vez. Porque funcionaban, sin com-

El editor es muy completo, y nos permite llevar a
cabo una importante personalizacion. Aparte de las
habilidades, determinaremos un buen nimero de ca-
racteristicas como peso, raza, facciones o el atuendo.

plicaciones. Todo parecia bastante facil,
como si cualquiera pudiese subirse al ring
y empezar a acumular victorias. La opre-
sién de tu rival sobre tu pecho empieza a
ser asfixiante. Tres.

Se acabo. Tu carrera en la TNA ha teni-
do un final prematuro, pero te da la sen-
sacion de que tampoco tenia mucho mas
por ofrecerte. Ha sido divertido mientras
durd, y siempre te quedara sequir practi-
cando para ser la envidia de tus amigos
cuando os enfrentéis. O tal vez puedas
crearte un nuevo alias y prepararte para
volverlo a intentar el afc gue viene. En los
vestuarios se ha rumoreado mucho que la
proxima edicion del campeonato serd
mucho mas grande, variada y profunda.
Cierras los ojos y te dejas llevar por el cla-
mor de la multitud, dedicada a ese rival
que te ha tumbado casi sin dificultad. No
lo has pasado del todo mal, pero haces la
promesa de gue el afo que viene volveras
con mas fuerzas y serds el auténtico prota-
gonista sobre el ring. Fuera. [6]



PLATAFORMA: PS3 (VERSION ANALIZADA), 360, PC LANZAM ): 25 DE

SEPTIEMERE PRODUCK

N DISNEY INTERACTIVE STUDIOS &

BLACK ROCK

STUDIO DISTRIBUCION: DISNEY INTERACTIVE STUDIOS PRE 59,95€

clase. Aquel que, sin destacar en

ninguno de sus aspectos como vi-
deojuego, es capaz de inyectar acido
nitrosa en todos sus componentes. El re-
sultado es una licencia nueva, fresca,
dindmica, répida... Pura. Como arcade
descarado gue es, disfruta tanto de todos
sus aciertos como de todas sus carencias,
mostrandolos sin ningtin pudor en cada
uno de sus personales saltos, giros, cho-
gues y situaciones comprometidas.

Esa es la combinacion perfecta. El pro-
blema radica, entonces, en gue cuando
mas se disfruta de la experiencia, mas rei-
terativa se presenta ante nuestros ojos.

Los tres modos de juego, asi como sus
circuitos, terminan por hacerse repetitivos

F ”“P ure es el alumno aventajado de su

El juego premiara a los acrébatas creativos. Si repi-
tes el mismo truco no ganards tantos puntos ni turbo
como con un truco novedoso. Sorpréndelos.

en demasia, sin nada nuevo que ofrecer
—salvo reaprovecharlo para otro modo de
juego- y ninguna justificacién aparente de
por qué tenemos que recorrerlos de
nuevo. No es que no merezcan un segun-
do paseo por sus empinadas cuestas, sus
abismos de infarto, sus deslumbrantes
atardeceres y sus caminos serpenteantes,
no, sino que desprenden la inevitable sen-
sacion de haberse desinflado demasiado
pronto y sin causa aparente.

Pero es, sin embargo, en el matiz en
que muchos titulos fracasan donde Pure
se lleva la victoria. Su fluidez hace que
cada partida no quiera ser la Gltima. Una
leve carga nos lleva directamente a la ca-
rrera, donde dos tipicas secuencias —unos
cuantos paisajes del circuito y a nuestro
corredor preparandose para la competi-
cién— desapareceran tan rapido como
presionas el boton para saltarlas. Nada de
molestas cargas; de hecho, reiniciar la ca-
rrera es, por primera vez, una opaon
viable y nada molesta.

Sus colisiones, sin ser de la espectacu-
laridad de otros titulos de renombre, no
pretenden mas que ser un pequefo paso
obligatorio para ponerte de nuevo en la
carrera; una pequefa tesitura en la que
caes del vehiculo, aparece el logo del
juego y ya estas de nuevo acelerando.
Con esto, el juego triunfa donde los
demés se quedan sin gas. Donde el querer
mostrarncs mucho, casi demasiado y de
forma grandilocuente -y a ser posible, ra-
lentizado—-, termina con el principio basico
de todo videojuego de conduccién: ritmo.
Algo en que Pure conoce tan bien como si
llevara un 5 a sus espaldas.

Podras personalizar tu ATV y mejorarlos, pero son
s6lo dos aspectos los que optimizan el vehiculo. Se
trata, mas bien, de un cambio puramente estético.

El titulo es suave en todo lo que
Motorstorm —por citar un ejemplo- es
duro. No sélo en su manejo, sino también
en su parte técnica. Todo parece haber pa-
sado por un filtro corrector que lo hace
tan brillante y colorido como falto de niti-
dez. Pese a la amplitud y belleza de sus
paisajes, es justo en |o gue mas cerca se
nos presenta donde pierde calidad. Y, se-
guramente, sea esta factura técnica la que
no permitird a muchos dilucidar lo que
hay debajo del barro.

Pure es el alumno listo de su clase por-
que ha sabido ver y prever, con la ventaja
del que viene después, aprendiendo del
pasado. Si sabe aprovechar lo que, sin
duda, serd una nueva licencia, y de ese
modo expandir sus aptitudes como juego,
pulir algunas colisiones y embellecer todo
ese barro, estaremos ante la gran sorpresa
del arcade de conduccién. Y el sequidor
espiritual de otros tftulos que, lamentable-
mente, estan de capa caida. [71

Refinar nuestros
movimientos consis-
te en crear uno
nuevo a partir del
anterior. Nos ayuda-
ra si vemos gue no
tenemos tiempo
para realizar una
acrobacia mayor.

La clave del juego sera
dominar la barra de
propulsion, que iremos
rellenando realizando trucos
cada vez mas arriesgados, los
cuales lograremos gracias a la
ayuda del turbo ganado con
anterioridad. Es un circulo
vicioso, pero tiene sentido,
dentro de una légica ilogica,
cuando rellenamos este turbo
al completo. Una vez hechos
con el sistema, el juego tomara
un cariz bien distinto,
incitandonos a las mas altas
puntuaciones y a las
acrobacias mas arriesgadas.
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SPACE SIEGE

DRAGON QUEST IV:

EL CAPITULO DE LOS
ELEGIDOS

PLATAFORMA: DS LANZAMIENTO: YA A LA VENTA PRODUCCION
SQUARE ENIX ESTUDIO: ARTEPIAZZA DISTRIBUCION: UBISOFT
PRECIO: 39.90 ¢

PLATAFORMA: PC LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
PRODUCCION: SEGA ESTUDIO GAS POWERED GAMES
DISTRIBUCION: SEGA ESPANA PRECIO: 44,90 €

ragon Quest IV supone un
agradable regreso para
todos los jugadores japone-
ses y americanos -si es gue
aceptamos la capada y censurada
version para NES lanzada en EE.UU.
como legitima-, perc en Europa re-
sulta un emocionante debut. En
cualquier parte, el remake destaca
por su revision gréfica y mecanica, y
ademds, su traduccién revisada.
Aungue las mecanicas se llevan bien
para lo que se ve hoy en dia, la es-
tructura narrativa sigue estando
vigente y resulta interesante.
Dividido en seis capftulos, el pri-
mer viaje se centra en varios héroes.
Piensa en ello como el acercamiento
al RPG de Robert Altman: un enfo-
que multiple que, mostrando sus
vidas, retrata y revela mas sobre su
mundo de lo que habria mostrado
cualquier héroe solitario. Mundos
totalmente separados y de alguna
manera, unidos en uno mismo. La
variedad de escenarios que se pide
al RPG medio esté representada de
una forma increiblemente natural.
Tener cinco personajes segregados
podria sugerir cargar cinco veces
con las labores basicas de todo RPG,
pero el ritmo rapido y las subidas de
nivel constantes evitan que estc su-
ceda. Los seis capitulos, cada uno
narrando un fragmento diferente de
una espiral, retrata un cuadro de
una nacion preparandose para una

El mundo 3D de ArtePiazza -sacandole los
colores al reciente FFIV— puede rotarse con
los gatillos, revelando asi items escondidos o
personajes previamente en las sombras.

batalla. Las mejoras y anadidos que
se han hecho a un titulo al que
nunca antes hemos podido jugar
son més dificiles de ver. Las batallas
siguen siendo igual de aburridas que
en esa época, solo el disefio a cargo
de Toriyama han recibido el amor en
forma de revision visual. La nueva
traduccién hace por facilitar la com-
prension de la historia, aunque los
dialectos requieren que leas la frase
varias veces y despacio para enten-
derlas. Pero asi es Dragon Quest. [8]

El capitulo de Torneko toma una interesante direccion mercantil. EI componente RPG se sitda en
el dia a dia de un tendero en su lucha por tener buenos precios y vender mucho a muchos clientes.
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g} 0 es solo que Space Siege
Nl sea muy similar a Dungeon
Siege, si no gue roba desca-
radamente ideas a mas de diez
juegos de éxito de los Gltimos afios.
El resultado es algo carente de origi-
nalidad, limitado por lo que en su
dia fueron buenas ideas que ahora,
imitadas, acaban siendo peor por la
torpe ejecucion de sus mecanicas.
Eres un marine espacial genérico
a bordo de una nave, con el reto de
limpiarla de aliens cabreados usando
un repertorio clasico de armas. Re-
coges materiales para mejorar tu
arsenal o hacer callar a tu colega
robot. Te da la opcién de instalar im-
plantes cibernéticos —un brazo, ojo,
espina dorsal o pierna—. Parece im-
portante, ya que trae implicita una
pérdida de humanidad si los acep-
tas. Pero al margen de desarrollar
habilidades diferentes, no existe
consecuencia ética tangible.

Las armas de fuego te llevan a movimientos
circulares, y los controles hacen que evadir
enemigos mientras disparas resulte torpe.

Los arquitectos de la nave parece que se
inspiraron en Doom 3, dandole un gris
metalico carente de personalidad. Quizé un
dia podamos ver naves mas coloridas.

Conforme progresas en la histo-
ria —por decir algo~, te encuentras
enemigos llenos de clichés. Por su-
puesto, no faltan nifias corriendo a
través de pasillos que acaban desva-
neciéndose, la IA de la nave esta
actuando de forma sospechosa, y
escuchas un montén de grabaciones
de audio convenientemente reparti-
das por tripulantes fallecidos.

Bajo toda esta capa reside un pa-
trén hack n’ slash de mazmorras. Se
matan monstruos, se recogen teso-
ros, se compra Nuevo equipo y éste
repercute en la opcién de poder
matar a mas y mas grandes mons-
truos. Cuando una experiencia asi se
construye correctamente, avanzas
por niveles con resultados satisfacto-
rios, como en un influjo que te lleva
por un trance. Pero, partiendo de la
escasez y austeridad gue lo rodea, y
a lo irrelevante de sus retos, Space
Siege resulta sosc como pocos.  [4]



RATCHET & CLANK:
EN BUSCA DEL TESORO

DISTRIBUCION: PSN PRE

Vuelven las secciones con deslizarse grindando y,

ENTO: YA A LA VENTA
10 INSOMNIAC

como en el capitulo anterior, redimen su falta de

desafio con las emaciones sin aliento que transmiten cuando su velocidad sube hasta el limite.

i p junguela experiencia puede
! I ser breve —cuatro horas que
‘ te puedes jugar de una sen-
tada—, es dificil no impregnarse
durante ellas del encanto de £n
Busca del Tesoro. Con tan poco
tiempo por delante para entretener,
Insomniac se ha concentrado en en-
tregar un titulo divertido donde las
plataformas se funden con puzles y
secciones de disparos, como era pre-
visible dado el caracter del titulo.
Todo esta tan concentrado en sus
elementos méas puros, junto a la
ayuda de un guidn interesante y su
tona genuinamente comico. Solo se
puede criticar alguna animacién.

