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ada vez se hacen més juegos tipo Little Big
C Planet. Ademas se hacen mas potentes,
complejos y completos, y esto es consecuencia

de dos situaciones clave. Por un lado, este tipo de
juegos se vende, se desea y se espera su lanzamiento
por parte de jugadores de todo tipo y de todo el
mundo. Por otro lado, la tecnologia de las nuevas
consolas, la popularizacion de la conexién a internet
en los hogares de nuestro pais, y en los de todo el
mundo, hacen de este tipo de juegos los mas
demandados del momento por el pablico y en el que
estan centradas muchas compafiias. No en vano
tenemos en este nimero de EDGE un completo
reportaje sobre la tendencia actual de Nintendo a
dejar “colgados” a los usuarios mas hardcore de su
consola para dedicarse a los nuevos fans de Nintendo
en plan light. En todo caso, el reportaje es muy
interesante para los que nos gustan los videojuegos.
Desde EDGE constatamos continuamente que el
esfuerzo dado a este tipo de juegos es brutal y que
l6gicamente resta dedicacion por parte de los estudios
a cosas mas “serias”, pero no hay que olvidar que los
jugadores casuals de hoy son los harcore del mafiana, y
no hay mal que por bien no venga...

Por otro lado, espero que ya estéis notando el
vuelco que le hemos dado al contenido de los previews
—lo més-y reviews -nuevo- para estar mas al dia que
nunca en la informacion de lo que vendré y en los
juegos que analizamos, adelantandonos en muchos
casos a la version inglesa de EDGE. Creemos que
merece la pena el esfuerzo si conseguimos que con
EDGE encuentres todos los meses las opiniones y
reportajes mas impactactes de las revistas
especializadas en videojuegos, pero también que estés
informado a la Gltima.

AITOR URRACA, DIRECTOR. g
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Sin armarios
de monstruos

Hablamos con el equipo de id, que trabaja en
su primer titulo después de Quake

A unque los trailer nos han dejado con
una sensacién de velocidad, cafiones

polvorientos y mutantes, id ha sido
parco en los detailes de su proximo titulo, Rage.
El director del estudio, Todd Hollenshead y el
director creativo Tim Willits han apuntado al-
gunos detalles: sus escenarios postapocalipticos
son mas grandes que en anteriares juegas de id
y su jugabilidad tiene mas libertad, por no ha-
blar de la conduccién. Ambos hablan de si
continua la accion tipica de id:
Tienen nueva franquicia, con un mundo
mas arande, lo de la conduccion y todo

“Lo que manda en la industria del

videojuego es la innovacion, no sélo en el
disefio de juegos, sino la innovacion
tecnolégica en hardware y software”

Hollenshead (a la izquierda) rechaza la preocupacién de
John Carmack sobre la 360: “Todo eso se resolvera”. Willit
coincide: “Es que era tarde y no tenia su Coca Cola Zero”.

eso. ;Es un indicio de que el shooter ha
evolucionado desde los principios de id?
Todd Hollenshead: Lo que hace que un FPS
sea genial no es lo mismo que era antes, pero
sigue vigente el mismo concepto basico: la ex-
periencia de combate tiene que ser buena.
Tienes que percibir que las armas son Unicas y
cuando las utilizas debes poder sentir su poten-
cia, y que sientas que los enemigos son una
amenaza real y actlen de forma creible. Claro
que para construir un juego completo hacen
falta mas que estas bases, pero si no las sigues
no creo que consigas un buen titulo.

Las criticas que os hicieron sobre el uso que
se hacia en Doom 3 de las viejas técnicas
como los armarios con monstruos (expre-
sién que se usa cuando surgen los
monstruos de repente), ;os hicieron buscar
nuevas mecanicas?

Tim Willits: Después de Doom empezamos
una nueva IP que era un shooter clasico de ho-
rror, pero la tecnologfa de John Carmack nos
permitio la flexibilidad y la capacidad para hacer
mucho mas. Con la tecnologia de megatexturas
podiamos construir esos inmensos cafiones y
acantilados. La potencia del idTech 5 nos permi-
ti¢ llegar a trabajar en Rage. Queriamos ir hacia
un género nuevo; ya teniamos Wolfenstein,
Doom y Quake querfamos que siguieran siendo
juegos diferentes. Una de las cosas mejores que
tiene la tecnologia idTech 5 es que puedes utili-
zar los mismos recursos y equipo de desarrollo
para trabajar en PC, 360, PS3 e incluso MAC y

todo lo hacemos nosotros. En el pasado, nues-
tro estudio trabajaba en la version de PC y
buscabamos un desarrollader externo para las
versiones de censola.

La dltima versién del idTech no pudo com-
petir con los motores de otras empresas, ;a
qué crees que se debe?

TH: Para serte sincero, probablemente se deba
a un par de razones. La primera es gue estaba
muy centrado en el PC en un momento en que
la demanda de motores atravesaba la transicion
entre la bi-plataforma a la multi-plataforma.
También esta el hecho de que ya habia salido la
version para Xbox, pera no para 360 y que
cuando salié no fue tan buena como deberia
haber sido. Ademas, no hubo version para PS3
hasta mucho después. Es el ritmo del mercado.
Pero lo cierto es que el motor se programa para
hacer Doom 3, no para ser licenciado. Y hay
otras cuestiones, como que es una tecnologia
con la que es dificil trabajar; tienes que ser un
disefador de niveles muy habil respecto a la ilu-
minacion de los objetos. Y el proceso era muy
diferente de trabajar con idTech 5 a hacerlo con
otras tecnologias de la competencia o las de
Quake [ll. Era menos accesible. Nos llevé mucho
tiempo aprender a hacerlo bien, aungue era
muy impactante cuando aprendias a usarla.

¢Como se ve a si misma id ahora? ;Es un li-
cenciatario de IPs y motores, o sobre todo
es un desarrollador de videojuegos?

TH: Rotundamente, un desarrollador.




Pero muchas de sus IPs se estan desarro-
llando de forma externa actualmente...

TH: Si, bueno, estamos en una especie de tran-
sicién. Ahora se produce la direccién contraria.
No hacemos notas de prensa sobres estas cosas
porque consideramos que a nuestros seguido-
res no les interesa la estrategia de nuestra
empresa. No tratamos de inflar el precio de
nuestros productos ni nada. Pero tenemos un
equipo que esta trabajando en Rage, id ya esta
desarrollando el préximo juego de Doom y tam-
bién esta en desarrollo propioc Quake Live.
Raven esta haciendo Wolfenstein, pero la expe-
riencia nos dice que logramos controlar mejor
las cuestiones problematicas relacionadas con la
calidad de los juegos si los tenemos bajo nues-
tro techo y nuestro control.

TW: La empresa sigue siendo muy pequena. Te-
nemos 60 personas ahora, lo que es mucho
para nosotros. Pero durante el desarrollo de
Doom 3 la empresa tenia 26 o 27. Asi que in-
tentamos mantenerla pequefio. No tenemos un
departamento de licencias porque intentamos
centrarnos en construir juegos.

¢Como ve al PC como plataforma?

TH: El mercado de PC tiene sus propics desa-
fios como plataforma bésica o exclusiva. Las
consclas se han llevado cosas que eran propias
del PC: el juego online y las comunidades, cosas
como ésas, y han invadido su espacio. Pero si
das un paso atras y miras a Los Sims o a World
of Warcraft, esos son los grandes titulos de PC
que venden millones de unidades.

Id espera que los vehiculos parezcan una extension de tu personaje en primera
persona. Willits dice: “Queremos que la sensacion de conducir y luchar sea lo mas
intuitivo para los sequidores de los juegos en primera persona.

Pero, ;se ha estancado el juego de PC?

TH: En absoluto. Si le hubieras dicho a alguien
hace diez afios la potencia que tenemos hoy
habria pensado que le hablabas del infinito,
pero no es asi. Usaremos toda la potencia gue
podamos y los juegos serdn mejores. Lo que
manda en la industria del videojuego es la inno-
vacion, no solo en el disefio de juegos sino la
innovacion tecnolégica en hardware y software.

Los dos juegos que menciond sirven en
muchos PCs. ;Cree que hay mucha gente
jugando en un PC de gama alta?

TH: Espero que si. Es probable que Rage logre
una mayor penetracién relativa que los juegos
que hemos hecho antes. Si tuviera bajas
especificaciones no se llamaria Rage. g

‘Autodesk presenta Maya 2009 y 3ds Max

El software de efectos visuales y animacion 3D Au-
todesk Maya 2009, del que se estima un uso del

85% en ¢l desarrollo de videojuegos, ha sido pre-

sentado en Madrid conmemorando ef 10° ;
aniversario de las aplicaciones y respondiendo asi a
los nuevos problemas que afrontan creadores de
cine y video, desarrolladores de juegos y artistas
graficos, entre otros. Ademas, también se presento
el nuevo 3ds Max 2009, que ofrecera una solucién
completa de modelado, animacion y efectos visua-
les. La herramienta todoterreno favorita para los
desarrolladores de videojuegos. www.autodesk.es

1



GAI‘M @me., inc. Todos IS dere reserv@dos. Epic
C'ﬁ 1CS y W y & Qotipo oe Cnmson Omen son marcas comercial
AWARD \ 1/4 olros paises. © 2008 Mcrosoht Corporasion Togoglose
(18 WINNER 0 s Abox son Marcas regisiradas oel grupo de compafiias Microso




AUN QUEDA ESPERANZA

wwwe.gearsofwar.com




La convergencia de medios en PS3 continta con PlayTV. Falta ver
si asi se convertira en el aparato que regird en tu comedor

AJ ungue no se sabe aun cuando llegara a
Espania, con el lanzamiento de PlayTV,
Sony pretende dar un paso mas hacia su
meta de convertir la PS3 en el centro del entre-
tenimiento en tu saldn. El receptor digital de TV
con doble sintonizador otorga a la PS3 la posi-
bilidad de grabar un programa con calidad
digital mientras estas viendo otro, y permite
pausar y "rebobinar” |a televisién en directo.
Se trata de una opcion de la que mucha
gente ya dispone en su casa, sobre todo tenien-
do en cuenta la television digital y los cada vez
mas extendidos PVR (aparatos grabadores de
television digital). Y, puesto gue casi todo el
que posee una PS3 tiene una television full HD,
que suelen tener incorporado el sintonizador

No ofrece la experiencia instantanea de
acceso de cualquier television. Desde que
enciendes la consola hasta que empiezas a
ver algo pasan unos 30 segundos

digital, pocos buscaran en PlayTV una alternati-
va. En Reino Unido PlayTV cuesta 70£ (unos
105 euros), un precio que parece caro para un
sintonizador digital, pero es barato para ser un
PVR, e incluye una interfaz visualmente agrada-
ble y que responde. También resulta ser mas
sensible a las sefales débiles que los receptores
integrados en la tele con la que lo probamos.
PlayTV aparece como una aplicacion aparte
en una ubicacién especial del XMB llamada TV,
entre Juego y Video, y puedes grabar mientras
estas jugando (no si es un juego de PS2) o vien-

28/09/07
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El paquete PlayTV consiste en una cajita de plastico (en la imagen superior) con los
dos sintonizadores, el cable USB que lo conecta a la PS3, el disco con el software
de instalacion y un video demo.

La interfaz tiene un aspecto transhicido que deja ver la tele. En Reino Unido empe-
206 a funcionar en septiembre y en Espafia atn no tiene fecha, pero [legara. No lo
disfrutaran en EE.UU., ya que alli es diferente el estandar de television.

do un DVD o Blu-ray. PlayTV avisa de que la
calidad tanto de la grabacién como del video o
juego que estés viendo puede resentirse, pero
comprobamos que tanto los 60 frames constan-
tes de Burnout Paradise como la grabacion
permanecian inalterados. Puedes programar la
grabacion utilizando la guia de programacion
electrénica; el hardware de la PS3 empezara a
hacer la grabacién antes de volver al standby.
Por tanto, PlayTV puede hacer lo mismo gue
todos los grabadores de video digital normales,
y lo hace bien. Pero no parece probable que mu-
chos propietarios de una PS3 lo utilicen comao su
principal plataforma para ver television (o, claro,
consigan convencer al resto de la familia de sus
encantos). De forma crucial, no te ofrece la ex-
periencia instantanea de acceso que esperas de
cualquier television normal: desde que encien-
des la consola hasta que empiezas a ver algo
pasan unos 30 segundos y debes apretar varios
botones. A la caja sintonizadora le falta un co-
nector de antena, lo que supone que cada vez
gue quieras usarlo tendras que desconectar el
de la television (o usar un distribuidor), a lo que
se afade el antiestético hecho de que hay que
conectar el cable USB en el frontal de la consola.
Pese a su brillo visual, la interfaz tiene puntos
molestos: para elegir un programa debes apretar
el botén dos veces y, cuando navegas por él, el
programa destacado siempre esta en la parte
superior o la inferior de los canales que se mues-
tran, con lo que no puedes ver qué hay a
continuacién. Esta claro que estas cuestiones
pueden solucionarse con una actualizacion del
firmware, pero es mas importante el hecho de

Mezcla de medios
£Qué puedes hacer con las
grabaciones de PlayTv?