Pero la calidad técnica es impe-
cable. Los vibrantes entornos son el
equivalente de Armados hasta los
Dientes. Su disefio nunca falla en
motivarte abriéndote paso entre pe-
ligros y sclucionando simples

enigmas. De hecho, la carencia de
retos mas incisivos es parte de la
fiesta. No te pide que sudes, solo
qgue lo pases bien apretando el gati-
llo. Es incluso innovador —al menos
para la serie-, ya gue introduce ca-
racteristicas nuevas, como la
habilidad para recoger objetos, rom-
per puertas con rocas o usar luz
para iluminar espacios oscuros. La
herramienta de Ratchet ahora puede
manipular el entorno a distancia,
usando electricidad para mover pla-
taformas y otros obstaculos.

El Gnico punto criticable es su
precio, 15€ frente a 15% dependien-
do de si se compra en la Store
europea o americana, pero, aun asf,
su calidad-precio lo convierten en un
esencial. Si la PSN puede mantener
este nivel, queda claro que puede
convertirse en uno de los instrumen-
tos mas importantes de Sony.  [8]

METAL SLUG 7

FLATAFORMA: DS LANZAMIENTO: YA A LA VENTA (JIAPORN),
NOVIEMBRE (EEUU). OCTUBRE (EURDPA) OM
IGNITION ENTERTAINMENT ESTUDIO: SNK PLAYMORE

r

== @y un siendo el dltimo en una
; Iserie que préacticamente no
ha cambiado desde sus co-
mienzos en 1996, Metal Slug 7
sigue teniendo esa capacidad para
estimular. £l hecho de que el hard-
ware de DS maneje los sprites con
notable solvencia ayuda a darle una
intensidad que esta al mismo nivel
que la experiencia en Neo-Geo. De
hecho, enemigos y explosiones co-
lapsan la pantalla repetidamente
junto con la novedad principal de
MS7: una lluvia intermitente de mo-
nedas como bonus. Alcanzar a los
enemigos va rellenando una barra
en la parte inferior de la pantalla
que, cuando la subes al maximo,
provoca que todos los enemigos
destruidos liberen monedas. El resul-
tado es un énfasis mucho mas claro
en batir puntuaciones.

Aparecen unas pequenas ralenti-
zaciones, especialmente contra los
jefes finales, capaces de llenar la
pantalla, pero decepciona mas ain
que Metal Slug 7 no tenga esa per-
feccion pixel por pixel que siempre
ha caracterizado a la serie, con un
extrafo efecto reescalado traiciona-
do conforme los niveles se

DISTRIBUCION: VIRGIN PLAY PRECIO: 39.90 €

desplazan. Los fondos, también, fa-
llan en alcanzar el detalle, variedad,
claridad y distincion de muchos de
sus antecesores, comprometidos en
niveles en su mayor parte poco ins-
pirados como cavernas y montafias
en lugar de vibrantes ciudades o
junglas como cabrfa esperar. Pero
més frustrantes son los agujeros que
aparecen y en los que puedes caer
facilmente per mucho que hagas
para evitarlos, envigndote al otro
barrio. La accién mantiene una res-
puesta maravillcsa, aungue se
impone como necesario, dada la
cantidad de artilleria militar desple-
gada en el juego. Los niveles aqui
tienen una incomoda tendencia a
construirse alrededor de secciones
cerradas. Los malos se amontonan
en grandes numeras, y con el arma
adecuada, estas secciones tienen un
punto interesante, capturando per-
fectamente el espiritu en una
pantalla tan pequefia. Puede que los
siete niveles no lleguen al nivel artis-
tico y a lo meticuloso del liston
impuesto, pero con su magnifica ac-
cion igualan los canones previos, Y
asi, no es dificil recomendar, una vez
mas, esta vibrante guerra. [6]1

Un buen pufiado de modos score attack aseguran
que Metal Slug 7 se quedara en la ranura de tu DS
durante mucho tiempo, aunque no tienen la varie-
dad de aquellos que se vieron en Metal Slug X. Es
dificil pasar por alto que SNK Playmore se ha re-
sistido a mejorar la formula incorporando algtn
tipo de control tactil, y encima aceptar el inservi-
ble mapa del nivel que aparece en ella.

Los puzles fragmentan la accién, cuando
Ratchet es conocido de sobra por su facilidad
para apretar el gatillo a la minima. Algunas

situaciones parecen tener poco sentido. L
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VA DE RETRO

SUPER METROID

PLATAFORIi~: SNES
DISTRIBUCION: NINTENDO
ESTUDIO: INTERNO (R&D1)

OR

EERNEANTRY

“E] gltimo metroid ha sido capturado. La paz
reina en la galaxia”. Afortunadamente, ése es el
Unico error cometido por Super Metroid

| analizarlos friamente, mu-
A | chos juegos fracasan incluso

a la hora de ofrecer una es-
tructura basica. En ocasiones, se
echa en falta hasta un sencillo arco
de inicio nitido, desarrolio envol-
vente y conclusion satisfactoria. En
el mundo de los videojuegos, ese
inicio es, posiblemente, el aspecto
mas importante: si les presentas a
los jugadores algo desconocido, 10
rechazaran; si les llevas demasiado
de la mano, se resentiran. Existen
otras consideraciones: ;coOmo mar-
cas el tono, el ritmo? ;jComo
consigues que el usuario se interese

metalico, que no presagia nada
bueno, sacado de Terminator. La
nave de Samus se hace visible, en
direccion a una colonia espacial,
mientras el hardware de audio de la
SNES, que por aquel entonces no
tenia rival, daba vida al sonido de
sus propulsores; sélo habia un soni-
do mas, unas monotonas
alteraciones digitales que hacian
pensar que algo iba mal.

Pitidos computarizados dan forma
al escenario, mientras recorremos
corredores antisépticos y puertas
automaticas. Cuando llegamos al la-
boratorio, vemos que es una

E‘el laboratorio, terminales de ordenador brillan
sinque nadie las utilice. Notas aisladas ponende
r%nifiesto la monotonia de la melodia mecanica

por el potencial de tu personaje? ¢ ¥
que se sumerja en el juego?

Super Metroid iba a convertirse en
la entrega final de |a franquicia de
|a mano de su creador, Gumpei
Yokoi (dijo que deberia ser el Ulti-
mo Metroid), y la Gltima desarrolla-
da por el fantastico estudio R&D11
de Nintendo durante ocho anos.
También supuso/un regreso parcial
a la primera entrega de la serie, un
intento de refinar y revisar agquel
universo. Echando lavista atras, se
antoja un inicio prometedor. Pero,
comparado con lo que Yokoi, el
productor Makoto Kanoh, el direc-
tor Yoshio Sakamoto y R&D1
crearon para iniciar el juego, parece
haber sido mas bien el destino.
Super Metroid empieza con un
texto que narra lo acontecido en los
Metroid anteriores, caracteres de
color verde que aparecen lentamen-
te acompanados por un sonido

estancia familiar: la pantalla de titu-
lo. Terminales de ordenador brillan
sin que nadie las utilice. Notas aisla-
das ponen de manifiesto la mono-
tonia de la melodia mecanica. Pero
hay algo diferente: antes de empe-
zar el juego, alli habia una larva de
metroid, dentro de un tarro, detras
de otra capa de cristal protector.
Ahora, el cristal esta roto, y no se ve
por ninguna parte al alienigena lu-
minoso. Por todes lados hay cuerpos
despedazados de los cientificos. Al
final, otra puerta automatica. En la
silenciosa habitacién que nos en-
contramos, la larva esta tranquila,
en su tarro pristino, desgarrando el
silencio con sus chillidos.

Al llegar a este punto, el usuario
lleva dos minutos jugando a Super
Metroid. En ese espacio de tiempo,
los creadores del juego no sélo
ponen de manifiesto la importancia
de Samus dentro de este universo,
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La ruta inicial hace uso de su
linealidad para ensenarnos las
bases del juego, claro &std, pera ENERGY B8

i ENERGY @8
en un contexto humana se incti- ; > =

na sobre todo el tiempa que
pasasen el pianeta Zebes

sino también su relacion deyin y
yang con los metroids. Es un arque-
tipo facilmente reconocible, aungque
se presenta de forma sutil, y el juga-
dor reconocera esta répida imagen
compartida por Samus y la larva
como el eje central de toda la serie.
Si bien el acercamiento medido y
calmado hasta este momento se ha
convertido en el sello de identidad
del inicio de Super Metroid, con al-
guna que otra sensacion incomoda
pEero poco mas, en este momento
todo esto se viene literalmente
abajo. Algo tiene que romper la
tension. Un destello aparece encima
del tarro, el escenario oscuro em-
pieza a fusionarse con un dragon, y
pronto el grotesco Ridley, con sus
garras aferradas a la larva de me-
troid, te mira directamente a los
ojos. El jefe final de Metroid 2 es tu
primer enemigo en Super Metroid,
y no hay forma posible de evitar
que se escape con el ultimo me-
troid; de hecho, lo hace directamen-
te hacia el jugador, rompiendo las
restricciones de la pantalla.
Empieza entonces la secuencia de
autodestruccion de la colonia, con
una cuenta atras de 60 segundos. El
centro de operaciones se viene
abajo. Los escombros caen sobre los
cientificos que solian trabajar alli.
Tuberias de vapor rotas empujan a
Samus hacia atras, pero es capaz de
atravesarlas y llegar al Gltimo ascen-
so vertical, durante el cual toda la
estructura cruje, tambaleandose a
izquierda y derecha. Al final, logra
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La pantalla muestra la larva todavia en cautivi-
dad, pero los cuerpos hacen pensar gue algo va
mal. La relacion de Samus con este metroid resul-
ta ser la clave para derrotar al fin a Mother Brain.
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escapar; sunave abandona las insta-
laciones antes de que una explosion
divida en dos el cinturén de asteroi-
des. Samus regresa a Zebes,

Hay un buen motivo para pasar
tanto tiempo hablando del inicio de
un juego que tiene muchas otras
cosas sobre las que hablar: el nucleo
de Super Metroid y su atractivo
giran en torno a la atencion al deta-
lle y las sensaciones que R&D1
consiguio introducir en el juego.
Esos togues expertos muestran su
mejor cara a la hora de enmarcar la
tercera aventura de Samus. JCuan-
tos juegos, desde entonces, han

-

Super Metroid, radica en la forma
en la que las habilidades de Samus
(y, por tanto, la capacidad del juga-
dor) se transforman y evolucionan.
Los primeros pasos de Samus en
Zebes responden a una coreografia
tan finamente hilada como el arro-
llador inicio del juego. Un viaje
iluminado por los truenos a traves
de rocas y hierba, gue termina al
llegar a una entrada. Es entonces
cuando empieza el inexorable viaje
hacia abajo. Al abrirte camino por
fas cavernas, las Gnicas senales de
vida que te encuentras son insectos,
cuya tranquilidad se ve interrumpi-
da cuando se dispersan al acercarte.

bes podriarecordar a otra construccién de
videajuego, hasta que el escenario sonoro,
IaStimero y siniestro, lo convierte en arqguitectura

logrado realizar un trabajo tan con-
vincente a la hora de familiarizar al
jugador con un entorno antes de
convertir la situacion en una ame-
naza? Dejando a un lado Half-Life,
hay muy pocos capaces de hacer
frente a Super Metroid. Es algo que
se ha dicho antes, pero el mundo de
Metroid es un mundo de alienige-
nas verdes que absorben energia,
de armas protonicas y de piratas es-
paciales; al pensar en ello desde un
punto de vista narrativo tradicional,
no dista mucho de la ciencia ficcién
tipica. Pero la genialidad del juego
de Nintendo reside en conseguir
que |a narrativa tradicional quede
en un segundo plano: la fuerza
principal es siempre el entorno y las
posibles interacciones con el mismo.
El nicleo central de Metroid, que se
lleva a extremos exagerados en

A tu alrededor ves muchas rutas
para avanzar, pero en estos momen-
tos tu acceso a las complejidades
del laberinto se encuentra muy limi-
tado. Resulta frustrante el
encontrarte con puertas cerradas,
en el sentido mas obvio, perc tam-
bién cuentan con ese delicioso
matiz de saber que, en algun mo-
mento, podras ver lo gue en este
momento esta prohibido. Uno de
los placeres mas intangibles es el
mapa mental que empiezas a crear-
te con el mundo del juego, para
complementar el que incluye el titu-
lo. Te planteas el significado de un
icono de bomba, estudias un techo
de aspecto poco habitual, y mides
un agujero que, en estos momen-
tos, esta mas alla de tu habilidad de
salto. El regreso triunfal a dichos
puntos, con una Samus completa-
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mente potenciada, es una de las
experiencias mas satisfactorias del
mundo de los videojuegos.

Pero, en estos momentos, el Unico
modo de avanzar es a través de un
corredor metélico, que te lleva al
armazon destruido de Mother
Brain, el reto final del juego origi-
nal. Su sistema de defensa esta
destrozado; la habitacion, vacia.
Zebes, el planeta natal de los pira-
tas espaciales, estd abandonado.
Al final de la guarida de Mother
Brain se encuentra un ascensor: al
bajar en él, Samus recoge la prime
ra, y mas basica, mejora del juego,
la morfosfera. Una cara decorativa
adorna cada uno de los lados de la
esfera, y una discreta maquinaria se
oculta en una esquina superior. Sin
embargo, cuando Samus recoge la
mejora, las dos caras cobran vida y
se giran hacia ella. Al mismo tiem-
pa, un foco comienza a funcionar y
apunta a Samus con un brillante
haz de luz amarillo. Instintivamente
te alejas de la luz; pero te sigue.
Tras la sorpresa inicial, no hace
nada; tan solo observa. Tal vez,
Zebes no haya sido abandonado. En
este punto, el inicio de Super Me-
troid llega a su final.

La libertad del resto del juego
impide el intrincado teatro de esta
secuencia inicial; pero, en términos
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e LW TR L TR Ll Durante los enfrentamientos cantra los jefes finales, Super Metroid SUPER METROID
Es evidente la importancia
que se le ha dado al ini-
cio, incluso en memoria:
el cartucho de 24 mb de
SNES no sélo tenia que re-

S .“b,“.q_“b"“ F R da lo mejor de si mismo en cuanto a accion. Esta camara (izquierda)
A‘g_ N 9 ” Y » 3 ﬂ EI <610 muestra su secreto cuando se localiza y derrota cada una de las
formas. Entonces, llegara el dramatico climax.

i P % "Q producir la huida de
POk o LI Ridiey en Modo 7, sino
g v " — L] - que también tenia unas li-
' it 7 [~ <o neas de dialogo; algo raro
| = — 1 | - % Foohl incluso en sistemas de 16
| AR /A 1 , bits. La voz computariza-
3 . B o da tenia dos funciones:
o BT ;\ @ imitaba el segmento de
| AN P I 2% “anteriormente”, que es-
tablecia el juego dentro
de una serie, y destruia
de atmasfera, Ia herramienta habi- :2,?;;‘:{:::: j‘;‘f I;i;‘;eé:
tual sigue siendo la banda sonora una narrativa mas grande;
Catorce anos despues, resulta inne- EHERGY B4 002 e nos ofrece los dos minu-
gable que es asi como debe ser un aztg:a‘:xos;:):resentar
Metroid, en cuanto a sensaciones y s CRATERIA ™ o fa premisa e juego.
acabados visual y sonoro. | '
En medio de todo esto, hay alguna o W \\
que otra pequena diversion por dis- Y )
frutar, si sabes donde buscar. Los i
androides de seguridadide la \Wrec
ked Ship se agitan sin vida al }\\. oo
principio, cuando su metal esta cu- ] Ry
bierto de insectos gue se dispersan \ _“ &
al acercarse Samus. Si activas ia “ . 4
energia, empezaran a moverse ade- - ! Y s ey v - - . N \
Jante y atras, retrocediendo unos 1 ‘ delbetn it : " dud — ;"/‘,\'x :
pasos cuando les dispares; esto lle- : ; : L e wiA
vara a un puzle posterior, en el gue 4 P w v
tendremos que convertirlos en agu- d Y \\ B
jeros con forma de androide. S 3 V|
Super Metroid no solo supuso un R o~ |
paso adelante para la serie, sino 4 N \ o
que la flevé a un nivel que no ha e PrrEy,
sido igualado desde entonces. Las \
cosas sencillas, como la habilidad - : ..
para cambiar entre 10s distintos dis- Gneney, S ey
paros de Samus, eran novedosas
pero afnadian una profundidad ines-
perada. La estructura del juego
popularizé todo un subgenero de " S
accion. Es Nintendo al maximo 3o k- N
nivel, es Samus dando lo mejor de si ] . B
misma, y R&D1 en la cima de sus ha- & i ‘.{ \)
bilidades. Todavia no existe ninguna o g !“ ’
(o !

aventura espacial tan fantasti- g
ca como Super Metroid.
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COMO SE HIZO...

CARMAGEDDON

No necesita presentacion, ya que sé convirtio en victima de prohibiciones
y quejas morales. Pero o recordamos por las razones equivocadas?

PLATAFORKI~: PC DISTRIBUCION SC! ESTUDIO! STAINLESS GAMES ORIGEN REINO UNIDO LANZAIIENTO:! 1997

-

Hq ay algo que se ha conver-
| tido en una constante en
| |a industria de los video-
juegos: hay un juego que
siempre se acaba convirtiendo
en el eje central de cualquier dis-
cusion sobre censura, sobre mal
gusto o sobre violencia. Dicho
juego es Carmageddon, Y €s0
gue han pasado once anos desde
su lanzamiento. Todo el mundo
recuerda los titulares de la
época. Pero Carmageddon mere-
ce ser recordado por mucho mas
que por vender periodicos.
Segun Patrick Buckland, co-
fundador y programador jefe de
Saintless Games, “Carmageddon
fue el resultado de jugar duran-
te anos a juegos de carreras y
acabar cansados de ellos. Al
final, siempre dabamos la vuelta
y nos dedicabamos a echar a los
demas vehiculos de la pista. ¢Por
qué no hacer un juego basado
en ello?” Asi naceria una demo,
poco pulida, basada en la con-
duccion agresiva; Buckland y Neil
Barnden (co-fundador de Saint-
less y director artistico de
Carmageddon) se la presentaron
a varias distribuidoras, pero en
1994 no habia ningun otro juego
de carreras con el objetivo de
chocar contra otros vehiculos. La
propuesta no encontré apoyo,
ya que ninguna de las companias
queria saber nada de este con-
cepto. Tuvo gue ser 5Ci, una
compaiia recién fundada y con
apenas un punado de grandes ti-
tulos, la que se diese cuenta del
potencial que tenia”. Buckland
prosigue: “no se cerraban a
nada, y estaban desesperados.
Eramos una mezcla perfecta”.

e —— T

Barnden y Buckland empeza-
ron a contratar gente, formando
un equipo de ocho personas.
Aungue se trataba de un juego
genérico basado en la conduc-
cion destructiva, SCi queria,
como cabria esperar, una licencia
que les garantizase beneficios en
su inversion. Segun Buckland, “al
principio, la licencia era Mad
Max. Pero no fueron capaces de
descubrir quién tenia los dere-
chos de Mad Max. Luego se
enteraron de que iba a estrenar-
se Deathrace 2020, una secuela

de la original que nunca llego a
ver la luz; hasta su lanzamiento,
el archivo .exe de Carmageddon
ce |llamaba Deathrace”. La idea
inicial se transformo en un juego
que se basaba tanto en la des-
truccién como en los peatones.
Buckland dice que “originalmen-
te, la idea era que perderias
puntos si atropellabas a la gente,
porque nos preocupaba la con-
troversia. Pero cuando el juego
estuvo listo, Rob Henderson, de

hicimos cosas

» atreverian 3 imitai

SCi, tomo la decision: "Hagamos-
lo’; asi que ganabas puntos al
atropellar a la gente. Deathrace
acabo siendo cancelada y SCi po-
dria haber hecho lo mismo con
el proyecto, pero les parecio que
tenia muy buena pinta y que po-
diamos intentar crear nuestra
propia marca”.

Terry Lane, artista de Carma-
geddon, recuerda que “no
sabiamos cuél era la forma con-
vencional de hacer un juego asi,
por lo que tuvimos que improvi-
<ar a medida que avanzabamos;

y los problemas

Un dia de trabajo en Stainless; aqui, ‘inves-
tigando’ para consequir las explosiones.

a1
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EL CODIGO

Carmageddon tiene un abanico
interesante de cédigos, siendo el
principal... carismatico. Buckland
cuenta que “no se lo dijimos a SCi
hasta después, y su director de
marketing se enfadé mucho”.

Hughes afiade: "era una joya.
Su objetivo eran las revistas de la
época, porque Patrick no queria
que hubiese codigos”.

Buckland insiste en que “no
tuvo nada que ver con las revis-
tas. Si buscais algo que resuma
todo, no hay mejor ejemplo”. ¢E|
codigo? IBETYOUCANTPRINTCUNT
(“apuesto a que no puedes
escribir cofio”).

Debajo, Buckland poniendo sobre los res-
tos de un cache un microondas lleno de
aerosoles; luego, sale corriendo.

—
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Terry Lane: "El humor gand siempre al buen gusto; salvo por
la mujer embarazada. Ahi me muestro algo remilgado”.

al menos, Patrick y Neil lo hicie-
ron. Encontramos nuevas
soluciones a los problemas que
nos topabamos, e intentamos
hacer cosas que otros juegos no
se atreverian a imitar o perfec-
cionar durante los siguientes
cinco o diez afos; cosas como la
fisica del mundo, las repeticiones
o las deformaciones dinamicas”.
La actitud comun dentro del
equipo, cuyos niveles de expe-
riencia y habilidad variaban
mucho (Buckland era un experto
en Apple Il y Mac, Barnden en
disefio grafico), parecia ser la de
probar cosas a ver si funciona-
ban. Segun Lane, “Patrick decia:

sy

‘si suena divertido, hagamoslo’”.
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Precisamente por esto, las fisi-
cas del juego se basaban en
principios primarios, presentan-
do elementos que se podian
destruir dentro de sus escenarios
vy, por encima de todo, demostré
gue se podia crear un juego de
carreras que no se basase solo en
conducir rapido. “En cuanto a fi-
sicas, creo que nuestra gente

hizo un gran trabajo, para que
se empezasen a procesar cosas
solo cuando fuese necesario”,
asegura Auckland. “Por ejemplo,
las farolas: el juego sélo las tenia
en cuenta cuando te acercabas
demasiado, y no seria hasta el ul-
timo milisegundo cuando las
convertiria en un objeto fisico,
justo antes de la colisién. No se
trata de un entorno de objetos
fisicos siempre presentes, porque
no seria posible procesar eso”.