Hace poco que Sony negd que
PlayTV crease ficheros que po-
drian copiarse del disco duro,
pero con el software que
hemos utilizado se puede hacer
facilmente, Primero debes mo-
verlos de la aplicacion PlayTV al
XMB, donde puedes verlos o
copiarlos a otro dispositivo de
almacenamiento. Aungue se
guardan en un formato propio
de Sony, el M2TS, que no ha
mostrado limitaciones de tiem-
po o copia, pudimos verlos en
el PC con el reproductor VLC.

Util para las familias con una television, se puede utilizar la
PSP para activar la television y la grabacion.

que Play TV no sigue el modelo de control que
Sony ha implementado en el resto de posibilida-
des de PS3. El botdn de triangulo, que
normalmente activa las opciones contextuales,
ahora te lleva al menu principal. Para activar el
video dentro de PlayTV usas una interfaz algo
diferente. Y es frustrante tener que cargar
PlayTV para acceder a ellos. ;No pueden apare-
cer en una lista en el canal PlayTV del XMB?

El resultado es una aplicacién gue no logra
integrarse en la experiencia de PS3, aunque esté
ubicada en el XMB. Es un factor que podria su-
poner gue PlayTV terminara siendo una
herramienta més de esa navaja suiza que es PS3
mas que lograr que la consola tenga un
lugar predominante juntc a tu television. g
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Deep Silver da
pasos 3l frente

Martin Filipp cuenta como innovar en los
negocios y en el génera del survival horror

E | antiguo equipo de Rockstar Viena,
I ahora con Koch Media, ha establecido
un modelo de negaocio en el que el estu-

dio se compone de un peguefio equipo creador
que distribuye el trabajo en otros estudios.
Ademas, Deep Silver esta desarrollando un
survival horror en el Himalaya para Wii que
trata sobre el limbo y la mitologia budista, en el
que en lugar de matar liberaras almas mientras
escalas la montana. Martin Filipp, desarrolla-
dor y RRPP de Deep Silver Viena, responde
sobre como manejarse en ambos frentes:

¢ Qué fue primero, el concepto del juego o
la idea de llevarlo a Wii?

El concepto. Queriamos hacer algo sobre
Katmandu, Tibet, Himalaya, cosas clasicas... y
lo combinamos con el alpinismo. Durante la in-
vestigacion descubrimos cosas sobre el budismo
que no sabiamos (en Austria el 80 por ciento

Deep Silver ha hecho lo que pocos estudios se atreven: mostrar su producto a la
prensa cuando aun esta en una fase muy inicial, lo que demuestra la confianza en
su solidez. Cursed Mountain explora los aspectos mas tenebrosos del budismo.
Cabe esperar que el Dalai Lama no pida que se retire el titulo del mercado.

de la gente es catolica romana). Nos tomamos
nuestro tiempo en la preproduccion porgue
somos un grupo pequeno y no hace falta
mucho dinero para mantener el equipo mien-
tras preparamos tode, asi que podemos
permitirnoslo. El juego se enriquece con la in-
vestigacidon porgue hay una base sélida, y se
basa en hechos reales; es algo que nos diferencia.

Wii tiene bastante publico que no es juga-
dor habitual. ;Es al que intentan atraer o
pretenden que sea uno de los pocos juegos
hardcore que tiene Wii?

Una combinacion de ambas cosas. Es cierto que
hay pocos juegos para adultos, asi que es genial
que se anada un titulo asi al catélogo. Por eso a
Nintendo le interesan este tipo de juegos. Pero
también queremos atraer a jugadores casuales

“Que no se ofenda el sector femenino. Hay
muchas mujeres que han comprado Wii y tienen
un novio hardcore pero no le va la plataforma.
Tal vez podamos ofrecerle algo que le atraiga”

gue la han comprado. Mucha gente se la com-
pré con Wii Sports y ni sabe que puede cambiar
de juego. Una tercera cuestion es, y que no se
ofenda el sector femenino, que hay muchas
mujeres que han comprado Wii y tienen un
novio hardcore pero no le va la plataforma. Tal
vez podamos ofrecerle algo que le atraiga.

Y quizas han elegido usar mantras en vez
de armas para atraer a las mujeres...

[Se rie] Es algo que nos diferencia de otras his-
torias. {Cursed Mountain] no va de zombis, ni
de enfermedades en una isla o algo asi. Quere-
mos llevar el juego vy la jugabilidad en una
direccion totalmente diferente.

Los survival horror actuales no tienen his-
torias profundas, ;buscan una revolucion?
Espero que si. Lo bueno es que hay gente que
empieza a pensar que si, asl que es prabable
que estemos yendo en la direccién correcta. He
recibido muy buenas respuestas hasta ahora,
especialmente por la historia, que es algo
nuevo. Como estudio es importante que tenga-
mos una buena base desde la que partir y
construir la historia y la mecanica de juego.

Y han decidido ir dos pasos mas alla unien-
do a la innovacién el modelo de negocio,
en el que el estudio preproduce el juego y
encarga lo necesario a estudios pequefios.
Creemos firmemente gue el modelo de negocio
actual de la industria no se mantendra. Son ne-
cesarios algunos cambios. Industrias como el
cine o los automoviles lo utili-
zan; donde es nuevo es en el
videojuego. Hemos sido 110
personas y sabemos los pro-
blemas que genera. Nuestro
modelo nos permite estar se-
guros y unir las piezas. No nos
gusta subcontratar porque tiene mala fama. No
les entregamos el trabajo y les decimos: “Tiene
que estar en seis semanas”, sino gue hablamos
con ellos todos los dias por teléfono, e-mail,
chat, skype... Seguimos lo gue hacen y realiza-
mos las correcciones pertinentes. Y damos la
oportunidad de trabajar en un gran titulo, por-
que cuando trabajas en un AAA necesitas
recursos y gente. El desarrollo de videojuego se
ha vuelto dificil y hay muchas especialidades, y
necesitas a esos especialistas. Siendo un equipo
pequeno nos encargamos de la preproduccion,
la idea y la financiacion. Puedes estar haciendo
a la vez un juego pequefo para una porta-

til o un gran juego multiplataforma. %
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Un plan revolucionario

El productor de Reset Generation desvela como los MP3 y
YouTube pueden transformar el mercado de los videojuegos

| uiero ser un Peter Drucker en fumador
Q empedernido”, dijo Scott Foe, el pro-
ductor de Nokia responsable de la
nueva N-Gage durante un discurso a veces abu-
rrido, muy irreverente pero sobre todo
inteligente en el festival interactivo de Edimbur-
go. En su opinidn, las teorias del tedrico
americano, considerado el padre del modelo de
negocios y direccion de empresas actual, podria
conseguir que triunfase cualquier proyecto,

El “YouTube de los juegos” no sélo podria
ofrecer juegos gratis, sino que se convertiria
en un lugar para juegos como YouTube se ha
convertido en sinénimo de video en internet

hasta Big Erogenous Zone Academy, su supues-
ta propuesta de juego tactil para moviles.

Ya hablando en serio, Foe mostré como
combinando la propuesta de Drucker para el di-
seno, el negocio y el marketing con las dltimas
innovaciones debidas a internet podria revolu-
cionarse la forma en que los videojuegos se
distribuyen y se consumen. Primero, propuso
una serie de principios que, afirmé, podria utili-

zarse para crear "El YouTube de los juegos”, un
site que no sdlo podria ofrecer juegos gratis,
sino que se convertiria en un lugar para juegos
en la red lo mismo que YouTube se ha converti-
do en un sindnimo de video en internet.

Dijo que la pantalla de juego deberia ser pe-
quefia para que se pudiera incrustar en blogs.
"Si dices que no puedes hacer grandes juegos
en una pequena pantalla, estas soltando una
tonterfa”, afirmé, mostrando una foto de una
Game Boy Advance. Es primordial la capacidad
de incrustar los juegos en otras webs para con-
seguir un efecto en cadena. “La gente habla de
virus, yo diria mas que se trata de bacterias”,
apunt¢ al hablar de toda la fuerza que tiene la
técnica de YouTube de anunciarse a si mismo
en los videos incrustado en las webs de otra
gente. Ese site deberia contener todas las plata-
formas, no limitarse a Flash o Java, y permitir
que la gente jugase inmediatamente, no que
tuviera que rellenar un cuestionario.

“Algunos pueden decir: 'Si es tan facil, ;por
qué nadie lo ha hecho ain?'-reconocié-, pero
es como aquel gue ve una pintura de Jackson
Pollock y dice que su hija de tres afios podria
hacerlo mejor. Vale, la hija del tipo ese no lo ha

El festival Interactivo de Edimburgo consiste en una confe-
rencia sobre la industria y una serie de charlas publicas y
demos, que incluye un portafolio de juegos que participan
en el festival Dare To Be Digital.

hecho y Pollock si, por eso esta colgada”.

También propuso un “MP3 de juegos”, un
formato universal que llamé GamePeg Compri-
sing, un fichero que pudiese jugarse en
cualquier plataforma, desde un PC a una porta-
til, en un intento de evitar tener que buscar y
bajarse el fichero y el emulador correcto. “Eso es
para jugadores hardcore. La verdadera innova-
cién es que cada juego esté en un Unico
fichero”. El emulador viene con el ficherc y el
jugador no tiene que hacer nada. Admite:
“Claro, la pirateria se hace viral, y estaréis pen-
sando: ‘Trabajas para un distribuidor, jJudas!,
¢como dices algo asi?'”.

La respuesta es que piensa que utilizando los
principios de Drucker puede sacar dinero. El
software para que funcionase en un PC deberia
ser gratis y las empresas deberian centrarse en
vender periféricos; |a tecnologia deberia licen-
ciarse al maximo. “Sony, Nintendo y Microsoft
no van a tener futuro en GamePeg, al principio
—dijo—, pero cada fabricante de productos elec-
trénicos de consumo quiere diferenciar su
producto”. En otras palabras, los que hacen los
ordenadores y reproductores de DVD querran
que GemPeg esté en sus productos de forma

Enfermedad virica
Scott Foe habla de nigromancia .~ .

Foe critico la publicidad viral, poniendo de ejemplo un video de
una inmobiliaria con un oso bailando en una casa que se envia-
ra por todos los correos, y que vende mas al oso que a la casa,
y afade: "tienes que hacer que el producto sea un especta-
culo”. Afirma que el siguiente distribuidor de un FPS de
la Il Guerra Mundial no deberia recurrir a un general
para la presentacion, sino resucitar a Patton y hacer
que el Monstruo de Pattanstein se dirigiese a la pren-.
sa” para que todo el mundo hablase de él.

que, piensa Foe, el formato tendria una difusion
masiva. Y, como cada juego es solo un fichero,
parte del mismo deberia incluir la compra y el
DRM (Gestion de Derechos Digitales en sus si-
glas inglesas). “Si lo haces asi, Bittorrent y Kazaa
se convertiran en tu Carrefour”,

A la divertida y provocadora charla de Foe
asistieron algunos de los principales represen-
tantes britanicos del videojuego. Su interesante
pero comercialmente original actitud le da
renombre en el marketing de videojuegos. %

Reset Generation parece complicado, pero en
realidad se trata de un juego en el que pri-
man la sutileza y el humor.
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Sintetizando la creacion

Hablamos con Carlos Jadraque, Dj profesional, sobre
[a integracion de DS en la mUsica electrénica

| sta claro que KORG DS-10 es una he-
E rramienta idénea para los noveles...
iqué futuro le ves entre DJs profe-
sionales? ;Estarias dispuesto ti mismo a
reemplazarlo por tu Kaoss Pad Ili?

Creo que puede perfectamente ser una herra-
mienta mas dentro del equipo de un DJ
profesional, tanto a nivel de composicién o se-
cuenciacidén como de elemento de
improvisacion en directo, con la inclusion del
Kaoss pad. De todas maneras, en cualquier
caso, no puede reemplazar a una maquina tan
madura y completa como el Kaoss pad Ill, pero

si que es una buena alternativa en el proceso
de creacion e improvisacion. Le veo mucha sali-
da para el directo.

Vayamos al grano...;hasta qué punto la
ausencia de entrada midi limita la
Nintendo DS?