Sin embargo, la calidad de
Carmageddon no depende en
absoluto de los logros tecnoloégi-
cos. Te la encuentras en cosas
como la Pratcam; o los 40 obje-
tos potenciadores con efectos
cada vez mas extrafos; las blas-
femias constantes, los nombres
patéticos y las contrasenas profa-
nas; perseguir a los peatonesy
pitarles para asustarles; o, sim-
plemente, chocar contra una
vaca por mera diversion.

Los origenes de Carma-
geddon se pueden encontrar
tanto en el entorno como en el
concepto de desarrollo. Se trata-
ba de un equipo joven,

£1i6 C'SoR

impresionable, dirigido por
gente con un punto de vista par-
ticular. Segun Russel Hughes,
otro de los artistas de Carma-
geddon, “Patrick y Neil tenian
treintaipocos, y eran los mas vie-
jos. Creo que yo era el mas joven
por aquel entonces; tendria unos
22 o 23 afios. Durante un tiem-
po, fuimos solo ocho, y luego

llegamos a ser nueve. La verdad,
resulta sorprendente ver los
equipos en los que nos movemos
ahora en comparacion con los
que habia antes”. Esto supuso
mucha experimentacion, sobre
todo en lo que respecta a hacer
explotar cosas por el bien de la
experimentacioén, y lograr un
acercamiento empirico al mate-
rial de referencia.

El mejor ejemplo de esto es la
historia de Tony, modelo de Max
Damage y victima voluntaria de
la investigacion de Stainless
Games. Es el sujeto de una anéc-
dota que hay que contar en su
totalidad: “Tony era una persona
muy habil, pero también estaba
loco”, empieza Buckland, antes
de que Hughes anada: “Comple-
tamente loco”. Buckland
continua: “necesitdbamos una
referencia para saber qué aspec-
to tenia alguien tras ser
atropellado; asi que, obviamen-
te, fue el loco que se presentd
voluntario, y por aguel entonces
yo conducia una furgoneta
Chevy de media tonelada. Habia
un parking frente a la oficina, asi
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que bajamos alliy le atropellé
varias veces: tenia un trozo de
carton debajo de la camiseta,
como si eso le pudiese ayudar. En
una ocasion, Neil conducia y
Tony le pidié que si podia acele-
rar y darle un buen golpe, para
conseguir que saliese volando.
iNeil le atropellé a unos 60 kilo-
metros por hora y atraveso
limpiamente el parabrisas! Apa-
recié la policia, porque la gente
llamaba informando de que es-
taban atropellando a alguien en
un parking; pero cuando vieron
la camara y todo el material, se
marcharon”.

Aquel dia, Lane iba en el
asiento del copiloto, grabando:
“Eue increible, pero la orienta-
cion era la erronea y fue
imposible utilizar aquel metraje.
No le pedimos que lo volviese a
hacer”. Es evidente que el sefior
Tony era un tipo duro. Buckland
prosigue: “también era él en el
metraje de Max Damage. Hay un
momento en el que su cabeza se
mueve hacia adelante; eso es
porque le golpeamos en la sien
con un taco de billar. Llevaba un
casco, y dijo: ‘jgolpeadme con
todas vuestras fuerzas!'”

Estas historias no son solo se-
cundarias para Carmageddon,
sino que componen la actitud
del juego. ;De qué otra forma se
podria crear un juego en el cual
el nivel final se llamaba Beef
Curtains (Vaginas)? Hughes lo
explica: "Vaginas, claro, porque
estan llenas de vacas. Estoy segu-
ro de que uno de los nombres
acabo apareciendo en Futurama.
Hughes asegura que "simple-
mente, el equipo tenia ideas que
creian que eran divertidas, y las

VAL HCLLA

Parte del arte conceptual de Carma es encanta-
doramente ingenuo, por no hablar de grotesco.
Los propios niveles tenian rutas alternativas y
é.[(gdﬁlu({, s atajos que se planificaron en profundidad.
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metian. Cosas como el bonus por
atropellar a peatones ciegos.
Creo gue hubo problemas en
Australia por eso, alguna asocia-
cion de ciegos que puso el grito
en el cielo. S6lo era un chiste: la
gente no te veiay tu podias pi-
tarles. Todo lo considerado 7 ‘
gracioso, lo metimos”. Rond, racss tar

B ot

El resultado de todas estas
maguinaciones, claro esta, llegd
con un tono grave y serio. Con el
lanzamiento de Carmageddon,
|a BBEC se neg6 a darle una clasi-
ficacion, y no la recibio hasta
que se elimind todo el gore. Lo
mas sorprendente de todo esto
es que el juego no necesitaba la
clasificacion de la BBFC; SCi
busco tener publicidad, y, segun
admite Buckland, “le sali6 el tiro
por la culata”.

Seguin Hughes, “en el primer Carma no hay gente
negra. Patrick pensaba que se podrian criticar los
sprites en el juego, asi que hubo algo de auto-
censura. En Carma 2 reequilibramos la balanza”.

No se trataba solo de explosiones; también era
necesario ser rigurosos con los efectos de colisio-
nes. Nos dan pena los agentes inmobiliarios.
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PARA SENORITAS

Por mucho que Max Damage sea
un icono, el casting de Die Anna
tiene una historia sorprendente.
Barnden nos cuenta que “tenia

contactos en los institutos locales.

Necesitabamos una cara joven y

nueva, asi que pude hacerle la au-

dicién a varias chicas”. Buckland
le corta: “jPensabamos que era

casi adulta! Tras intentar ligar con

ella, descubrimos que tenia 14
afios. Hughes esta de acuerdo en
que “fue algo arriesgado. Tenia

maquillaje, y me parece que era la

primera vez que lo usaba. Ahora
se ha casado y tiene hijos. Solia
salir mucho en el periédico local
porgue era muy maja. Nos dedica

bamos a coleccionar recortes cada

vez que la veiamos”.

~
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El admirable y alocado Tony
muestra el resultado de que un
vehiculo atropelle a un peaton,
antes de tirarse al suelo para fa-
cilitar la captura de movimientos.
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La prensa no lo dudé: ‘Prohi-
bamos el juego de la muerte’,
‘Prohibamos el juego de coches
asesinos’, etc. Mucha gente se
subié al carro; Buckland recuer-
da que “recibimos una gueja
oficial por escrito, remitida por
un grupo defensor de la tercera
edad, porque se podia atropellar
a ancianitas que decian: ‘jestuve
en la guerra!’” Barnden recuer-
da enfrentarse a un miembro del
grupo Road Peace (paz en la ca-
rretera) en la radio: “En aquel
momento, no sabia que habian
atropellado a su hija, asi que...
me pasé un poco en mi defen-
sa”. Cuando murio la princesa
Diana, el periodico The Daily
Mail la tomo con el personaje
Die Anna; y eso que el juego
habia salido dos meses antes del
accidente. Esto supuso que se
cambiase el menu principal, el
cual variaba entre Max Damage
y Die Anna. Buckland bromea:
“Nos fastidio tener que hacerlo,
porque éramos artistas. Querian
que se llamase Seforita Peligro o
alguna chorrada por el estilo”.

Lo mas extrafo de todo este
tema fue la reunion que mantu-
vieron Saintless y la BBFC. Seguin
recuerda Barnden, “fue algo su-
rrealista; se sentaron y jugaron,
riendo con ganas, pero, al mismo
tiempo, enfadandose consigo
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A SICK computer
game encouraging
‘car drivers” lo mow
down “pedestrians”
has outraged MPs
Carmageddon.
Murder On The Streels

top this ble computer game’ = Il shuig be banned

immedialely, they say
m eeetstaildiag beon asked (o b.‘zl. a .unmm T Players are alioted
dl’l\(r". : nis for

1eople

computer car :.
game causes outrag

ol e Bussell Hughes': “Un dia, los chicos de 5Ci tra-
“;’:g*;e-a r== "?i::‘";n:n‘:)?ﬁ:i)i jeron un monton de recortes de prensa. Uno
decia '‘Ban Death Game: Pope' (Prohibid el
juego de la muerte: El Papa), jpero resulta que
se trataba sdlo de un tio llamado Pope!”




mismos por pasarlo bien con el
juego”. Matt Edmunds, progra-
mador del juego, anade que
disfrutaban mucho atropellan-
do gente. Decian que lograba
gue disfrutasen esa experiencia”.

Al final, SCi defendi6 a Stain-
less de la mayoria de los ataques
gue se lanzaron contra el juego,
y acabo teniendo éxito en sus

grandes puntuaciones”, dice
Buckland. Sus creadores no dan
cifras sobre las ventas totales de
Carmageddon, aungue si
afirman que la franquicia ha
vendido unos dos millones de co-
pias. Pero cuando intentamos
profundizar, Buckland concluye
diciendo que “hay varios temas
en los que no entraremos; diga-

COMO SEHIZO
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LANZACOHETES
ENLATADO

Buckland comenta que “siempre
tuvimos fama de hacer volar las

Hughes: “Puse a mi exnovia en el juego. Tuvo una muerte
agradable; hice un proyecto de estudio y tenia metraje suyo,
asi que aparece mucho. Posteriormente se lo dije, y se lo tomd
como un halago, asi que me sali6 el tiro por la culata”,

cosas por los aires, y no siempre
por la investigacién”. Su objetivo
favorito era una lampara de

apelaciones: como resultado, el
juego recibiria una clasificacion
para mayores de 15.

Esta controversia tiene dos
caras. Por un lado, Stainless
sabia, sin duda, que su juego lla-
maria la atencién y se beneficio
de ello. “Todavia no teniamos un
nombre, ni la marca era conoci-
da, ni siquiera SCi era conocida.
El juego tenia que mantenerse
por si mismo 'y, posiblemente, no
lo hubiese logrado sin la violen-
cia; aungue las revistas
especializadas le otorgaron
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Entre los objetos para recordar. se encontra-
ban ‘suspension de gelatina’, que te hacia ir
dando saltos; 'rayo electro-bastardo’ y ‘esca-
laparedes’. Sin embargo, ninguno se compara
a la sencilla belleza de un ‘coche/de granito’.

mos que ninguno de nosotros
conduce Ferraris”.

Pero por otra parte, a Carma-
geddon se le recuerda por las
tonterias que acompanaron su
lanzamiento, mas que por su ca-
lidad y por lo que supuso para el
género de la conduccion. Buc-
kland dice que “en la época, nos
sentiamos frustrados. Por mucho
humor que metiésemos, algunas
revistas se quedaron sélo con la
violencia. Pero creo que es lo de
siempre: la gente no ve mas alla
de la violencia, no llega a cono-
cer el juego y la tecnologia gue
hay por debajo. Hicimos muchas
cosas que nadie habia hecho
antes, y los demas juegos de con-
duccién tardaron mucho tiempo
en llegar a nuestro nivel, incluso
a nivel de contenido, con lo que
tuvimos en Carma 2.

A Carmageddon se le recor-
dara siempre, ante todo, por sus
prohibiciones y titulares. Pero
ocupa otro lugar en la historia
de los videojuegos, y no por ser
el precursor de los Burnoutsy

Twisted Metals, sino por ser una
filosofia que, a dia de hoy, es
muy dificil de ver. Haz |lo que
quieras. Bromea con tu juego.
“parece divertido”. “Intentémos-
lo”. “Eso no se puede hacer".
“;Por qué no?” Stainless Games
empezd con dos hombres y una
demo, pero crecid para conver-
tirse en un equipo unido, que
consiguié crear algo especial,
que sufrio las iras de la prensay
sobrevivio para contarlo. No hay
mejor resumen que la experien-
cia de Lane: “Esa frase que
suelta la viejecita mientras gol-
pea el capo consigue, incluso 11
anos después, arrancarme una
sonrisa. Tras haber participado
en numerosos proyectos y aven-
turas, creo que nada ha logrado
igualar aquella época, ni siquiera
los amigos que he conocido
desde entonces han sido capaces
de entender lo que hubo en
aquel momento en Stainless,
cuando creamos aquel juego. Ci-
tandola literalmente,

“;Estuve en la guerra!” %

,,

arafa: "Era demasiado ostentosa.
Le tirabamos de todo: rifles de
aire, lanzacohetes, bates, un mon-
t6n de hardware de sobra,
cualquier cosa. Una pena que es-
tuviese al lado de un balcon”.

Un momento... ;lanzacohe-
tes? “Nuestro director comercial
se hizo un lanzacohetes, comien-
do sopa durante un mes:
comprimié el gas con latas de
sopa de diferentes tamafios a lo
largo del cafién, llegando un
momento en el que disparaba
una lata de Coca-Cola; cuando
tuvo todas las latas, la llené de
gasolina para mecheros”.

Barnden dice que "lo cierto es
que funcionaba muy bien. Logra-
ba resultar bastante destructivo”.
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Paul Holman, vicepresidente de
tecnologia de Sony Computer En-
tertainment Europe

Estructuras de apoyo

Sony no sélo hace consolas y juegos. También gasta tiempo y dinero con
otros programadores para que saquen el mayor partido a su hardware

uede resultar dificil ver como
H los pequenios cambios que se

realizan gradualmente en el
dia a dia acaban convirtiéndose en
algo significativa. Pero, por lo/menes,
cuando hablamos de videojuegos para
consolas, la uniformidad del hardware
permite ciertas ventajas. La longevi-
dad laboral del personal tambien
ayuda, como le paso a uno de los em-
pleados que mas tiempo lleva al
servicio de Sony Computer Entertain-
ment Europe, Paul Holman, que ahora
es vicepresidente de tecnologia.

“Cuando empezamaos con nuestro servi-

cio de soporte al desarrollador, en la
epoca en la qgue se lanzo la primera
PlayStation, solo tratabamaos con
gente de Reino Unido y Francia. Habia
pocos mas desarrolladores ~recuerda-.
Por aquel entonces, los territorios co-
nocidos como PAL eran algo asi como
un mercado secundario comparado
con el corazan de Sony en el departa-
mento de [+D japones o el imponente
poder comercial de EE.ULL

Ahora, el cuartel general londinen-
se de Sony cuida de un area mayor
que el del imperio britanico en sus me-
jores tiempos. Ademas de varias
docenas de paises europeas, incluyen-
do el emergente sector en Europa
oriental, tienen los mercados del Golfo

Persico, India, Australia y Nueva Zelan-
da. Por supuesto, esto ha tenido un
impacto en el lado del consumo en los
territorios PAL comparable al que tuvo
Estados Unidos con PlayStation 2 y PSP.
Y lo que es mas: Europa es el continen-
te con mas PlayStation 3. Esta
fortaleza se refleja en la variedad de
nacionalidades que conforman el
equipo de 60 personas que dirige
Holman, quienes operan bajo el nom-
bre de SCEE |+D y Servicios de Apoyo
al Desarrollador.

A la conferencia DevStation que
tuvo lugar en Londres, acudieron
aproximadamente 500 desarrolladores
de 22 paises. Habrian sido 23 si los aus-
tralianos no hubiesen perdido su
vuelo, aungue tampoco importa
mucho, ya que SCEE da bastantes con-
ferencias a lo largo del ano. Incluso
hace poco dieron;su primera charla en
India, algo gue parece que se va a con-
vertir en un acontecimiento habitual.

Por caprichos del destino, SCEE
también se encarga de la activa escena
programadora en la zona de Shangai,
situacion que, unida a las sedes de
Ubisoft y Epic en la zona, ademas de
todos los estudios locales, significa
mucho trabajo. La dificultad no sélo
viene dada por la amplitud del territo-
rio. Holman nos cuenta que la
asistencia gue los desarrolladores es-
peran de un fabricante de consolas ha
cambiado notablemente desde los dias
de PS1. “Al principio, los estudios s6lo
nos daban acceso limitado a sus jue-
gos, y ahora tenemos hasta el codigo
fuente. Por ejemplo, ahora mismo hay
tres juegos en los que estamos traba-
jando, y nuestro nivel de acceso es
hasta el depésito de Perforce (un soft-
ware para el control de revision). Hay
momentos en los que la gente no sabe
COMO avanzar, cOmo sacar mas poten-
cia de PS3. Nosotros podemos
ayudarles con la informacion que ob-
tenemos de los analizadores que
tenemos en los kits de desarrollo, pero
no miramos el codigo. Creo gue ahora




los estudios estan mas comodos con
un servicio de outsourcing a la hora fo ]
trabajar con ellos, especialmente en
los juegos de mayor presupuesto, y
eso es algo en lo que nos estamos in-
tentando centrar.”

Igualmente, Sony, cOmMO companiia,
ha tenido que saber adaptarse para
reflejar estos cambios. “Crec gue
somos como una maguina de aprender

—explica Holman-. Hemos tratado con
PS1y PS2, y hemos intentado averi-
guar todo lo que los desarrolladores
necesitan saber, como si fuéramos un
servicio de soporte técnico. Un efecto
colateral de esto es que en Japon tie-
nen mas confianza en nosotros, por lo
que ha mejoradola relacion directa
con la central. Con PlayStation 1, todo
ol software se desarrollaba en Tokyo, ¥
cada sucursal regional solo apoyaha a
la principal. Pero seguin pasaba el
tiempo, la compafiia queria cultivar ta-
lento en todas sus dependencias, y no
limitarse a cierta zona geografica,
<obre todo para descentralizar su de-
partamento de [+D. Ahora, Sony
funda equipos de investigaciony desa-
rrollo en cada region, y el hecho de
que hagamos tanta 1+D como soporte
técnico queda reflejado en el propio
nombre de nuestro equipo.”

Ademas de nuestras oficinasen

Bristol de SN Systems (que lleva las he-
rramientas estandar de programacion
y desarrollo para todo el hardware de
Sony), la actividad de Sony Europe |+D
cubre otras areas significativas. Una de
ellas es el motor de audio MultiStream,
integrado en el SDK de PlayStation 3,
y se centra en como suenan los efectos
y la musica en una consola que no
tiene hardware dedicado al audio.
Otra tecnologia mas radical, desarro-

Uno de los primeras jue-
gos en usar PhyreEngine
fue Flow, para PSN

{lada en Londres, es PhyreEngine. Es
un motor grafico sin derechos para
juegos de PS31y RC, y es quiza la de-
mostracion mas obvia de cuanto han
cambiado los desarrollosien la ultima
década. Sony no sélo ha creado.un
motor (el cual se facilita con el codigo
fuente) disponible para los desarrolla-
dores licenciados de PlayStation, 5ino
que ha prestado este desarrollo como
un programa de codigo abierto, te-

Es quiza la demostracion mas obvia
de cuanto han cambiado los
desarrollos durante la ultima década

niendo solo en cuentalas restricciones
propias de los licenciatarios. Lo gue
significa que, mientras los usuarios NO
pretendan hacer creer que lo han pro-
gramado ellos'o se lo hagan llegar a
terceras personas, se puede hacer con
él lo gue se quiera.

“Nos llevo cierto tiempo convencer
a algunos miembros del consejo -dice
Holman-. Pensabamos en qué deberia-
mos ofrecer. En el primer SDK de ps3
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Celebrado en South Bank, Londres, al DevStation 08
acudieron cerca de 500 desarrolladores de 22 paises

tenia una libreria de recursos realmen-
te pobre, que se llamaba libGCM, y
luego habia otra de mas calidad de
OpenGL ES, por lo que la idea era
ofrecer a los desarrolladores diferen-
tes opciones. Para el futuro del
soporte técnico de PS3 todo depende-
r4 de la estabilidad. Habra nuevas
aplicaciones en PlayStation Network,
pero tendremos gque sacar una mayor
eficiencia del hardware —explica—.
Aparte, siempre estara el inexorable
aumento de desarrolladores. De Lon:
dres a Paris, pasando por Amsterdam,
Frankfurt, Estocolmo, Kiev, Shangai...
seguro gue podran seguir acumu-
lando millas aéreas”. %
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Manejando el
PhyreEngine

Segun Holman, una de
las partes mas dificiles de
tratar con el PhyreEngine
fue la de ponerla por enci-
ma del middleware que
ofrecen otras companias
como Epic, Emergent o
Trinigy. “Con P53 hay una
importante gama de mid-
dleware disponible —dice-.
La ventaja para estas com-
paiiias es que este software
se puede usar en platafor-
mas como Wii, Xbox y
PlayStation, y tienes un
gran apoyo por parte de la
compahia. Pero creo que
nosotros podemos ofrecer
algo, especialmente a los
equipos mas peque-hos,
para saltarse la curva de
aprendizaje ¥ acceder a una
plataforma en la que
pueden desarrollar”. Quiza
por eso PhyreEngine ha
sido una de las herramien-
tas favoritas de los progra-
madores de juegos para
PSN, como Flow o GripShift.

Otro de los aspectos de
PhyreEngine es que como
funciona sobre PC, los equi-
pos pueden exportar
facilmente sus herramien-
tas integrandolas en el
sistema, ¥, si quieren,
pueden ampliarlas para tra-
bajar incluso con Xbox 360.
#No tenemos devkits de
Xbox, por lo que decidimos
mirar hacia PS3 y PC, lo cual
hace relativamente facil el
port a otras plataformas
durante el acuerdo licencia-
tario, que es diferente a
otras partes del SDK para
poder explotarlo comercial-
mente”, sefiala Holman.

Sobre si mutara en algo
al estilo XNA, abierto a con-
sumidores, Holman dice
que no tienen nada planea-
do. "Queremos centrarnos
en las licencias de
PlayStation 3 y en una solu-
cién general -nos aclara-.
Quiza con el tiempo. Seria
francamente util para la
gente que quiere mas ac-
ceso trabajando sobre Pcs,
pero no es nuestro objetivo

en este momento.”

87

;——_




POR N'GAI CROAL

JUGANDO EN LA OSCURIDAD

ué te motiva para echar una partida a

un juego? La respuesta facil es ‘la di-

version) término que me encanta,
pero que detesto al mismo tiempo. Me encanta
porque engloba a los usuarios del ocio inte-
ractivo: “Una Nacién Unida Por Un Juego” Pero
también lo detesto por la misma razén; la pala-
bra ‘diversién’ estd tan sobreexplotada que a
menudo fracasa en expresar la emocién especi-
fica que estoy buscando, la horma de mi
metafisico zapato. ;Busco pasar el rato? ;Cono-
cer mis limites? ¢(Competir contra otras
personas? ¢Pretender ser alguien que no soy?
{Perderme en otro mundo? (Todo lo anterior?