Pues como a cualguier instrumento que carece
de ella (me vienen a la cabeza todos los sintes
analogicos de la era pre-midi), la limitacion es la
falta de conectividad y/o sincronizacion con el
estudio de hoy en dia, eso es innegable. Creo
que es un programa pensado mas como un
“todo-en-uno” gue como algo disefiado para
ser incluido en las workstations digitales actua-

KORG D5-10 no es un videojuego, aungue si es divertido. Te
permite realizar misica electronica mediante el uso de una
base de tambores y dos sintetizadores, Mezclando diferentes
patrones y haciendo arreglos la creatividad se intensifica.

La diversién real empieza cuando de verdad lo
has “dominado”, cuando puedes exprimirlo
sabiendo sus posibilidades y ponerte a crear sin
estar preocupado del “;como hago esto?”

les, por ejemplo.

El sonido del programa, pese a estar inspi-
rado en el KORG MS-10, es muy

caracteristico, ;crees que ahonda en la cul-
tura nu-rave tan habituada ahora con el
sonido 8-bit?

Desde luego que puede aportar mucha creativi-
dad a toda esa corriente, tiene un sonido que
en algunos casos se acerca faciimente a ese
“revival” del 8 bits, aunque se le pueden sacar
sonidos mas jugosos.

Una vez dominado el programa...;Cual es
el siguiente paso que le aconsejarias a un
aficionado que quiera continuar?

Si te refieres al uso del programa, creo que ocu-
rre coma con cualquier otro: la diversion real
empieza cuando de verdad lo has “dominado”,
cuando puedes exprimirlo sabiendo sus posibili-
dades y ponerte a crear sin estar preccupado
del “;como hago esto?”. Esta faceta del DS-10
es muy divertida. Si preguntas por el paso si-
quiente para el aficionado, fuera del DS-10,
creo que el camino logico seria entrar en un
programa donde ahondar mas en los conoci-
mientos que sin duda se aprenden con este:
nociones de secuenciacion por pasos, “patter-
ns”, edicion de sonido en sintes analogicos,
mezcla, etc. Un buen camino seria entrar a un
Ableton Live, un Reason o Fruity Loops, depen-
diendo de lo que se busca, por ejemplo, mas
directo, mas trabajo en casa, un tipo de musica.

i Qué otros sintetizadores o aplicaciones
considerarias interesantes en NDS?

¢ Tal vez un “Imagina ser...Kraftwerk"?
Dentro del mismo Korg podrian emular el le-
gendario 01 o el “wavestation”, que ya existe
en version para PC. Me imagino editando en
tiempo real sus parametros con el stylus... En
cuanto a aplicaciones, algo que tuviera que ver
con editar, mezclar y disparar muestras en tiem-
po real seria muy atractivo. O incluso un "synth

Hoag

il

hero” tipo Guitar Hero, con temas del tecno an-
tiguo, o del pop o rock sinfonico...

;Cuéles consideras sus puntos a favor y sus
puntos en contra?
A favor: facilidad de uso, disefo intuitivo, facil
navegacion, sonido sorprendentemente rico
(doble oscilador en tados los sintes con filtro re-
sonante, sintesis fm, etc.), facilidad en la
programacién de los secuenciadores, posibilidad
de salvar tus “patches”, edicion de los sintes
profunda, posibilidad de sincronizacion inalam-
brica con hasta 7 consolas mas (para el directo
me imagino las posibilidades) y, por supuesto,
itodo lo que se puede hacer con el kaoss pad!
En contra: falta de conectividad (USB o midi
para uso con secuenciadores, etc.), memoria li-
mitada, no se pueden hacer back-ups de
tus temas fuera de la consola. g
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Deathspank

PLATAFORMA: DS DISTRIBUCION: HOTHEAL GAMES

Tres nuevos trailers de tan esperada mezcla de Ron Gilbert
de Diabloy Monkey Island nos dicen poco, aunque
sobrevuela suficiente sangre como para cubrir la pantalta.

The Maw
PLATAFORMA: 160 DISTRIBUCION: MICROSONT

En XBLA, la fabula de Twisted Pixel sobre un astronauta y su
mancha, ha captado toda la atencion en el Penny Arcade Expo
del pasado mes, revelando mas de sus puzles colaborativos.

Darksiders: Wrath Of War

PLATAFORIMA: 360, PS3 DISTRIBUCION: THQ

Considera tu objetivo con buena cara. El apocalipsis ha llega-
do prematuramente, la guerra ya esta aqui y un jinete con una
miniarma tiene que averiguar por qué. No es una comedia.

Death Tank
PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: MiCROSOFT

Lo que fuera el regalo de Pascua de las versiones de Exhu-
medy Duke Nukem 3D de Saturn, Snowblind Studios se hace
cargo de las explosiones de Scorched Earth en el XBLA.

Carrier Command: Gaea Mission
PLATAFORMA: TBC DisTRIBUCION. BOHEMIA INTERACTIVE

cible cuando se lance en 2010. La novelas Gaea de Phily Didi
Gibson afaden un nueva premisa a este ‘next-gen rendition’.

Red Faction: Guerrilla
PLATAFORNMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: THQ

Mientras Mercenaries 2 se carga su propio mundo, Volition
mejora su destruccion. Escapa a través de las paredes, hunde
el suelo bajo los pies de los enemigos y derrumba edificios.

T TR PA £ T s T
—

Un fuerte tirdn del freno y el coin-op llega a chirriar en la
Playstation Store via Sumo Digital. La lectura del panel de
control: 720p, 60fps, sonido 5.1, nuevos coches, modos...

Overlord 1l

PLATAFCRMA: 360, PC, P53 DISTRIBUCION: CODEMASTERS

A punto de lanzar dos nuevos Overlords (Dark Legend para
Wii y Minions para DS), en esta continuacion el tirano y sus
acolitos se cargan a todo un imperio romano.

Pipemania
PLATAFORMA: DS, PC, P52, PSP DISTRIBUCION: EMPIRE

Después del éxito del tour de BioShock, las sucias caiierias de
los puzles de Empire contienen mas desafios, como si se trata-
ra de un juege de nifios rejuvenecido. Promete 70 niveles,

El nivel de refinamiento y profundidad que los juegos de
freeware tienen en la actualidad es sorprendente, e Jji es
otro gran ejemplo de ello. Es un plataformas estilo
Metroid, y trata de explorar y matar alienigenas. Tu perso-
naje es la heroina epénima que trata de saber que ha
pasado en el lugar donde despierta.

Hay mucha variacién en las localizaciones. Los niveles
lineales rapidamente se transforman en un laberinto de

pasillos que recompensan a los que tienen que volver
atras y a los observadores con las armas mas comunes (lo
cual honra maravillosamente su inspiracién), y los diarios
y anotaciones sirven para rellenar fas piezas del puzie.

Lo mas frustrante, el poder disparar sélo cuando se
esta de pie, se integra en la calidad de toda la produccion:
la banda sonora, los visuales al estilo Another World, e in-

cluso la animacién y su historia tan bien escrita. :
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Tales of Money
Luis Garcia Navarro, traductor de videojuegos

L a saga de rol japonesa Tales, con mas de
diez afos a sus espaldas, es una de las
més veteranas y admiradas por el publico

japonés. Su periplo ha registrado de todo: tre-
mendos batacazos, grandes éxitos, osados
experimentos, arriesgadas alianzas e incontables
modelos de negocio. El tltimo de ellos, las mi-
crotransacciones incluidas en su nueva entrega,
Tales of Vesperia, no ha dejado indiferente a
nadie por el dilema que plantea. En esta ocasion,
ademas de poder adquirir objetos o reservas de
fondos, se ofrece la posibilidad de comprar au-
mentos de nivel para nuestros personajes. Es
decir, ahora el jugador podra elegir entre jugar o
pagar para ahcrrarse tiempo.

Sorprende la decisién de Namco de fomen-
tar la supresién de lo que los japoneses llaman
reveage, caracteristica que tiene cualquier titulo
de rol y que obliga al jugador a subir niveles

para avanzar en la aventura con mas garantias.
Cierto es gue ésta es una de las etapas mas te-
diosas y repetitivas que se suelen padecer, pero
el usuario nipon se ha acostumbrado a ella de
tal manera que ha aprendido a disfrutarla. Un
rolero, ademas, sabe que el reveage repercute
no sélo en la duracién total de la partida (y por

cesariamente visto con malos ojos, pero acerca
irremediablemente a Vesperia a MMORPGs en
los que, dando los permisos adecuados y con
una compensacion econémica, podemos hacer
que otros jugadores suban de nivel a nuestro
avatar por nosotros (de negocios de este tipo,
Final Fantasy X! sabe un rato).

Sorprende la decision que ha tomado Namco de fomentar la supresion
del reveage, caracteristica que tiene cualquier titulo de rol y que obliga
al jugador a subir niveles para avanzar en la aventura con mas garantias

tanto en el rédito que le extrae a su compra),
sino en la cbtencion de nuevos objetos, hechi-
zos 0 mejoras de atributos que sigue a toda
busqueda de puntos de experiencia.

El hecho de que uno de los aspectos mas re-
presentativos del género se reduzca a una
simple operacion comercial no tiene que ser ne-

Vista la trayectoria que llevan los Tales y sus
intentos pasados por hacerse con un hueco
dentro del competitivo mercado japonés, no es
de extrafar gque Namco vuelva a la carga con
otra creacién polémica. La politica que ha se-
guido su saga de rol ha corrido siempre paralela
a la de Square Enix en lo que a métedos por



Tales of Vesperia contindia con la estética animada que tan buenos resultados ha dado a anteriores entregas, con los disefios de
Kosuke Fujisima (jAh, mi Diosa!) por bandera. Ha vendido increiblemente bien en su primer mes en la calle.

consolidar una marca se refiere, pero con suerte
dispar. Su primer éxito, Tales of Phantasia, no
tardo en tener un spin-off, Narikiri Dungeon,
que dio lugar a una subsaga mediocre conocida
como Tales of the World, cuyas entregas (para
consolas portatiles) no han sido siempre bien re-
cibidas. Ademas, Tales es la unica franquicia que,
junto con Xenosaga, tiene el dudoso honor de
contar con un titulo pensado por y para los fans:
Tales of Fandom, que llegé incluso a tener una
secuela para PS2 y que se dedica basicamente a
explotar a los personajes de la serie.

El numerc de ports con los que se han reci-
clado entregas pasadas de la coleccién es
considerable. PSP ha sido depositaria de gran
parte de la historia de la saga Tales y aun tiene
cuerda para recibir més. El port mas famoso, sin
embargo, fue la version de PS2 de Tales of
Symphonia, una entrega que en principio iba a

quedarse en propiedad la GameCube pero gue
las bajas ventas condujeron hacia pastos mas
verdes, como ocurriera con otros titulos de los
malogrados Capcom Five. Por otra parte, los
Tales no se han librado de tener episodios con
sus inevitables secuelas (Destiny, el anterior
Symphonia), e incluso de lograr el mas dificil to-
davia, un gaiden (versién alternativa) de un
remake (Tales of Destiny Director’s Cut).

Todo hacfa vaticinar gue Namco se cavaria su
propia tumba de tanto exprimir su franquicia.
Los sintomas de fatiga de la saga y su evidente
caida en picado terminaron por manifestarse
cuando debuto en DS. Tempest fue carne de
canon para la prensa, gue se ceb6 con una en-
trega indigna de su legado. Namco reacciond
restandole importancia y calificindolo como el
primero de una division de Tales desligados de
los “principales”, siendo todavia su Unico repre-

sentante a pesar de gue existe otra entrega
para DS y viene una tercera en caming.

El foco de atencién vuelve a recaer sobre la
saga ahora que hay quien considera las micro-
transacciones de Vesperia una perversién de las
“normas del juego” de un RPG. Los que cono-
cen el pasado de la serie pueden pensar que
este modelo es una estrategia cobarde de
Namco para asegurarse por otra via los ingresos
que las ventas no puedan proporcicnarle. La
decision de salir en exclusiva para Xbox 360
tiene sus riesgos; la editora japonesa intenta su-
perar su miedo a fracasar en las listas de ventas
de software por medio de una apuesta fuerte
por las opciones online. Ofrecerles a los jugado-
res |a posibilidad de intercambiar dinero y
experiencia virtuales por un pequefo desembol-
so puede ser viable, pero no deja de poner
en entredicho el orgullo de sus usuarios. %
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Los + buscados de Edge

Fable i

De los juegos de Lionhead: has
visto entrevistas, videos, y ahora
sélo quieres jugarlo para compro-
bar si realmente es asi de bueno.

380, MICR

Bionic Commando

Otra sesidn con la reinvencion de
Capcom revela la elegancia de su
dinamico balanceo en 3D y el im-

pacto de sus explosiones.
Witl, CAFCOM

SingStar Disney

No se sabe lo que es un juego
hardcore hasta que has probado
todos los micros de éste. Es todo
un nuevo concepto de delor.

Lo mas

El futuro del entretenimiento electrénico

Dr Strangeluck

O cémo aprender a amar el fracaso

: medida que avanza el de-
A bate en internet sobre las
estructuras seguras, los

desarrolladores se alejan cada
vez mas de la idea de seguridad
como alternativa a la de fracaso.
Algunos hasta se han alejado to-
talmente de ella. El nuevo Prince
Of Persia intenta no mostrar
jamas una escena de muerte, el
companiero |A simplemente le
aleja del peligro. De manera si-
milar, Fable 2 se las arregla para
evitar matar al jugador, inter-
cambiando un trozo de XP por
una reanimacion de ultima hora,
e intenta convertir un posible
fracaso en una alternativa viable.

Todas estas soluciones estan
pensadas para hacer que el juga-
dor quede contento con el
resultado de sus acciones, sin im-
portar el proposito inicial. Pero,
¢es posible que el jugador acepte
también las consecuencias mas
desastrosas? Heavy Rain hace eso
precisamente. La historia conti-
nua a pesar de que tu personaje
termine disecado por un taxider-
mista loco, lo cual lo hace mas
interesante si cabe (por eso de lo
extrafio de la muerte).

A medida que ibamos avan-
zando en el Far Cry 2 este mes,
nos veiamos obligados a aceptar

Mientras los juegos

el botén de carga rapida?

las consecuencias de nuestros
actos, no importaba lo crueles
que fueran: una de nuestras
companeras cay6 herida y, como
no tenia ningun salvavidas, nos
vimos forzados a tomar una deci-
sion entre dejarla alli y que
muriera lentamente en el desier-
to o darle una muerte mas corta
pegandole un tirc en los dientes.
Elegimos lo Gitimo. Para eso
estan los amigos.

La manera de Far Cry 2 de ha-
cerlo mas llevadero es dificultan-
do la ruta de vuelta, al menos en
nuestra preview code de 360. El
mundo de repente se vuelve tan
hostil que incluso elegir mision se
convierte en una mision, y retirar
a un compafero es a veces mas
facil (en términos practicos), que
volver a la ultima zona segura.
Su muerte se acepta como conse-
cuencia antes de continuar y tus
acciones se convierten en una
historia tan brutalmente acerta-
da que parece que al final todo
ha ido como tu querias. Extrafa-
mente, la version de PC permite
guardar en cualguier momento,
serd interesante ver si a los juga-
dores de PC les afectara menos el
juego, o si los de consola termi-
naran repitiendo esos
mismos actos en la vida real.
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B Resistance 2

Tras la baja forma mostrada en Leipzig,
esperamos que aun sirva para algo

orerrv
Yerry

PLATAFORMA: PS3
DISTRIBUCION: SONY
ESTUDIO: INSOMNIAC
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTC: NOVIEMBRE

by
|59
\

b XN

|i~ o
n

of Man, Insomniac ha dejado atras

los tonos sepia de ciudades brita-
nicas de segunda categoria, ha atravesado
el Atlantico en direccion a Islandia, y ha
hecho que el jugador tenga que batallar
contra enemigos mas grandes y mds nu-
rerosos en la tierra madre del
protagonista. Pudimos probar una breve
seccion ambientada en los callejones de
una ciudad americana, mientras en una
demostracidn no jugable aparecia una
bestia enorme, similar a la que arrasaba
Nueva York en Monstruoso, haciendo lo
mismo con el centro de Chicago.

En la seccion jugable, titulada Grims’
Alley, el jugador y un pequeno escuadrén
de aliados se enfrentan a un enorme
grupo de rapidos mutantes: una escena
que, si a tus enemigos les guitas las largas

j c on esta secuela de Resistance: Fall

El héroe, Nathan Hale, tiene que sufrir algunas humi-
llaciones antes de defender a los Estados Unidos.

Insomniac intenta dejar con la boca abierta al usuaric mediante los tamafos, de ahi que algunos enemigos sean
gigantescos. Y bueno, aunque el tamaiio no importe, queda por ver cdmo hay que deshacerse de ellos.

r;ﬁf‘&'ngm‘:do garras y la gxtraﬁa posicién de los ojos, . ‘ .
ofrecen ventajas perma- podrian salir de una secuela de 28 dias migos conectan de forma extrana los Aungue el poco tiempo que pudimos

. nentes sobre tu nivel de = después. Aungue se ha disefiado para movimientos de correr, atacar y morir. Las tener un mando en [a mano na resulté
experiencia, Resistance 2 maestrar este nuevo tipo de criatura, como calles y los edificios de Resistance 2 evo- nada impresionante, el resto de las de-

© Opta por na Soluckon muestra representativa del juego como can con eficacia una América desierta y mostraciones parecian mucho méas

mas equilibrada, lamada
- sistema Berserk, que te

conjunto es una eleccién preocupante. La

deprimida, pero los detalles que la forman

halagtenas, mostrando nuevas armas

- ofrece capacidades tem- secuencia es un tiro al pato: a pesar de la -las cuerdas de tender, la mamposteria como el Splicer ~que expulsa hojas de sie-
; .Poi’ﬂ?"zm’f:n::?;fﬁ velocidad de tus oponentes, no muestran destrozada y los pedazos de papel flotan- rra—y los detallados planes de Insomniac
m""mi‘"g' il ninguna intencién de desbordarte o ata- do al viento- se difuminan a menudo en para los modos multijugador. Con Resis-

~'da cantidad de .

experiencia en un comba-

carte por los flancos, con lo que su ataque
carece de tension. Con un comportamien-

su sombria paleta de marrones y grises. A
pesar del esfuerzo de los disefiadores ar-

tance 2 y Killzone 2, Sony intenta ponerse
a la altura de Xbox Live y, en ese sentido,

: “‘-_P“":"’*‘?‘“,’!"' ‘l‘:‘", il to de la IA con una transparencia tan tisticos, los truquitos en el disefio de los ambos son apuestas serias, ya que ambos
.. varias de estas mejoras, . . ; . . ‘ y . )
. haciéndote mas rapido 6 - soporifera, los pocos mutantes que pue- niveles siguen siendo evidentes, de ahi cuentan son sus prepias webs, sus mejo-
' mas poderoso durante un den atravesar tu cortina de balas ignoran que tus movimientos por la ciudad resul- ras de juego y sus opciones comunitarias.

tiempo limitado. También

podris, por ejemplo, ver = °
~ atus enemigos a traves .
_ de las paredes o muitipli- -

- car la experiencia de t
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a los compafieros controlados por la CPU
y se concentran sélo en ti.

Como algo para mostrar ante el pabli-
co y la prensa con tan poco margen antes
de su lanzamiento, su aspecto no estaba
nada pulido. Las animaciones de los ene-

ten limitados. Tanto el movimiento como
el apuntado carecen del cuidado control
de su colega de género para PS3, Killzone
2 (que encontraréis en estas mismas pagi-
nas), que, al contrario, en ese sentido se
muestra en plena forma.

Las batallas con hasta 60 jugadores que
ofrece Resistance 2 plantean algunas ideas
interesantes (ver “Buffy cazamutantes”),
pero, ademds, su modo cooperativo para
ocho usuarios estd preparado para
competir con el de Gears of War 2.



Operation Flashpoint 2: Dragon Rising

Vuelve el simulador militar de Codemasters, pero
esta vez el Aguila le ha ganado la espalda al Oso

= ontamos lo que tardara en men-
c cionar la palabra con r'. "Lo
: importante es el realismo”, dice
Clive Lindop tras nueve segundos de gra-
bacién. Lindop es el disefiador jefe de la
IA de la secuela de Operation Flashpoint,
un juego que no se cortaba un pelo a la
hora de recrear la mortalidad de los com-
bates reales, y ahi residia su brillantez.
Dragon Rising, pese al lanzamiento para
un publico tan poco dado a la simulacion
como el consolero, quiere ser incluso to-
davia mas fiel. Pero, segun Lindop, eso
hara las cosas un poco mas faciles.

“Lo que hacia que la primera parte
fuera tan diffcil era que no te encontrabas
nada, y si no te puedes esconder mueres
enseguida. Ahora hay cobertura. Otra
razén para ello es que la LA del original no
tenia miedo de nada. Te podia ver a 400
metros de distancia y hacer un tiro perfec-
to entre tus dos ojos”.

Aungue las balas de Dragon Rising no
son menos letales, ahora el principal usc

Como en el juego anterior, las heridas dificultaran el
movimiento y el apuntado, pero es facil morir en el
acto. Incluso disparos en el brazo o en la pierna
pueden llevarte a morir fulminantemente.

de las armas es el fuego preventivo. Como
dice Lindop: “No disparas por primera vez
esperando matar a alguien, sino simple-
mente soltar un montén de balas a lo que
tienes delante”.

Los combates de Dragon Rising no tie-
nen nada que ver con el cuerpo a cuerpo
a base de plomo de Cafl of Duty. En lugar
de ello, el fragmento que vemos muestra
el tenso ascenso por una colina llena de
hierba cubierta por el humo de la pélvora,
con pausas ccasionales para soltar balazos
en direccién a una confusa silueta del ho-
rizonte, antes de correr al siguiente lugar
donde cubrirse. Lindop se toma un mo-
mento para decir algo sobre el tanque que
acompafa a la oleada de infanterfa, pero
suspira con resignacion al ver su estructura
ardiendo. Son los riesgos de hacer una de-
mostracion de un juego con unos
comportamientos tan imprevisibles.

"Les hemos dicho a los chicos que pro-
graman las misiones: nunca jamas hagais
una en la que el objetivo sea una estructu-

Al preguntar a Lindop sabre si el juego hace
alguna concesidn arcade, éste dice: "Una de las
razones para llevar Operation Flashpoint a las
consolas es intentar ofrecer algo distinto”.

PLATAFORMA: 360, PC, PS3

©  DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIO: CODEMASTERS
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: 2009

“Era tentador llevarlo a iraq o Afganistan, pero eso
siempre te lleva por un camino determinado”, dice
Lindop. “Tienes que equilibrarlo para que el otro
ejército pueda estar a la altura del estadounidense”.

ra o una persona, porgue puedo
garantizaros que no estard alli”, dice Lin-
dop. "Algo como: "Hay un tipo en esta
casa que tienes que encontrar’... Pues no,
no lo hards, porque estara muerto”.

Las batallas no esperan al jugador, ex-
plica Lindop: “No eres el centro del
universo. Incluso puedes esconderte tras
alguna cobertura y no hacer nada. El com-
bate sequira a tu alrededor, y hasta el
final. Tu papel implica marcar cierta dife-
rencia, ir alli e indlinar la balanza en favor
de los que estan a tu lado”.

Aunque las peleas se disputan sin tener
en cuenta la accion del jugador, Dragon
Rising no emplea sus 220 km? de isla en la
idea de un mundo bélico abierto. En lugar
de ello, la progresidn del juego esté dividi-
da en capitulos cerrados dentro de la
campana global, cada uno con unas con-
diciones determinadas para obtener la
victoria o fallar. Aun asi, hay cierto grado
de persistencia entre misiones, aunque
serfa una pena que ése fuera el limite

Agente americano
contrael Dr. ELP

méaximo del dinamismo de la cam-
pafia principal del juego.
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Gears of War 2

Mas grande, mas fuerte, mas
épico e igual de ambicioso

PLATAFORMA: 360

LANZAMIENTO: 7 NOVIEMBRE 2008
PRODUCCION: MICROSOFT
ESTUDIO: EPIC GAMES

Los maulers (arriba del todo) no tienen nada que en-
vidiar a la Berserker. Su cuerpo a cuerpo nos pondra
en muchos apuros hasta descubrir su estrategia.

Los lanzallamas son armas peligrosas. No sélo porque escupan fuego, sino porque llegan a desestabi-
lizar la campafia y, sobre todo, al multijugador. Este afio, GolW2 y CoD se enfrentaran al problema.

En Gears of War 2 Epicha
incorporado como nove-

dad la cobertura movil,
con dos variedades, 1a

primera es usando un gu- -

sano movil de piedra

indestructible a las balas,

y la segunda te da opcion
de agarrar a un enemigo
y usarlo como escudo, lo
que te permite avanzar -

por mitad de una calle
con cierta invulnerabili- -~

dad acostade tu

velocidad y de usar solo
armas de una mano. Las-

tima que toda esa

chuleria se termine cuan- A

- do tu presa se deshaga

poco a poco arrasada por

1 ecir que Gears of War 2 es un
D shooter continuacion de un titulo
genial es como decir que E/ Padri-
no 2 es una pelicula de mafiosos que
continlia a una obra maestra. GoW 2 no
es simplemente mas de lo mismo. Si el pri-
mero nos mostrd un mundo solido, el
segundo promete adentrarnos en él con
un guién més profundo y refinado, gréfi-
cos mejorados y consistentes novedades.