Otra respuesta ficil es la de que ‘depende’

Cuanto mas complicada es la respuesta, méis
dificil me supone motivarme para completar
Grand Theft Auto IV y Metal Gear Solid 4:
Guns of the Patriots. Cada vez me apetece
menos recordar qué estaba haciendo la dltima

jugar para ganarse la vida. Y eso que me siento
afortunado porque mis editores en Newsweek
no me dicen qué juegos debo probar ni durante
cuanto tiempo, sino que lo dejan todo a mi
eleccion, Esto significa que, durante los dos
afos que llevo en el asunto, tltimamente tien-
do a elegir los juegos que puedo acceder con
rapidez: Rez, Lumines, Every Extend Extra,
Super Stardust HD, Everyday Shooter, Geome-
try Wars Galaxies, Rock Band, Space Invaders
Extreme, Bejeweled.

Cada uno de estos titulos me da lo que
busco en cada momento, y todos cumplen su

cometido de sobra. Pero es mucho mds que eso.

Cada sesidn que dedico a estos juegos es una
experiencia completa en si misma—incluso
cuando me interrumpo en ella—, teniendo la
sensacién de que he tenido una presentacién,
un nudo ¥ un desenlace. En juegos con historia
de verdad, las presentaciones son sencillas, los

Creo que, @ medida que me voy haciendo mayor, quiero pasar menos
tiempo en una experiencia de ocio que no posea una calidad uniforme

vez que estuve jugando para poder avanzar en
el titulo en cuestién. No quiero recordar qué
botén hace esto o aquello. No quiero tener que
hacer memoria para saber qué objetivos he
cumplido con anterioridad. No quiero obligar-
me a entrar en cierto estado emocional en el
que deberia encontrarme tras superar determi-
nado desafio. Cuando consigo hacer todas estas
cosas, la historia va bien. Pero con mi estilo de
vida, ocupado in crescendo, el tiempo v el es-
fuerzo que me ocasiona ponerme al dia con los
videojuegos hacen que me sienta como si, en
realidad, estuviera trabajando.

La verdad es que no espero que simpaticéis
conmigo en este punto. Después de todo, soy
uno de esos que tienen la tremenda suerte de

nudos son mas complicados, v los finales (su-
poniendo que logre llegar a ellos) tienen un
nivel de dificultad demencial hasta el punto de
ser en ocasiones anticlimaticos. Por supuesto,
no siempre es asi, pero es ciertamente razona-
ble decir que muchos de los desarrolladores se
devanan los sesos con la estructura narrativa,
Contar bien una historia en el curso de 20
horas no es una tarea sencilla, ni siquiera en un
juego magnifico como puede ser Bioshock.

Sé que estas disertaciones sobre el sector
son ciertas, y podria haberlas pasado por alto.
El problema es que cuando miro de una forma
amplia a mis habitos de entretenimiento, mi
reciente aversién a la narrativa también se ma-
nifiesta cuando contemplo otros medios.

...porque |3 gente se niega a ver

Prefiero ver deportes antes que una serie de te-
levision, por lo menos ahora que la santisima
trinidad de la cadena HBO (Los Soprano, The
Wire y Deadwood) ya no se emite. No veo mu-
chas peliculas dltimamente, y eso que antes no
veia menos de tres en un solo fin de semana.
¢Qué demonios me pasa?

Creo que, a medida que me voy haciendo
mayor, quiero pasar menos tiempo en una ex-
periencia de ocio que no posea una calidad
uniforme; de hecho, preferiria no tomar este
riesgo antes de pensar gue quizd no vaya a que-
dar satisfecho. Los partidos de baloncesto que
echan por la televisién no tienen una calidad
uniforme, pero hay cierto ritual en ellos, desde
los locutores hasta el marcador, que, bueno...
simplemente funciona. Es algo reconfortante.
Es lo que me pasa cuando me pongo a jugar con
Rez o Super Stardust HD o Rock Band y me
doy cuenta de que es la enésima vez. Por lo
menos, sé¢ qué voy a obtener de una partida con
uno de estos juegos para rellenar mi tiempo
muerto. Con esto no quiero decir, claro, que va
no esté tan receptivo a nuevas experiencias ju-
gables como lo estaba antes. Es solo que
prefiero que esas nuevas experiencias sean con
juegos més cortos; titulos como Geometry
Wars: Retro Evolved, Pixellunk Eden, Castle
Crashers y The Last Guy, a los que puedo acce-
der rapidamente y determinar si vuelvo a jugar
o los olvido para siempre.

Y asi es como me siento ahora. Puede que
esta misma semana me sienta diferente v cam-
bie de parecer, o dentro de un mes o dentro de
un aflo. Pero en este mismo momento, cuando
pienso en el concepto de diversién, s6lo me
vienen a la cabeza todos esos juegos cortos en
los que estoy descubriendo el placer mas gran-
de, fiable y duradero.

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




Cuando el rendimiento se une a la portabilidad
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Descubra el nuevo sistema musical digital
Bose® SoundDock® Portable.

Incorpora numercsas innovaciones de Bose,

las baterias convencionales y permite disfrutar facilmente de una
inigualable calidad de sonido practicamente en cualquier lugar, incluso
en el exterior. Sélo tendra que desenchufar el sistema y olvidarse del
proporcionando un rendimiento que los siste- cable de alimentacion. Incluso cargara el iPod® mientras esté
mas convencionales alimentados por bateria reproduciendo musica.

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

iPod® en la base, oiré un sonido rico y deta-
llado realmente sorprendente para un sistema tan pequefio. Su hateria
recargable de iones proporciona un mayor tiempo de reproduccion que

funciones hasicas del iPod®, asi como navegar por las listas de
reproduccion. Coloque el iPod® en la base y escuche lo que pasa
cuando el rendimiento se une a la portabilidad.
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Descubra la diferencia que marca la tecnologia BOSE®

En la calle, en casa, de viaje o en su despacho, escuchar musica se convierte en un
auténtico placer. Para mas informacion visite: www.bose-es.com

Better sound through researche
iPod es una marca registrada de Apple Computer, inc.



La dificultad de tener {a mente abierta

elicidades, el trabajo es tuyo.

Siéntate en la silla del director.

Agqui estd el guioén:
IZZY le da un pufietazo en la mandi-
bula a un maleante,
inconsciente al agua.
Izzy encuentra un pdster
2.000% por el PROFE-
rivo o muerto.

el cual cae
Buscando en
sus ropas,
de “Se busca”:
SOR DUNSON,
¢Lo tienes? {Ves esta pelicula en la cabeza?
Bien, porque la historia sélo funciona si la cuen-
tas bien. ¢C6mo vas a establecer los planos,
explicar el argumento, transmitir las emocio-
nes...? Las buenas noticias son éstas: controlas
cada movimiento de la cimara, cada elemento de
la composicion, cada corte en la sala de edicion.
Izzy,
mueve por
ta calle.
izquierda

con su revolver enfundado, se
la silenciosa y polvorien-
Se desplaza hacia la

cautelosamente. De repen-

Izzy sopesa sus posibilidades mirando
a los inguilinos del saloon
cuantos maleantes borrachosg), y deci-
de que son demasiados. Hay un
chirriante carruaje rodando por la
calle, pero Izzy no le hace caso. Mi-
rando hacia la izquierda, sus ojos se

(unos

posan en una caja de dinamita.

El estudio te dice que la sensacién de perso-
nalizacién es importante hoy en dia. Les
mencionas la posibilidad de cambiar el vestuario
de Izzy, pero ellos se refieren a opciones juga-
bles. Asi que nos ponemos a trabajar en
variaciones del guién. Todas las posibilidades
comienzan en el mismo punto, pero el jugador
tiene que elegir entre los diferentes caminos.
Necesitamos estar seguros de que el jugador
sabe que esta haciendo una eleccién, y le damos
desafios y recompensas para dotar de sentido a
la accién. Todavia estés ahi, ¢verdad?

Los juegos de entornos abiertos se estan vendiendo como caramelos.

Tenemos que construir éste como un area continua

te,
porque varios ayudantes del sheriff
han aparecido y estdn llevando al
Profesor Dunson, esposado,
cdrcel. Izzy trepa hasta el tejado.
Ups, tenemos noticias del estudio. Quiere
que esto en vez de una pelicula sea un videojue-
go. Lo mas facil seria hacer interactiva esta
historia. Un disefio completamente lineal. El ju-
gador tiene que seguir nuestro guién tal y como
es, asi que el truco reside en contar al jugador

se lanza en busca de refugio,

hacia la

como es. Hay que usar la iluminacién para dirigir

sus ojos a los objetos que necesita usar. Adver-

tirle de alguna manera cuando se sale del camino

establecido. Evitar que se salga del tiesto, vamos
Eso hace que el trabajo se compligue.

Mientras Izzy se infiltra, una voz
llega desde la oficina de telégrafos.
(vOzZ) El hablard. Y cuando lo haga,
sabremos quién firmé el contrato.

Los juegos de entornos abiertos se estin ven-
diendo como caramelos. Tenemos que construir
éste como un drea continua v permitir al jugador
que vaya donde quiera. Eso va a hacer que todo
sea todavia mas dificil. Antes, podiamos forzar el
orden y la localizacion de los sucesos. Ahora tie-
nen que encajar sin seguir un orden preciso. El
jugador tiene que llegar a un punto geogrifico y
saber qué hacer, sin importar cémo haya llegado
hasta ahi. La historia tiene que tener sentido
completandola en cualquier orden.

Izzy comprueba su revdlver: sdlo le
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quedan cinco balas, ademds de una
que pone SHERIFF BAXTOR. Izzy se
fija en cdémo se mueve el cochambroso
cartel de la cdrcel al aire, justo
por encima de las cabezas de los
ayudantes del sheriff. Coge su cuer-
da y empieza a ondearla.

Ya sabes que en los RPG tienes poderes espe-
ciales, ;verdad?. El estudio dice que tenemos que
tener de eso. Tenemos que meter situaciones en
las que haya que usar estas habilidades. Tiene
que haber un plan B cuando el jugador se quede
sin municién. Tenemos que preveer diferentes
tipos de juego: uno en el que el usuario mate sin
parar, otro en el que los jugadores burlen cons-
tantemente la guardia de los enemigos... todo
tiene que estar equilibrado, pensando en cada
tipo de comprador potencial.

El Sheriff Baxtor estd de pie frente
a Izzy, y ella estd en el suelo con
las manos en su nariz sangrante. Los
ayudantes del sheriff estdn sujetan-
do al Profesor Dunson.

:Como va a ser el jugador alguien, como se va
a dar cuenta de que puede tomar su propio ca-
mino, y ademas percatarse de que estd echando
una partida a un gran juego? Soliamos hablar de
conceptos como los de que “el jugador trepa al
techo, y entonces el carruaje pasa’, pero ahora el
temna se centra en que si llega a un punto sin sa-
lida hay que ayudarle a salir. Si se queda sin
municién hay que conseguirla con objetivos se-
cundarios, y asi sucesivamente.

El banco estalla en rocas y escom-
bros. Izzy rueda por el suelo y le
da un pufietazo en la cara al ayudan-
te, cogiendo su rifle con una mano y
a Dunson con otra.

IZZY: No sabia que el tema iba a
estar tan explosivo.