Clif Bleszinski, director de diseno de
Epic, define este capitulo como “una his-
toria mas grande, pero al mismo tiempo
maés personal”. Estas promesas se plasman
en una mayor duracion de la campafia, la
incorporacion de una nueva dificultad lla-
mada "casual” y los maulers, locust
especializados en el cuerpo a cuerpo.

El mortero, dificil de manejar pero des-
tructivo, se incorpora a un arsenal en el
que ahora vas a tener que vigilar que no
se recaliente el canon del arma para que
no te falle. Y no hay que olvidar el lanza-
llamas, destinado a convertirse en los
proximos meses en el arma mas codiciada
tanto por los jugadores de GoW2 como
por los de Call of Duty: World at War.

La grandeza del titulo continda en el
hecho de que tendrés mas enemigos en
pantalla y ciertas mejoras graficas, percep-
tibles sobre todo en el agua. La nueva
version del motor Unreal Engine 3 permite
una fisica de fluidos mds realista y mejora,
entre otras, la destructibilidad de los esce-
narios y la iluminacion.

La profundidad prometida por el dise-
fiador conocido hasta hace poco como
Cliffy B. llega de la mano del Escuadron
Delta. Ahora podras conocer mas sobre
Maria Santiago, la mujer que Dom busca
incansablemente, y también Marcus
Phoenix revelara detalles sobre su vida
personal. La historia serd mas intimista,
pero sin perder el caracter épico de la
lucha de la humanidad contra los locust.

En el multijugador se mantiene el
modo cooperativo a pantalla dividida para
la campanfa, aunque se afiade la opcién
de que cada jugador elija una dificultad
diferente. Un aspecto interesante es que
antes de morir puedes arrastrarte en direc-
cién a otro jugador para que te vea y logre
ayudarte a recuperar la salud.

Y es en el multijugador donde se revela
una de las grandes bazas del titulo: el
modo Horda, en el gue cinco jugadores se
enfrentan a avalanchas de locust cada vez
mas potentes. Tiene 50 niveles y cada diez
los enemigos son mas fuertes. En cada
horda tienes una sola vida; si mueres veras
a tus companeros luchando. Si caéis
todos, hay dos opciones: empezar desde
el primer nivel o continuar desde el Ulti-
mo, pero con la puntuacién a cero. Sera
necesario jugar de forma coordinada y cu-
briéendose mutuamente.

De lo que se ha visto, que no es poco,
el juego demuestra su amor por las técni-
cas cinematograficas, por la intensidad y
por su capacidad inmersiva. Este GoW 2,
mas ambicioso e intimista, a la vez esta
lleno de promesas que Epic ha preparado
con mano segura y firme de uno de los

El escenario nevado que hemos visto en el modo Horda no se parece nada a las arquetipicas arenas de Epic. Aqui

mejores creadores del sector. Y eso g
los locust apareceran por los lugares mas inesperados, y la cooperacion sera fundamental.

todo lo que te disparan. ) >
L B : marca una diferencia.
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3 » Safr House

Los puntos de grabacion de
las guaridas se deshlo-
quean al matar a sus
ocupantes, pero este siste-
ma hace que la exploracion
de nuevos terrenos sea mas
peligrosa por los tiroteos.

PLATAFORMA: 360, PC, P53
DISTRIBUCION: UBISOFT
ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL
ORIGEN: CANADA
LANZAMIENTO; OTORO

Como en Assassin’s

Creed, también produci&b. i

- por Ubisoft Montreal, en
Far Cry 2 se ha adoptado
una vision ecléctica de la
nacionalidad de los que
ocupan su mundo virtual.
Para evitar el escandalo
periodistico de ambientar
escenas de accion
violenta entre la

pohblacion civil africana, el

equipo ha preferido
evacuarla toda. En su
lugar hay mercenarios de
todos los colores y

credos, asi como colegas -

de 1A de sitios como Haiti,

Irlanda del Norte, Argelia:
y China. Todos los
personajes tienen unas
voces correctas, si bien el

acento a veces resuftaun

tanto forzado.

Far Cry 2

Los mosquitos acechan mientras
visitamos el Africa de Ubisoft

- uestra primera partida relajada

: N con Far Cry 2 comienza donde

deberia la mayorfa de juegos: por

el principio. De hecho, es un trayecto en
Jeep desde el aeropuerto hasta Pala, la
poblacion principal del pais centroafricano
en el gue el juege esta ambientado, en el
que dejas atras refugiados en huida, un
grave incendio en la sabana y un punto de
grabacién. La malaria te ataca en cuanto
llegas: la pantalla se emborrona, parpadea
y funde a negro, y lo siguiente que ves es
a El Chacal en tu habitacion. Sabe que es
tu objetivo, pero desde su punto de vista
has fallado: él decide quién vive y quién
muere en este pais.

Un preludio que supone una buena
introduccion para un mundo jugable que
resulta tan denso, sucio y sudoroso como
prometieron sus desarrolladores. Los
entornos estan animados por el
movimiento constante de las sombras de
los arboles cimbreantes, el entorno sonoro
se enriquece con los cantos de las aves, el
siseo de los insectos, las voces de las
radios y las conversaciones de los PNJ, y la
luz ajusta sutilmente su tono en funcion
del momento del dia y el terreno: el
ardiente rojo de la sabana, el abigarrado

El creador de mapeados es facil de usar, lieno de detalles
y adaptable, y es, desde luego, el mas flexible aparecido
nunca en un shooter para consola, permitiéndote incluso
jugar en ellos al instante.

verde de la jungla, el amarillo desvaido del
desierto. También abundan los detalles:
coches guemados, chozas destrozadas,
carteles rotos, latas oxidadas y cientos de
picaduras en tus antebrazos.

Claro que se necesita tiempo para
entender el ritmo de Far Cry 2. El
inevitable tutorial es intrusivo, ya gue te
pide gue aprietes los botones para
explicarte sus usos, cuando lo que quieres
es explorar el mundo que te rodea. Las
conversaciones con los PNJ tienen lugar
cuando al juego le da la gana, asi que sus
palabras pueden ser dificiles de entender
entre el ruido ambiente. Ademas, a veces
requieren la pulsacién del boton
“interactuar”, y a veces se activan por
proximidad. Asi se consigue transmitir la
sensacion de ser un forastero, una tirita
para un pais que se cae a trozos, pero es
una forma dura de meterte en el juego. Y
después, con el tutorial completo y
pastillas antimalaria en el bolsillo, que
mitigan tus sintomas lo suficiente como
para correr algo mas que unos segundos,
quedas liberado con el objetivo de cazar a
El Chacal v la sugerencia de comenzar tu
camino cumpliendo una primera misiéon
para alguna de las facciones en guerra.

Desde luego, el pais resulta hostil. Sus
caminos, que puedes atravesar con varios

Tus primeras armas son un desastre: un lanzacohetes
que tiene la costumbre de soltar su carga en el suelo,
y una pistola y un rifle que se encasquillan.

wcizheiny | LT
Que puedas seguir moviéndote a pesar de que estés
consultando el mapa es un detalle genial. La unidad
de GPS parpadea en verde, ademas, cuando detecta
que hay reservas ocultas de diamantes cerca.

tipos de vehiculo, estdn cuajados de
agresivos mercenarios. El juego se
convierte enseguida en una serie de
tensos desplazamientos entre iconos y
objetivos dentro del mapa. Una vez
desbloqueados al matar a sus ocupantes,
las guaridas de tus enemigos te permiten
grabar partida (aungue en la version PC
se puede en cualquier momenta) y
avanzar en el tiempo.

Los tiroteos de la versién para 360 que
probamos resultan entretenidos, pero
Ubisoft sabe que la IA de los enemigos
estd por acabar, ya que les evidencia su
ineptitud para conducir y para trabajar en
grupo, asl como la ausencia de deseo de
supervivencia. Morir sigue siendo facil, ya
gue la salud se rellena hasta cierto punto,
y tus reservas de inyecciones para
recuperarte del todo son limitadas. Si
sufres una herida mortal, necesitas sacarte
la bala con unas pinzas. Y si caes, quiza
tus comparieros guiados por la 1A
puedan sacarte de ahi con vida. g



Killzone 2

Hacemos una visita a los marines
grises en el planeta marrén

0 esta tan feo como tristemente

conservador: el mundo de Killzone

2 es un batiburrillo de clichés de
marines espaciales y colores desvaldos a lo
Segunda Guerra Mundial, pero sin la exu-
berancia de Halo, el absurdo macarra de
Gears of War y la consternacion moral de
Call of Duty. Pero si, inicialmente, los en-
tornos y la estética de Killzone 2 parecen
algo que sélo su madre podria adorar, al
echarle un tiento ofrece una perspectiva
bastante diferente.

De alguna forma, el cristal por el que
Guerrilla te permite admirar este mundo
de hormigén desmoronado y sabor fascis-
ta ofrece un espectacular truco de
transformacion. La sutil combinacién de
efectos visuales bien realizados filtras
granulados y falta de profundidad de
campo- con la sensacién de peso e impul-
so que sugieren tus pesados movimientos,
te ata con fuerza a este universo. De pron-
to, un prototipico almacén lleno de
balazos, gue sigue la vieja tradicion de
estar lleno de barriles explosivos, resulta
refrescante. En los trailers, Killzone 2
puede parecer un cuenco de muesli reali-
zado a partir de recortes de otros juegos,
perc en movimiento es otra cosa: sélido,
duro, tactil. Se ha imprimido un ritmo a
tus movimientos —sea hacer un esprint,
apuntar a un enemigo, cambiar un arma o
dejar caer una granada- que crean una
muy vivida sensacién de tension, de im-
portancia inexcusable.

La secuencia a la que jugamos es una
sucesion poco interesante de batallas ur-
banas de lo méas controladas, gue se
movia de calles estrechas a almacenes, pa-
sando por caballetes. Son el tipo de
escenas de accion estandar del juego,
cuya familiaridad anula la importancia gue
se les quiere dar: proteger a un colega
cuando abre una puerta; controlar una
emboscada sobre una lenta caravana; co-
rrer para salvar a los supervivientes de un
transporte de tropas caido. Claro que, de
vez en cuando, la mediocridad de los en-
tornos y los tensos combates consiguen
que sudes los laterales de tu DualShock.
Ni vimos ni realizamos movimientos de
flanqueo, ya que los escenarios apenas los
permiten, aungue el uso de la cobertura
resulta vital. En una ocasién, vimos a un
soldado Helghan retirarse de su posicién
de francotirador debido al peligro de los
tiroteos, pero, en general, los enemigos
son muy poco discretos.

Como en Battlefield: Bad
Company, puedes mover es-
cuadrones en los modos
multijugador, lo que crea un
canal de voz independiente y
te permite regenerarte cerca
de ellos al morir. Basta con
apretar unos pocos botones
mientras estas jugando.

Aqui, lanzar una granada es una accion mucho mas
larga que en otros jueges, pero, como la lentitud in-
tencionada de la recarga de armas y la eleccién de tu
punto de vista, el tiempo extra que requiere, crea una
tension que enfatiza la necesidad de cobertura.

Lo que dispara nuestra preocupacion
respecto a la competencia de la IA en las
partidas online, pese a que los desarrolla-
dores decian que los bots usarfan las
mismas tacticas y herramientas que un
usuario real. Una duda que no disipo
nuestra sesion multijugador, ya que los
desarrolladores llenaron los huecos vacios.
Lo que estd claro es que Guerrilla ha lleva-
do a cabo una experiencia multijugador
formidable, incluso comparandola con las
ofertas de otras plataformas. A nivel es-
tructural, toma detalles prestados de los
mejores, como las opciones de personali-
zacidn, los rankings, los emparejamientos
y mas (ver “Halo, viejo amigo™), y anade
algunas suculentas ideas propias: se des-
bloquean nuevos modos de juego de
complejidad exponencial a medida que
avanzas, y existe un modo que te ofrece
sucesivamente objetivos al azar, obligando
a los jugadores a cambiar de tactica
de forma subita y precipitada. g

PLATAFORMA PS3
DISTRIBUCION: SCE

ESTUDIO: GUERRILLA GAMES
ORIGEN: PAISES BAJOS
LANZAMIENTO: FEBRERO

Halo, viejo amigo

Los que negaron el
merito a las innovaciones
de Halo van a tener que

_prepararse para comeise
sus palabras. Las opciones
secundarias y el soporte a
ia comunidad de dicho

- juego estan recibiendo
reconocimiento, como

_evidencia la imitacion que
Kilfzone 2 hace de ambos.
Sin ir mas lejos, como en
las paginas de Bungie.
net, las estadisticas de los
usuarios se descargan de
forma automatica en
Kilizone.com.

=3 —

Killzone 2 incluye un nuevo truquito
para la deteccién de movimientos del
Dualshock: apretando los gatillos y gi-
rando el mando como si fuera una
rueda, puedes girar las valvulas que
encuentres en el juego.

N



De momento, no se ha mostrado el control
de los vehiculos, pero por el corto trailer
mostrado en Leipzig, parece que el tono de
las carreras es mas bien espectacular, mas
cerca de Motorstorm que de Dirt.

PLATAFORMA: 360, PC, P53
DISTRIBUCION: CODEMASTERS
ESTUDIO: ASOBO 5TUDIOS
ORIGEN: FRANCIA
LANZAMIENTO: 2009

.

Cuestién de seso

_ Elsistema de navegacion
__dinamica de Fuel parece .
- unatecnologia de lomas

atil: mostrado como una .
~ capa 3D, no solo muestra
_ los caminos rurales, sino

que ademas los ajusta a
~ las capacidades del
~ vehiculo en el que te des-

plazas. Dado que el juego
~ incluye 1a mayor parte de -
_ vehiculos terrestres ali-
- mentados con petréleo,
- el tipo de rutas que pue:
des tomar variande
. forma sustancial. Los ve-
_hiculos con ruedasmas
~ grandes, por ejemplo, lo
~ tienen mas facdil para cru-
- zar las zonas menos
profundas de 1os rios.
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Fuel

La América salvaje es tu circuito
en lo Ultimo de Codemasters

; uiza solo sea una batalla numeéri-
] Q ca, un intento de poner un

. numero mas grande en |a lista de
caracteristicas de la parte trasera de la
caja. A pesar de ello, los casi 13.000 km?
que Fuel te permite cruzar libremente son
tantisimos en comparacion a otros juegos
de carreras recientes con mundo abierto
que se convierten en algo més que un
gancho de marketing. Construido con una
mezcla de datos de satélite, generaciéon
por procedimientos y detalles artesanales,
Fuef agrupa lugares miticos de los péara-
mos salvajes americanos —desde el Monte
Rushmore al Parque Yellowstone, pasando
por el Valle de la Muerte- que, segun la
inevitable excusa argumental, han sido
abandonados en manos de los locos de la
velocidad gracias a los estragos del calen-
tamiento global. La superficie sufre la
fuerza de las tormentas de arena y los tor-
nados, que se llevan por los aires edificios
y puentes, y amenazan con hacer lo
mismo con los corredores descuidados.

Ante unos entornos tan enormes, el poderio de la di-
vision de control de calidad de Codemasters le ha
servido de mucho a Asobo, no solo para cazar fallos y
perfeccionar las rutas, sino también para sugerir nue-
vos lugares en los que disputar carreras. Ojala los
usuarios puedan hacer también algo parecido.

El tamafio de este mundo provoca pre-
guntas igual de grandes, en su mayor
parte respecto a su ejecucion misma:
;puede que la ambicion de los desarrolla-
dores de Asobo acabe reventandoles en
las manos? La tecnologia que respalda el
mundo del juego es, sin duda, un logre
considerable si es cierto que puede mos-
trar en pantalla una distancia de hasta 40
kilémetros... Pero existe el riesgo de que
un &rea tan extensa no pueda estar a la al-
tura del nivel de detalle y atencién que
hace de los otros juegos de carreras de
Codemasters unos espectaculos tan soli-
dos. Ademas, cabe plantearse como
tendra que afrontar el jugador un entorno
libre tan vasto: incluso el mapeado mas
modesto de Burnout Paradise ya llevaba la
memoria de los usuarios al limite... ;Qué
harén, entonces, para aprenderse los cir-
cuitos que discurren por casi 100.000
kilémetros de carreteras?

Un poco en contradiccion con ese
deseo de expandir los harizontes, Asobo
ha reconocido la necesidad de guiar a los
jugadores, llevandolos a las “zonas de in-

Aungue ha desaparecido cualquier atisho de
civilizacion en los entornos, atn encontraras
vehiculos guiados por la 1A atravesando la zona sin
participar en las carreras. Incluso en las partidas
online con 16 competidores.

terés” a medida que su carrera progresa.
Estas, y los paisajes creados con genera-
cién por procedimientos que hay entre
ellas, se pueden explorar libremente, y un
editor de misiones permite a los jugadores
definir las condiciones de sus propias ca-
rreras, dondequiera que las cologuen. El
mundo que las rodea no serd tan intere-
sante como las zonas en si, pero no
parece probable que haya muchos jugado-
res que exploren los alrededores, teniendo
a su disposicién la posibilidad de teletrans-
portarse de forma instantanea a cualquier
punto del mapa. Con ello, Asobo evita la
severidad de la estructura de juego de
Burnout Paradise, ademas de permitirte
reintentar al momento cualquier carrera
sin tener que volver a conducir hasta la
Iinea de salida, y ofreciéndote un sistema
de navegacién mas accesible (ver “Cues-
tion de seso”). Claro que, al impedirte
tomar atajos, Paradise te obligaba a me-
morizar el entorno, como en una ciudad
real. Partiendo del tamafo de los mapea-
dos de Fuel, eso puede ser algo tan
imposible como realmente inutil. g
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PLATAFORMA: DS
DISTRIBUCION: FOCUS HOME
INTERACTIVE

ESTUDIO: FIREBRAND GAMES
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: INVIERNO

Rompiendo barreras
abase de rueda

TrackMania DS

Firebrand devuelve el género de la chupada
de rueda automovilistica a las portatiles

- a del género de las carreras es la

- Unica carrera armamentistica en la
- gue PSP ha dejado a un intratable
rival temblando en la parrilla de salida.
Comicos esfuerzos como Burnout Legends
o Need for Speed: Most Wanted, lanzados
al inicio de la vida Gtil de DS, eran lo bas-
tante mediocres como para convencer a la
mayoria de grandes estudios de considerar
una locura llevar las carreras a la portétil
de Nintendo. Ante ello, la decision de Fire-
brand Games de identificarse como
“especialista en juegos de carreras para
DS” pedria verse como una especie de
profecia autojustificante. Sin embargo, la
vision de tunel del desarrollo del estudio
ha resultado en una explosion final de luz.
Partiendo de su éxito inicial a partir de la
franquicia Race Driver de Codemasters, su
interpretacion para DS de la sublime serie
TrackMania, de Nadeo, transmite tanta ra-

El modo puzle de TrackMania
vuelve con fuerza: se trata de
completar circuitos inacaba-
dos con ciertas piezas, y
cruzarlos en un tiempo limite.

pidez y suavidad que hace que los
anteriores titulos de carreras para la con-
sola parezcan reliquias de una era
prehistérica... Incluso Mario Kart DS resul-
ta torpe por comparacion.

TrackMania DS, al replicar el original de
PC de forma tan meticulosa, es una espe-
cie de logro técnico. Al mantenerse en
unos estables 60 fotogramas por segun-
do, es lo méas rapido jamas visto para DS.
La opcién de reinicio instantaneo, tan
esencial para el atractivo del reintento
continuo de TrackMania, sigue presente y
correcta: sélo hace falta una pulsacion del
botén X para volver a la linea de salida. La
camara incluso hace zoom hasta colocarse
en primera persona antes de llegar a un
rizo, sin perder ni un apice de vértigo en
su traslacion de la pequefa pantalla.

La inevitable concesion a la capacidad
de almacenamiento se centra en la canti-

00:04:83

TrackMania DS evita la rigidez que plaga otros jue-
gos de carrera para DS. Aunque no arrastra muchos
poligonos, lo que en él se mueve lo hace a una ve-
locidad que es imposible que notes sus defectos.

RallyA2

Firebrand

00:07:13

Target

00:16:51

Best

00:16:65

Las victorias en el modo para un jugador se convier-
ten en dinero que puede usarse para comprar nuevos
circuitos y piezas para el editor.

dad de tipos de circuito disponible: Rally y
Desert se unen al entorno Stadium de
TrackMania Nations para formar una cui-
dada oferta que captura la esencia de la
serie en solo tres disciplinas. Otro gran au-
sente es la posibilidad de grabar los datos
de los coches fantasma, una omision de-
cepcionante, pero que resulta totalmente
comprensible cuando tienes en cuenta
para qué se han usado los recursos del
cartucho que habria empleado.

El editor de circuitos —para algunos, la
parte mas importante del juego— permite
almacenar hasta 60 trayectos, que pueden
compartirse localmente con otros usua-
rios. Firebrand sefala al respecto que, en
otras secuelas, apostaran por la conexion
via Wi-Fi. Construido a partir de la interfaz
utilizada con éxito en Race Driver: Create
& Race, este editor te permite introducirte
en cualquier punto de una carrera ya en
progresién para detectar inconsistencias y
fallos. Asi, solo los circuitos que hayan po-
dido ser completados por sus creadores
pueden compartirse; de la misma manera,
los objetivos de medalla se calculan a par-
tir de los mejores tiempos obtenidos por el
creador durante sus pruebas. De hechg, el
editor ha resultado tan flexible que Fire-
brand lo ha utilizado para crear los mas de
100 circuitos para un solo jugador
gue incluye el titulo. g
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PLATAFORMA: 360

DISTRIBUCION: MICROSOFT GAME STUDIOS
ESTUDIO: ENSEMBLE STUDIOS

ORIGEN: ESTADOS UNIDOS

LANZAMIENTO: 2009

~ HaloWars

El universo de Bungie sufre
un cambio de perspectiva

ras pasar al menos una parte de su
T gestacion como juego de estrate-
' gia para Macintosh, quiza sea
juste que Halo vuelva al género gue lo ins-
pird inicialmente. Claroc gue, teniendo en
cuenta en lo que se ha convertido la serie,
es logico que te preguntes qué proporcion
de aficionados a los shooters en primera

# persona saltara a un titulo mas pausado y
mas tactico, solo porque comparten el
mismo universo e idénticos personajes. No
sorprende, pues, que los dos dogmas
sobre los gue se sostiene la posible comer-

Los diferentes ejércitos son reconocibles por sus bri-
llantes colores especificos, pera los tipos de unidad
pueden ser mas dificiles de distinguir. Aun asi, sélo
hay tres tipos por clase, asi que tienes cierto margen.

PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: ACTIVISION
ESTUDIO: TREYARCH
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS
LANZAMIENTO: NAVIDAD

Rt &
Dada la mortalidad de Call Of Duty, Tre-
yarch ha introducido un mecanismo de
reanimacion para partidas cooperativas. Si
un jugador muere, su compaiiero tiene 45
segundos para alcanzarlo antes de volver
al ltimo punto de grabacién.
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cializacion de este Halo Wars sean la
accesibilidad y la autenticidad.

La camara, controlada en primera per-
sona con una reticula central, ha sido
disefiada para evocar una instanténea fa-
miliaridad, y tus intencicnes nunca estan
mas lejos de convertirse en érdenes al
apretar uno o dos botones. Segun lo visto
en nuestra primera partida, hay pocoe con
lo gue juguetear en las confrontaciones,
incluso en las ofensivas mas aparatosas. La
interfaz parece sugerir que solo hay tres
tipos de unidad por clase, como vehiculos
de tierra o de aire, con mejoras opcionales
para todos ellos, y las bases son construc-
ciones modulares con disefos rigidos. Las
unidades en si salen claramente de Halo,
aungue la disminucion de detalle llega
hasta el punto que los numerosos Esparta-
nos —al fin y al cabo, se trata de una
precuela— necesitan una marca encima

Como ayuda a las unidades estandar, se puede atacar
las bases con platafermas orbitales armadas, ya sea
con bombardeos intensivos o con ataques nucleares.
Habra que ver cual es la opcion de los Covenant.

para que puedas diferenciarlos de los sol-
dados normales.

El mayor peligro al que se enfrenta
Halo Wars es que Microsoft y Ensemble
Studios consideren que el éxito de Halo se
basa en las raices de su ficcion, y hayan ig-
norado la brillantez de la mecénica del
shooter de Bungie. Se transmite cierta
sensacion de que, mas o menos a los 20
minutos de juego, este titulo ha mostrado
la mayor parte de sus cartas, y que Ensem-
ble no quiere alejarse demasiado de
los que considera los fans de Halo. g

Call of Duty: World At War

No hay paz en el Pacifico: Treyarch
vuelve a la Segunda Guerra Mundial

| anterior Call of Duty de Infinity
; Ward insistia en colocarte en
'~ posiciones de una moralidad
comprometida: sus heroes cometian
asesinatos, torturaban a terroristas para
sacarles informacién vital y no se
preocupaban mucho cuando las balas
perdidas atravesaban a algtn ciudadano
“prescindible”. Aungue con World at War
la serie ha cambiade de estudio de
desarrollo y periodo temporal, promete
poner a prueba tu conciencia de una
forma bastante similar.

Su narracion central estd formada por
dos campanas —el saqueo de Berlin por
parte del ejército ruso, y la campafia
estadounidense en el Pacifico- que estan
conectadas por el tema de la venganza: el
asalto sin compasion de los rusos sobre la
capital germana es una respuesta a la
masacre cometida en su hogar; la
intervencién americana en la guerra fue
provocada por el atague a Pearl Harbour.
En otras palabras, en muchos momentos
pasaras de la reflexién a la aniguilacion
ininterrumpida de enemigos.