Randy Smith es disefiador jefe en el estudio de EA en Los
Angeles. Trabaja en una colaboracién con Steven Spielberg.
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POR STEVEN POOLE

stoy cansado de la guerra. El inexorable

rugir de las explosiones, el amenazador

silbido de las balas que me pasan a cen-
timetros de la cabeza, mi dolorida espalda, las
maguinaciones de un grupo militar-industrial
con ansias de poder global... A veces tengo que
encontrar un lugar tranquilo para sentarme y
relajarme. La guerra es un infierno.

Por otra parte, me mola aumentar las mues-
cas virtuales de 162 tiros en la cabeza, y acabo
de comprarme un gadget de flipar para mi rifle
M4. Ademis, con todo lo que se ha escrito
sobre la economia de la guerra (derivado del es-
tudio de Naomi Klein: La Doctrina del Shock),
no hay nada maés relajante que ir a comprar
nuevas armas en los intermedios de las misio-
nes. Cuando se trata de armas, soy tan décil
como cualquier otro consumidor. Y no puedo
dejar de mirar nuevos juguetitos para probarlos
sobre un incauto mercenario. ;La guerra se sale!

Cambiando ligeramente de tema: el cuerpo
de John Rambo, en la dltima pelicula de Stallo-
ne, se parece mucho al de Old Snake: décadas
de violencia inscritas en una piel parcheada, un
palimpsesto de arrugas, venas y tendones.
Rambo IV contiene quizi una de las descrip-
ciones mas realistas y descarnadas de la
historia del cine sobre qué pasa cuando seres
humanos son alcanzados por ondas expansivas
de granadas o disparos de rifles. Nos recuerda
que esas representaciones de la violencia tie-
nen un serio proposito moral. Dicen: “Esto es
lo que la guerra (aquello de lo que los politicos
hablan de manera tan superficial) implica de
verdad” Y la misma tensién existe en esta peli-
cula como en Metal Gear Solid 4: el director

nos cuenta que la guerra es un infierno, pero
mostrando al mismo tiempo la excitacién que
supone vivirla. En MGS4, la guerra es de por si
un juguete, tal y como esta disefiada. Y cuando
Rambo se transmuta en la pelicula en un im-
placable viejete destructor, la audiencia se
derrite de placer incluso con los truculentos
primeros planos de destripamientos.

El problema es tan viejo como Homero,
quien nos emociona con la gracia de sus esce-
nas de batalla asi como con sus lamentos de la
vida diaria. Quizé sea algo que sélo el arte vi-
sual puede saltarse: una sola imagen impac-
tante, como el Guernica de Picasso, quiza no
nos emocione, pero englobado en una vision
temporal (literatura, peliculas, videcjuegos) im-
plica continuidad. En los libros y peliculas se
necesitan héroes, o al menos testigos que so-
brevivan para contar la historia. Por eso, la
guerra no puede ser tan mala como para llegar

al punto de que la gente muera por nada. (Si
todo el metraje de Salvar al Soldado Ryan fuese
como sus primeros 20 minutos, seria una peli-
cula imposible de ver). Incluso si un videojuego
no tuviera una sélida estructura en sus perso-
najes, todavia podria inculcar las nociones de
progresién y satisfaccién por el triunfo. En ese
sentido, podria ser, al menos, divertido.

Quiza el diptico de Clint Eastwood, Bande-
ras de Nuestros Padres y Cartas Desde Iwo
Jima, ha sido el mejor ejemplo entre la cinema-
tografia actual a la hora de evitar la sensacién
de satisfaccion en el combate. Pero dudo
mucho que un juego en el que te pases horas
mirando en tineles sélo para descubrir que tus
enemigos se han suicidado de forma ritual co-

pase las listas de ventas. Porque incluso en las
cintas de Eastwood, hay glamour y belleza por
una razén: los actores son guapos de verdad
(como diria Derek Zoolander).

La pregunta es: ¢los medios contempora-
neos “glamurizan” la violencia? Bueno, es un
punto de vista. No puedes hacer una mimetiza-
cién artificial de la violencia sin elevar
objetivamente su estética. ;Podemos siquiera
suponer que llevar la violencia a niveles artisti-
cos de belleza y deleite supone algo asi como
un triunfo? Los juegos de Kojima negocian di-
rectamente con este dilema, con trazas de
satira estilo Paul Verhoeven, recordando su-
brepticiamente que los videojuegos son una
pérdida de tiempo, asi como demostrando que
el encanto de pasarse una pantalla anestesiando
a tus enemigos es un gran absurdo.

El afio del lanzamiento de Shadow Of The
Colossus tuve un dilema de verdad. Habia
caido sobre mi un encantamiento relacionado
con la belleza del juego, al mismo tiempo que
una sensacién de pérdida y culpabilidad cuan-
do maté en serie a estos gigantes bobos.
Sospeché que quiza se me pasaria, pero no
pude continuar. Para mi, los placeres estéticos
no fueron suficientes come para superar la po-
derosa sensacion de rechazo. Si un juego con
dosis de violencia es tan efectivo en su mensa-
je antiviolencia que en realidad dejas de jugarlo,
¢significa que fue un fracaso o un éxito?

Comparado con esto, MGS4, con sus deta-
llados ataques post traumaticos indicados
visualmente a través de una barra segmentada
(para mi una frivolidad mas atrevida que las re-
vistas porno o los monos), es sélo una parodia.
Quizd un juego de guerra no pueda ser nunca
un auténtice pacifista. Por un lado es un alivio,
0 eso creo, mientras fumo al mismo tiempo es-
perando a que cargue el siguiente acto.

Steven Poole es el autor Trigger Happy: La Vida Interior De
Los Videojuegos. Visitale online en su web stevenpoole.net
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Hace unos meses mantuve una siempre pudiese volver a intentarlo. . ¢Por qué todas las desarrollado-
charla muy interesante con mi ¢Creéis realmente que los videojue- ras intentan huir de la lineali-
profesor de Sociologia sobre cosas de gos nos pueden condicionar de dad en el desarrollo de un juego? ¢es
las que no habldbamos en clase, vy la alguna manera en ese sentido? de verdad algo tan negativo?
XBOX 360 i que mais le llamé la atencién fue mi ¢Hacernos creer que siempre estarin Estas preguntas me vienen a la
b L aficién a los videojuegos. Sus hijos ahi las oportunidades? cabeza cuando veo que los desarro-
eran jugadores experimentados v él Link_DaniRojo (via foro) lladores de Far Cry 2 han eliminado
ejercia de supervisor de las obras a la linealidad tipica de los shooter en
las que juegan sus chavales, por lo Solo faltaba que se achaque a los su titulo. Dicen que estds dentro de
tanto él también juega (a ratos). juegos el fracaso escolar, algo que una isla en la que existe X proble-

i Parecia algo alterado al comuni-
H ! carle que yo era un gran amante de

! los videojuegos, estaba entre decep- D@ jUgar a videojuegos vais a acabar creyendo

Ao R — cionado y entusiasmado, yyosabfa @ en la vida real también tendréis todas las
 WINLANE L JINE que habia algo que me queria contar. . . =
Extractos del foro Finalmente me lo solt6: “Es que de oportunidades para lograr vuestros fines

de dlscus_u‘m de | tanto jugar a videojuegos os vais a

www.revistaedge.es acabar creyendo que en la vida real por cierto siempre ha existido. No mas, X personas, X pueblos y X for-
| i Pibimision Recusndon: | también tendréis todas las oportuni- estamos en absoluto de acuerdo con mas de solucionar todo este embro-
| Propongo que apuntemos | dades necesarias para concluir esta afirmacion, ya que antes se llo. Hablan de ello como si fuera una
, aqui el primer recuerdo que vuestros fines”, decian cosas parecidas de las pelicu- virtud eliminar esa linealidad tipica.
fEeniEmion Myt s o crin- Con esta fantéstica frase lo que las o las series de television. Pues sefiores de Ubisoft, he
| sola, no valen trampas. & s g i - § - i

| gimt queria decirme era que s6lo me Siempre habrd gente que no sepa jugado a auténticas joyas dentro de

L. . queda una oportunidad para aprobar distinguir la realidad de la ficcion, ya los shooter en los que la linealidad
Mi primer recuerdo como ju- sociologfa, ¥ que actiio como si sea en cine o en juegos. era una constante. Pongo como

: gador, data quizéds de més de
20 afios atras, en un cam-
ping, con una ATARI, que
tenia “no se cuantos” juegos

. en su memoria, para cambiar |
de juego, se debia de apagar
v encender la consola, i

 Blanco y negro, Pong, y un brsiitiopinierdabalvion i
| juego de boxeo, joder, toda- para que tengas una vision més / &
i via recuerdo el revuelo que de diversos medios onfine y offline de z / S
se montaba cada anochecer 1ode el munde. @' / 3/
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;Premio a la mejor carta del mes!

Escribenos sobre un aspecto de la cultura del videojuego que te interese U
opinando sobre cualquier articulo o critica de la revista. EDGE se reserva el
derecho de resumir o extractar las opiniones recibidas. El proximo mes
una carta de las publicadas recibira como premio una pistola con puntero
laser para Wii. La carta ganadora de este mes, premiada con una pistola
laser con puntero es de Link_DaniRojo.

ejemplo el Call of Duty 4. Todo era
guiado, incluso te daban todo “mas-
ticado” pero el argumento ¥ las
situaciones que me hizo vivir eran
inigualables.

Para poder trasmitir mejor mi
idea compararé un juego con un
arbol. Nace de una semilla, el género
sobre el que se sustenta. Crecerd y
tendré un bonito tronco, que le
guiard en todo su desarrollo {dentro
de un juego la historia principal, la
columna vertebral en la que se sus-
tenta) y mas adelante le creceran
ramas de manera aleatoria depen-
diendo de la fortaleza de su tronco
(aqui es donde entran las misiones
secundarias y la libertad que se le
ofrece al jugador). Estas ramas o
misiones secundarias siempre esta-
rén sustentadas sobre un tronco, una
historia principal de peso, lineal pero
que ofrece una base donde apoyarse.
ForCorleone (via foro)

Tu reflexion demuestra que ningn
extremo tiene totalmente la razon en
este asunto, Un desarrollador, al
plantear su juego, €s quien toma la
decision de dar mas o menos liber-
tad al jugador, pero, en este caso, la
libertad no es siempre la mejor
opcion. Call of Duty 4 es un gran
juego porque tiene una jugabilidad
guionizada (a veces, incluso en exce-
s0), pero sin ella no se podria trans-
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mitir la emocién del conflicto que
ellos quieren que veamos. Por lo
general, un juego lineal siempre crea
momentos muy €picos, mientras que
uno no lineal los crea totalmente
libres. Y ninguno estd por encima.

Es evidente que el mercado de

los videojuegos cada vez genera
mas dinero, incluso en momentos de
crisis los datos no son malos. Cierto
es que las cadenas de television,
tanto pablicas como privadas, estan
empezando a tener problemas con su
propia financiacion, y eso empieza a
notarse en la parrilla de las cadenas:
mis series americanas que produc-
ciones propias, més peliculas del afio
catapim...

Parece que no hay relacion nin-
guna en lo que he escrito, pero hay
estudios que demuestran que cada
vez se enciende menos la television
para ver esa peliculita de tarde de fin
de semana y la gente empieza a pre-
ferir informarse y entretenerse no de
forma pasiva, sino interactuando.
Con el tema de Internet, no hay pro-
blema, porgue pueden dirigir parte
de sus contenidos a la red para
hacerse un hueco y asunto zanjado
;Pero con los videojuegos qué?