Las misiones del hidroavion de World at War intentan
ser un equivalente a la perturbadora secuencia del
AC-130 de Modern Combat, en la que los jugadores
podian haber sentido la violencia de las explosiones.

Para conseguir la amoralidad necesaria
dentro de este conflicto humano, Treyarch
ha contratado a Kiefer Sutherland para
que interprete al Sargento Roebuck,
mientras en otros paises le doblaran los
actores que hacen lo propio con su
personaje de 24. La secuencia en que
Roebuck aparece lo muestra juntc a su
escuadrén (uno de cuyos miembros lo
controla el jugador) luchando por alejarse
de un accidente aéreo en la jungla, a
través de un complejo de bunkers, y hacia
campo abiertc. La accién esta cargada de
energia y de variedad: habra que ver si
Treyarch es capaz de mantener ese
ritmo trepidante en todo el juego. @



Valkyria Chronicles

Sega continda mejorando su imagen con un
titulo de estrategia diferente y atractivo

- a Gallia de Valkyria Chronicles bien
podria ser Holanda en la Il Guerra
“+ Mundial, a punto de ser invadida
por los nazis. Ambientado en una Europa
ficticia, el proximo titulo de Sega se atre-

vera a mezclar elementos de RPG con
otros de accién en tercera persona, consi-
guiendo asi una mirada novedosa hacia el
géenero de |a estrategia por turnos.

El guién y el arte serdn partes esencia-
les de la espina dorsal de Valkyria, siempre
que seamos capaces de obviar su trascen-
dentalismo japonés tan inerente ast como
el inevitable tono kitsch caracteristico del
anime, presentado en forma de relato; de
hecho, el menu principal es un libro dividi-
do en capitulos jugables.

Pero |a verdadera naturaleza del juego
es su espiritu estratégico, a medio camino
entre la accién y el turno, con una férmula
exquisita que logra la piedra filosofal de la
mezcla de géneros, anadiendo estrategia,
rol y doble dosis de accién. Mediante una
barra de tiempo podremos colocar y
mover a nuestros aliados por todo un es-
cenarios; mientras nos movemos, dicha

barra se gastard, y una vez que ocurra, pa-
sard a ser el turno del enemigo. Huelga
decir lo importante gue seré llegar a una
cobertura antes de que suceda esto. Puede
que, a estas alturas, el género hibrido ya
sea archiconocido, pero, sorprendente-
mente, sabe mejor que nunca.

La sutileza brillaré por su ausencia a la
hora de establecer los roles entre los bue-
nos y los malos. Efectivamente, nuestros
enemigos serdn una extrana mixtura a
medio camino entre oficiales de las SS y
reyes europeos barrocos, con una irreme-
diable atraccion por la ostentacion de
poder y los colores negro y rojo. Por el
contrario, los buenos vestiran de azul y se
les conocerd como "Federacion Atlanti-
ca”. El estupendo apartado grafico,
heredero indiscutible del cell-shading, y
evolucionado mas all& de sus estrictas re-
glas y su atrayente planicidad, estara
plagado de texturas, filtros que emulan el
dibujo a mano, animaciones fluidas y un
gran sistema de representacion gue pon-
drén la guinda a este pastel del buen
gusto llamado Valkyria Chronicles. g

Rise of the Argonauts

Al igual que Jasén, nosotros
también lo sacrificamos todo

xisten reglas basicas para llegar a
E un estandar de calidad que Rise of
the Argonauts se limita a romper,
sin importarle en absoluto, confiando en
sus propias virtudes como videojuego. Y
hace bien. En una versién previa, con
mucho trabajo por delante y muy poco
tiempo para ello, hemos visto mecanicas
que deberian caer en el olvido y un estilo
narrativo superlativo. Poco le importara al
jugador, atraido por su esencia, que el ca-
mino sea lineal, que posea la selva mas
rfgida de esta generacién, o que el com-
bate no profundice en sus pilares, si se
deja abrazar por diélogos bien hilados -y
notablemente doblados- y su mitclogia
sugerente de dioses y humanos. Esa es,
valga la redundancia, la divina dicotomia
del videojuego, en la que RotA marca una
gesta implacable. Es cierto que el sistema
es un reflejo de lo ya visto en Mass Effect,
y su capacidad para mantener el ritmo, asi
como los buenos tiros de cdmara, se ha
reducido notablemente. Pero cuando te
encuentras en situaciones en que uno deja
el mando sobre la mesa para pensar qué

Esta vez, la moralidad de las elecciones no nos lleva al
bien o al mal, sino a la afinidad con un dios u otro.

decision tomar y cudles seran las conse-
cuencias, es cuando todo cobra sentido.
Con tode, no queremos decir que RotA
no logre divertir, pero hemos echado en
falta cierta profundidad a la hora de eve-
lucionar a Jasén, asi como a la hora de

Valkyria marca la diferencia, ya que
contara con combates por turnos siste-
matizados de tal manera que la
experiencia jugable resulte dinamica.

PLATAFORi|A: PS31
PRODUCCION: SEGA

ESTUDIO: BLACK ROCK STUDIO
ORIGEN; JAPON

LANZAMIENTO: 14 DE NOVIEMBRE

afrontar batallas con diversas armas y ar-
maduras. Quiza, para el jugador que no
vea en el auge de los argonautas una ver-
dadera epopeya griega, todas estas
florituras narrativas no hagan méas que
descansar sobre un escudo tesalio. g

©  PLATAFORMA: 360, PC, PS3
PRODUCCION: CODEMASTERS
ESTUDIO: LIQUID ENTERTAINMENT
ORIGEN: EE.UU..
LANZAMIENTO: NOVIEMBRE

El planteamiento de RotA descansa en
el mismo que juegos como Mass
Effect: una nave, esta vez maritima,
(el Argos), para desplazarnos por dife-
rentes zonas que podremos recorrer
por el orden que prefiramos.
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PLATAFORMA: 360, P53
DISTRIBUCIGN: KONAMI
ESTUDIO: DOUBLE HELIX GAMES
ORIGEN: ESTADOS UNIDOS

LANZAMIENTO: NOVIEMBRE

Si un tumor con patas avanza
4 entrelaniebla, ¢hace ruido?

Homecoming tiene como protagonista a
un forastero, Alex Sheperd, gue vuelve
como soldado de una lejana guerra sin
nombre, lo que puede arrastrar paralelis-
mos contemporaneos a la ambigledad de
la pesadilla. No puede dejar de resaltarse
el potencial que ello imprime a una serie
que se basa en la exploracion de las repre-

; omecoming parte de una premisa
H que aparta a la serie de sus territo-
rios conocidos, pero Silent Hill
siempre se ha caracterizado por cierta vo-
" Juntad de asumir riesgos y jugar con su

formula basica. Sin embargo, una cosa se
ha mantenido siempre inamovible: no tra-
tar nunca sobre el mundo real. Aun asi,

Los efectos luminicos son de lo més escalofriante. Por eso
es una pena que la niebla siga siendo basica, como si no
hubiera evolucionado desde las versiones para PS2.

Zombis, strippersy armas. Los shooters
sobre railes apuesta por la exploitation

PLATAFORMA: Wil

DISTRIBUCION: SEGA

ESTUDIO: HEADSTRONG GAMES
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTQ: 2009

scenas inimaginables de degrada-
E cion humanal”, exclama el
material promocional de Overkill,
enviado a la prensa en forma de la maltre-
cha carcasa de un film de serie Z en VHS.
Sega le ha encargado a Headstrong
Games que acercara la franquicia House
of the Dead a los jugones occidentales, a
pesar de que muchos pensemos que ya
estaba bien establecida, asi que este
estudio de desarrollo inglés se ha lanza-
do a realizar un pastiche exploitation
de zombis con macabro entusias-
mo. Mientras Bradly Crooks, de
Headstrong, nos guia por el nivel
de una feria, vemos manos cer-
cenadas girando en maquinas
de algodén de azlcar, un ven-
dedor de perritos calientes con
la cara en su propia parrilla, y peda-
zos de cuerpo clavados a la pared
en el puesto del lanzador de cuchi-
llos: todo ello tan grotesco como
marca la tradicion zetosa. La panta-
lla incluso parpadea con las rayas y
las manchas de una bobina ajada.

Headstrong le ha sacado mucho jugo al
hardware, aunque hay mucha repeticion
en cuanto a enemigos.

LATTELLERE |
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Homecoming se ha mantenido fiel a la peculiar fasci-
nacion de la serie por la decoracién con orificios
cdrnicos y paredes sucias y oxidadas.

siones y los conflictos internos, aunque
queda por ver si Double Helix puede ex-
plotar unas posibilidades tan ricas.

Lo que queda claro es la (preccupante)
decisién de que Homecoming abandone
algunas de las tradiciones mas importan-
tes de la serie. La més evidente es la
importancia que ha adquirido la violencia.
El habitual surtido de bolsas de pus tu-
mescentes sigue babeando por toda la
ciudad, pero Sheperd es un luchador
mucho més brutal que sus precedesores.
Las muertes implican clavar caferias en las
cabezas de tus enemigos y pisar su cara
para sacarlas, dejar sus visceras al aire a
golpe de hacha, o los ya clasicos golpes
con bate de béisbol.

Sifent Hill nunca ha tenido problemas
en incluir momentos sanguinolentos, pero
eran distintos a la salvaje atmdsfera de
este juego gue, combinada con la eficacia
de Sheperd en el combate, resta eficacia a
la sensacion de miedo. Veremos si la cosa
sigue igual mas alla de las secciones inicia-
les, o si el potencial de su héroe
come personaje se aprovecha o no. g

The House of the Dead: Overkill

Dentro de un género tan estatico como
los shooters sobre railes, Overkili aporta
algunas ideas propias. Aungue el movi-
miento sigue siendo predefinido, mover la
reticula a un lado de la pantalla te permite
girar la vista 40° en cualguier direccion, lo
que ayuda a ver objetos y enemigos ocul-
tos. Ademas, una barra de combo crece a
medida que aciertas disparos, incremen-
tandose cuando salvas a ciudadanos en
peligro, lo que sirve para aumentar fu
puntuacion final y desbloguear nuevos ob-
jetos. También hay un contador de
adrenalina que puedes gastar en moverte
en el modo de camara lenta bautizado
come “mofo slo-mo”, que te ayuda a
apreciar el detalle con el gue se ha realiza-
do la explosién del cerebro de los zombis.
Con su modo cooperativo libre, Overkil!
parece que se pondré a la altura de otros
shooters para Wii como Ghost Squad o
Umbrella Chronicles en cuanto a diversion
descerebrada. A lo que tienes que mezclar
cientificos locos, strippers y afirmaciones
sobre ser “tan terrorifico que llorards
sangre por tus propios 0jos”. g



El Profesor Layton y la Villa Misteriosa

El empefio de Hino por obsesionar al mundo con sus
rompecabezas en novela se acerca a Espafia

; o hace falta pensar mucho en el
N concepto atractivo de esta mezcla
* para distintos jugadores, porque

su original idea y su forma de contar co-
rmienzan de una forma absorbente y bella
se mire por donde se mire. En la Nintendo
DS se reproduce un cuento con una factu-
ra al alcance de Level-5 y pocos titulos
mas, y, con él, lo que en un primer mo-
mento pedria asemejarse a una aventura,
e convierte, en realidad, en el inicio de
una lucha frente a un listado de puzles
clasicos, enmascarada en su dispersion por
el mapa de juego y la historia.

Algun reproche podria darse en la sen-
sacién de gque muchos retos planteados
no tengan relacién directa, por regla ge-
neral, ni con la trama ni con el entorno de
juego actual. La ingeniosa idea de los per-
sonajes obsesionados con los puzles {o el
surgimiento por cualquier casualidad sutil-
mente forzada), los distintos episcdios,
recorridos y coleccionabies y la continua
distraccion de una historia pulida y brillan-
te, hacen facil querer volver a abrir | DS,
bien en su faceta de libro, bien para bus-

Wii Music

car otros cuantos pasatiempos. Ambas
seducciones se ayudan entre si, realzando
aun mas el juego, asi que sera dificil des-
cubrir momentos en los que haya falta de
inspiracion. Tampoco lo busques en su es-
tilo visual, digno de una serie de
animacién, si es que no lo es ya. Parece
facil asumir que las escenas animadas
seran las mejores que se puedan encontrar
en la portatil. Completan un apartado ar-
tistico fuera de lo normal tanto en calidad
y personalidad como en estilo, rompiendo
con el tipico nipdn.