Las cadenas privadas lo tienen
claro, y en sus espacios informativos
estd la clave: ¢Cudntas noticias sobre
videojuegos realmente informan? A

¢Alguien ha jugado yaal fa- |
' moso Spore? i

Yo no, pero fuentes cercanas
me han comentado gue estd
muy bien, que el editor es
una pasada y los planetas
_estan muy currados. Tam-
bién he oido que es t
repetitivo, pero hasta que lo !
pruebe no podré darte una
impresién propia. Por cierto, |
- que si no retiran lo del regis- |
| tro online y el limite de 3
instalaciones..., me lo pen-
saré dos veces. (Porqué
parece gue en vez de querer
_paliar la pirateria no hacen
mis que motivarla? Asi solo
perjudican a los comprado-
res honrados.
1 dn

La mayoria de estas medidas i
acaban por caer en $aco roto, |
_por terminar perjudicando
indirectamente a los poten-
ciales compradores legales
' de un producto. Ocurri6 con |
la hace unos aiios omnipre- |
sente proteccion Starforce,
hubo criticas cuando Valve
lanzd su Steam. Ahora
' Maxis/EA pretende encon- !
trar una solucién demasiado
estrambética que solo consi-
_gue que, habiendo instalado |
| el juego en un reducido ni- i
\ mero de PCs, se nos quede
definitivamente como una
caja colorista de 60 euros sin
ninguna utilidad. i

i

¢Eres ganador de
algun sorteo?

Relacién del premiado con un kit de
red HD/Gaming 5 GHz Wireless-N
de Netgear, sorteado en el numero
27 de EDGE:

- Carlos Jests Parrén Castela, Madrid

Relacién de los 5 lectores premiados
con el juego Quake Wars, sorteados
en el ntimero 28 de EDGE:

1. Rafael Albajez, Alicante

2. Jordi Gelonch, Lérida

3. Fernando Navarro, Madrid

4. Alexandre Puig, Barcelona
l 5, Raul Castro, Toledo I

pesar de que los videojuegos ya
superan al mercado del séptimo arte
y al musical ;Es proporcional la can-
tidad de noticias que aparecen con
lo que realmente abarca cada sector?.
Las respuestas a esos interrogantes
son simples: Los videojuegos apare-
cen de pasada y cuando lo hacen,
aprovechan lo mas minimo para des-
prestigiar a todo el sector de multi-
ples formas, desde la clasicay
manida generalizacién para que
parezca que “yideojuego = violencia’,
hasta el tépico del aislamiento de los
jugadores.

Ahis (via foro)

Poco a poco son mas los periodistas
a los que les gustan los juegos, algo
que se puede apreciar en algunos
informativos de TVE y de otras
cadenas, incluso ahora, con tanto
canal de TDT, existen algunos pro-
gramas dedicados a los videojuegos
con criticas constructivas y es algo
que tiende a mejorar. Seguro.

Ayer me compré el Too

Human. ¢{Primeras impresio-
nes? Para empezar, y antes de pulsar
un sélo botén del mando, el primer
video esta en inglés (ni un solo sub-
titulo). Vale, bonita intro, pero me
quedo con lo que interpreto yo de lo
que ocurre en pantalla. Antes de
empezar a jugar, en opciones, activo
subtitulos SI, mas que nada porque
los idiomas disponibles en audio
son Inglés, Alemdn, Italiano
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¢Japonés? ;Un intento mas de
Microsoft para hacerse amar en tie-
rras niponas? ;O Microsoft olvida a
los espafioles y nos da por perdidos
ante la ventaja en ventas de PS3?

Es patético ver como te pasan
informacién por radio, te habla un
soldado, una bruja... y no sale nada
de texto. Mientras en otras, muy
pocas, parece que si, que fue imple-
mentado el texto en espafiol.

Sinceramente, el juego no esta
mal, cambiando la cdmara a una
medio cenital. Pero, a mi si me
importa que los juegos vengan en MI
idioma y no una broma pesada como
la que pretenden que yo juegue con
este titulo.

KerythRix (via foro)

En lineas generales, que los titulos
lleguen o no en nuestro idioma, es
un debate que lleva tanto tiempo
como los primeros chips de sonido.

nas ; COmo ere

Apgresivo, campero, a saco,

cagao, loco, cabron, colegui-
ta, paquete, asesino...
1

- Agresivo, me gusta saltar ala

cara de algin despistado,
pero, si la ocasion lo requie-
re tengo que luchar contra lo
malo que soy en francotira-
dor xD...

Yo campero, por lo general.
En el FIFA soy simplemente
Dios. xD

Yo soy entre paquete y cole-

guilla.

Una mezcla rara, pero bueno
es que no me gusta pensar
que el otro se puede sentir
mal..

Pero, en el caso de Too Human, si
hemos percibido la falta de algunos
subtitulos en algunas secuencias v
escenas del juego, algo que puede no
tener tanto que ver con el doblaje,
como por fallos en su implementa-
cién, por lo que, en este caso, el tirén
de orejas es mds gue plausible.

El nuevo columnista me gusta

de momento. Comparto su
punto de vista. N’Gai serd claro y
directo, pero muchas veces ni
siquiera sé de lo que esta hablando.
Por los articulos de Randy tampoco
es que beba los vientos, aunque lo
prefiero al anterior.

En realidad extraiio a Biffo, que
podia hablar con sentido o decir
cosas descabelladas, pero era diver-
tido y claro.

Detestaria que ocurriese en la
critica de videojuegos lo que ocurre
en la de cine, que se comentan cosas
sencillas con palabras deliberada-

mente enrevesadas, imagino, por
darle una patina de profundidad
intelectual a lo que no es mds que
una resefia sobre la Gltima y aborre-
cible comedieta de situacién. La
metafisica aplicada a la naderia esta
bien si es con intencién parédica,
pero hay muchos que se lo toman en
serio, y la verdad, el resultado es mais
bien triston.

Aliento (via foro)

Creemos que hablas de pedanteria,
pero nosotros, al leer a nuestros
columnistas, no la encontramos por
ningun lado. Es posible que, desde su
situacion, lleguen a ver cosas solo
discernibles tras una segunda lectura.

- Este es tu espacio. Envianos un e-mail

| (opinionesedge@globuscom.es),

. poniendo Forum en el asunto. O por
carta: Forum, revista Edge,

- U Covarrubias, 1, 17 Planta.
28010 Madrid
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BY JAMES HUTCHINSON

e m——Ta.
BUEND, YA ESTAMOS
TODOS AQUI.

ASESINADOS A SANGRE
FRiA POR EL CHIP

(4

YO CREiA QUE
LA P$3 SERVIA PARA
SALVAR VIDAS

>/ )
N

YO TAMBIEN CREIA ESO AL PRINCIPIO,
ERA INGENUO. PERO HE APRENDIDO MUCHO
EN ESTOS CUATRO LARGOS AROS.

LA INDUSTRIA SE CONSTRUYE A COSTA DE LA SANGRE,
ELSUDOR Y LAS LAGRIMAS DE GENTE JOVEN QUE ESTA A MERCED
DE LAS ESTADISTICAS Y LAS PUNTUACIONES DE LOS ANALISIS.

LOS PROYECTOS SE CANCE!
SIN PREVIO AViSO, ¥ DE

N

NOCHE A LA MARANA.

EL MARKETLNG, CON 5US GRAFICOS
EN POWERPOINT, SUSTITUYE
A LA CREATIVIDAD,

LA
A

7t
; \y

3

LOS DESARROLLADORES
HAN 0o,

¥ LOS PRESUPUESTOS
SON CADA VEZ MAYORES.

LAs FRANQUICIAS
DOMINAN

Y POR ULTIMO,
PERO NO MENOS
IMPORTANTE...

LO ECHARE
DE MENOS.
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Edge y Activision

*SORTEAN

vegos Star Wars: El Poder de la
za para Xbox360 y 10 par PS3 \

Tz

Encarna al Aprendiz Secreto de Darth Vader y ayuda al mltlcu \ullano ens
del universo mientras se enfrentan a decisiones que podrian cambiar el cur
El Poder de la Fuerza, el primer titulo de LucasArts de produccion interna.
nm-mmm-_n-___
C6M0 Por favor, responde a estas preguntas:
1.- éJuegas mas en consolas portatiles que en fijas?......ccuoierenmninannnnnnnannneree

PART' C| PAR a  2.- ¢éQué tipo de contenido te gustaria encontrar en nuestra web?.......ooviirieiinns

éQué revistas de juegos compras de forma habitual?

u mision para erradicar a los jedi
so de su destino en Star Wars:

0O NGamer O PlayStation (Revista Oficial) QA Superjuegos Xtreme

0 Nintendo accién (Revista Oficial) L Computer Hoy Juegos . e

QO Micromania O Edge (version inglesa) 1 Hobby Consolas i ' '
0 Otras (escribe cudt, por faver) Provincia:

= e o= || PPN

el sorteo de las packs arriba indicados. Solo se admitira un cupon por persona. La lista de los

as, 1. 28010 Madrid. Entraras en
n los datos por e-mail y entraras en el sorteo igualmente.

Si eres suscriptor, puedes mandar tu numero junto co
presente encuesta seran tratados con las medidas de confidencialidad

nica finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para
28010 Madrid.

Rellena y envia este cupdn a: Revista EDGE. Covarrubi
ganadores saldré publicada en el nimero 32 de EDGE.

GLOBUS COMUNICACION,S.A., te informa de que los datos personales recogidos en la
exigidas por la Ley Organica 15/1999 sobre Proteccion de Datos de Caracter Personal con una U]
ofrecerles un mejor preducto. Puedes ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion en C/ Covarrubias, 1-1°.

[ 57 no deseas recibir comunicaciones de nuestra empresa, marca en esta casilla.




Proximo
numero

Edge 31
Little Big Planet, FIFA OS, de
Blob, Halo Wars, Crysis
Warhead, y muchos mas...
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jPero hombre! {Mira
lo que le han
hecho al jugador!

Disfratalo en tu movistar

Envia DX RF09 al 404

o entra
en emocion > juegos

AN movistar e INFORMACION PREMIUM

oS F@ el [ @™ El servicio se encuentra

’ ] disponible con las siguientes §} SR | Gracias por tu compra
@ LOS MEJORES CONTENIDOS i h

opciones de compra: Shrek Tercero

- BEEEEIGE] (3.0 Euros)

esmeraldas! H
NOTA: Impuestos indirectos nstalacion
no incluidos

- Volver

© iGana un collar de -ga _ - Ampliar Informacién l |

Solo clientes movistar. Coste de la descarga 3€.Coste de navegacion:CONTRATO: 1€/10 MB (1,16 IVA
incluido) por 1 dia de conexion. Exceso 1 €10 MB (1,16 IVA incluido) hasta maximo 10 €/dia (11,6 IVA
incluido) a partir de los cuales tarifa plana total durante ese dia. PREPAGO:1 €/10 sesiones (1,16 IVA
incluido) en el dia hasta maximo 10 €/dia (11,6 IVA incluido) a partir de los cuales tarifa plana total
durante ese dia.Sesion de 10 minutos de navegacion. Envio y recepcién al 404 gratuito.

© 2008 Gameloft. Todos los derechos reservados. Gameloft, el logo de Gameloft y Real Football son
marcas registradas de Gameloft en los EE. UU. y/u otros paises.
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