La duracién, dificultad, variedad y hu-
mildades de la primera parte de una
trilogia ya evolucionada aun estan a exa-
men, pero poco podra evitar que los
misierios de la Villa y la busqueda de la
Manzana Dorada enganchen a los usua-
rios europeos. El retraso no evitara probar
por enésima vez la fiabilidad de la formu-
la, y Nintendo debe saberlo, pues lo ha
colocado como estandarte, con todo el in-
genio y arrogancia de Layton —prueba
para el jugador-, &l frente de su
campana portatil navidefa. g

Miyamoto impartira clases musicales a domicilio
para los avidos de conocimiento y no de desafio

£ n su versién avanzada, Wii Music
= E expresa con mas claridad su pro-
. pésito, tan confuso en julio. Es
mas facil recalcar gue no es un juego mu-
sical tipico —no se asemejara a Guitar
Hero—. Agui se recorren sus opciones en
lugar de intuir su promesa. Y, de esa ma-
nera, evoluciona como una apuesta por el
aprendizaje musical y el disfrute de sus
bases. Pero para descubrir esta intencién

Muchos minijuegos musicales anteriores tenian
problemas de respuesta, pero en Wii Music parecen
ausentes. Su dominio y lo aprendido deberian llevar
al mayor objetivo: transformar temas en directo para
montar un video y compartirlo.

existen unas clases que servirian para ini-
ciar musicalmente a un ignorante. Esta lo
que se puede hacer con los mandos, gue
sigue basandose en gestos y pocos boto-
nes, para que la habilidad con los dedos
no sea lo importante (y para mantener el
ridiculo). Y luego estd coma se utilizan los
mandos como instrumentos, con el objeti-
vo béasico de comprender su estructura y
funcionamiento en los temas.

Ese conocimiento servird para atreverse
a modificar temas e improvisar NUevos
arreglos sin sonar desastroso. El libro-ju-
guete de experimentacion que esta
pareciendo Wii Music necesitara de ganas
y comprension, pero es la forma de estu-
diar la base de percusion tipica del jazz.

Con el directo vuelve la direccién de
orquesta y un Big Brain Music para afinar
el oido. No parecen desentonar e iran
acompafados de una prueba tipica de
ritmo puntuable. Perc para eso Nintendo
ya inventa Quendans: agui lo que debera
aguantar son las ganas de aprender con
unas instrumentos que ya ponen las
notas y te piden otras cosas. @

PLATAFORMA: DS

PRODUCCION: NINTENDO
DISTRIBUCION: NINTENDO
ESTUDIO: LEVEL-5
LANZAMIENTO: 7 DE NOVIEMBRE
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Matemiticas, deduccion, agudeza visual,
prueba-error.. La mayoria son puzles de
) toda la vida. El aficionado encontrara en
Ja sencilla pero funcional implementacion
en la DS la nueva forma de afrontarlos.

PLATAFORMA: WII

PRODUCCION: NINTENDO
DISTRIBUCION: NINTENDO
ESTUDIO: NINTENDO
LANZAMIENTO: 14 DE NOVIEMBRE

La bateria, pese a mantenerse a modo de
extra, mejora sus sensaciones si se siguen
las clases incorporadas (también muy
informativas). Situa el control del bombo
con los pies al nivel de |a exagerada
accesibilidad del resto del juego.
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A Mitad Mario, mitad
¢ "“Reccano, el nuevo juego
\S&le Rare es una pequena joya

| 2
anjo-Kazooie: Baches y Cachivaches
es un juego en el que debes crear
cosas. Las ideas vistas en LittleBigPla-

nety Spore se han establecido en el mundo
de los videojuegos, por lo gue parece el mo-
mento apropiado para gue un gran
lanzamiento de Microsoft Game Studios siga
ese camino; pero hay algo mas importante:
Rare ha pasado de ser la pieza que no termi-
naba de encajar a convertirse en la parte mas
importante del puzle de Microsoft.

Dado que se trata de |a primera compania
en conseguir hacer triunfar los FPS en conso-
la, es algo irénico que Microsoft necesite su
ayuda para ampliar su catalogo y llegar a un
publico mas amplio. Grabbed by the Ghoulies
parecia fuera de lugar en la Xbox original,
pero ahora la 360 esta intentando llegar a las
masas, y Rare, que ya ha desarrollado los nue-
vos avatares de la consola junto con el

0-KAZOOIE: BACHES Y CACHIVACHES

DISTRIEUCION MICROSO
TUDIC RARE
GRIGEH REINO UNIDO

{AHZAMIENTO. NOVIEMBRE
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colorido Viva Pinata, es la mejor posicionada
para ayudarle a lograrlo. Pero si creéis que
con Banjo se estd recuperando a una mascota
con una década de antigledad para ir sobre
seguro, no podriais estar mas equivocados.

Aviso: es muy posible que Baches y Cachi-
vaches se convierta en uno de los juegos mas
enganosos de la historia. En la superficie, el
juego nos muestra a Banjo y a Kazooie en-
frentandose a su vieja enemiga Grunty en una
serie de retos; la novedad para esta entrega
serd la importancia de la construccion, de la
conduccién y de la mejora de los vehiculos
que usaremos. Es facil crucificarlo como un
intento desesperado de intentar revivir el gé-
nero de las plataformas convirtiéndolo en un
clon de GTA para nifics, y las primeras im-
presiones hacen pensar gue, aunque tiene
mucho encanto y un buen conocimiento de
si mismo, muy poco ha cambiado bajo &ta
nueva capa de pintura.

La secuencia inicial ofrece un buen nu-
mero de chistes relacionados con los diez
anos transcurridos desde la dltima vez que
Banjo apareci¢ en N&4, con alguna que otra
pulla a Ghoulies y unos cuantos guifios a los

STEAD 'nF QWD

¢

Gltimos tftulos de Rare. Entonces, el juego te
ofrece un camino de monedas para gue lo
sigas; el instinto recolector esta tan firmemen-
te anclado en nosotros que, hasta que
llevamos la mitad de ellas, no nos damos
cuenta de que es una broma elaborada. Una
agradable muestra de que estos desarrollado-
res britanicos no han perdido su sentido del
humor, y que saben bien que la mecanica tra-
dicional de Banjo ya no funciona. Pero las
dudas vuelven a surgir cuando Banjo y Grunty
se ven trasladados al nuevo mundo central de
Showdown Town para competir por Montafa
Espiral. Puede que Showdown Town sea
enorme y cuente con disefios muy atractivos,
pero la estructura del juego se hace algo anti-
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Marc Betteridge
Director del estudio

Rich Cousins
Productor

Gregg Mayles
Disefador jefe

Salvatore Fileccia
Programador jefe

La marcha de Chris y Tim
Stamper apenas afecto al
espiritu de la compaiia.
Segun Betteridge:
“Conozco a Tim desde
los 14 afios. Les hecho de
menos mas a nivel perso-
nal que a nivel
profesional. No en vano,
aqui somos 200 perso-
nas, muchas de las cuales
fueron adiestradas por
Tim y Chris. Hemos con-
servado esa vision: no
fue un gran cambio.
Seguimos las mismas
directrices

que antes”. &

cuada (mundos separados con retos
particulares que, una vez superados, dan ac-
¢eso a mas mundos con mas retos).

Al principio, el énfasis puesto en los vehi-
culos no parece ser mas que una forma de
ampliar la gama de movimientos de Banjo. Su
primer viaje lo hara a bordo de un carrito de
la compra, gue ira evolucionando a medida
que Banjo encuentra mas partes para el
mismo a lo largo del juego. Pese a que hay

Siel? I Siel?

El mundo de los videojuagos esta lieno de elementos que nunca
han hecho un hueco en los juegos finales; como el Stop’N'Swop. En
Banjo-Kazooie habia ocultos seis huevos y una enigmatica I
hielo que, segun los rumores, servian para desbloguear cosas en la
secuela. Estos huevos nunca llegaron a abrirse, bie
cambios de hardware, ya que en la N64 final nunca fue posible lo de
cambiar de cartuches, o bien porgue a Nintendo no le gustaba eso de
que la gente sacase los cartuchos de la maquina demasiado rapido;

de

1 fuese por los

pero gracias a Banjo-Kazooie para XELA, por fin Stop'N‘Swop llegara
a los usuarios. Sin embargo, en esta ocasio
ches quien se beneficiard de ello, ya que cada huevo desbloqueado
tendra un efecto concreto sobre Showdown Town.

serd Baches y Cachiva-

bastantes cosas muy satisfactorias (el motor
fisico es gratificante, y los vehiculos muy di-
vertidos de conducir), no se puede evitar la
sensacion de gue se trata de un caso de vigjas
ideas con un nuevo lavado de cara.

Pero las viejas ideas tienen mucho que
decir todavia, y nos dirigimos a Nutty Acres
para nuestras primeras misiones. Los mundos
de Banjo son todo lo imaginativos y consis-
tentes como cabria esperar, y esta primera
zona es un paisaje de retazos, lleno de volca-
nes y lagos, y aungue las primeras tareas que
nos encomiendan son de ir a buscar algo, su
desarrollo es inteligente (hay una en la que
tenemos que llevar una bomba a que la des-
activen, debiendo enfrentarnos al terreno
ondulado y a nuestra habilidad al volante), y
al final de cada una, nos toparemos con ta-
blas de puntuaciones, videos grabados y
recompensas. Al afadir a la mezcla un amplio
abanico de objetivos, que van desde carreras
y pruebas acrobéaticas hasta retos deportivos,
Baches y Cachivaches se convierte en una
puesta al dia algo convencional pero muy di-




Segiin Fileccia, "Hubo una época en la que era demasiado
realista. Si volcabas, tardabas mucho en darte la vuelta.

Ajustamos algunas cosas y creamos un entorno fisico mas
flexible, mejorando la estabilidad de los vehiculos”.

vertida. Quién sabe, tal vez en algan lugar
nos encontremos una seccién de plataformas.

Cuando salimos de las misiones nos perca-
tamos de que Baches y Cachivaches es de
todo menos convencional. El modo historia es
solo la mitad del juego, v pese a que la com-
paracién mas obvia serfa con Super Mario 64,
lo cierto es que las baldosas amarillas nos lle-
van al mundo de Spore y LittleBigPlanet.

Resulta que Banjo es un “oso de Troya”.
Bajo su plantel de personajes conocidos, Ba-
ches y Cachivaches tiene tanto de juguete
fisico y equipo de construccion como de pla-
taformas. Los vehiculos no son un afiadido
hecho a la desesperada, sinc gue se han con-
vertido en el eje en torno al cual gira todo el
juego: se trata de un tftulo que te incita a
hacer cosas. Después, te anima a probarlas,
compartirlas, trastear con las creaciones de
otros usuarios y perderte en la complejidad y

Mayles asegura que “no
me sorprenderia que la
gente ignorase el modo
de juego principal.

Se pasarén horas creando
cosas, haciéndolas atrac-
tivas, y ensefiandoselas a
los amigos. Si la gente
fuiere jugar asi,
bienvenido sea”.

la diversion del proceso. Banjo-Kazooie ha de-
jado atrés la busqueda de monedas.

Todo esto tarda bastante en hacerse pa-
tente, ya que el editor de vehiculos (la clave
para entender el juego) es tan sencillo o tan
profundo come queramos que sea. Cuando
entramos por primera vez en el taller de
Mumbo, donde llevaremoes a cabo todo el tra-
bajo de construccion, nuestro deber serd
montar un kart muy basico: un asiento, unas

= “El juego consiste en que el jugador
Rl recoja partes y construya vehiculos segun
- las necesidades de cada reto en concreto”

ruedas, un motor y combustible. En diez se-
gundos, parece una distraccion interesante,
aunqgue innecesaria. Y aunque el juego se
basa en que el jugador reccja partes y cons-
truya dichos vehiculos segun las necesidades
de cada reto concreto, habré guien apenas
pase unos minutos en el taller, elaborando los
vehiculos mas basicos para cada objetivo.

Que los jugadores tengan a su disposicion herra-
mientas poderosas y fisicas fiables dificulta mucho
el equilibrar los juegos. ;Cémo lograr que una ca-
rrera sea justa cuando los usuarios pueden
competir con cualquier cosa? Segun Mayles,
"Hemos intentado equilibrarlo para la gente que
solo va a jugar y recoger las piezas de
puzle, y para la gente por encima de eso,
que querran crear cientos de vehiculos y
velver a jugar todo”. Cousins afiade:
"Pero no puedes pensar en todo lo que
vaya a hacer el jugador. Los testeadores
dicen ‘Gané rompiendo el juego’, y nosotros
le contestamos ‘No, esté bien.

Mayles cree que el interés.fk
tual por los juegos creativos "N
se debe a las mejoras tecno-
lagicas: “Las fisicas hubiesen

hecho impaosible Baches y Ca- 2
chivaches en el pasado”. ;‘q 5?

Pero también habra gente que se pase
una cantidad ingente de horas en el editor,
experimentando con las partes y perfeccio-
nando sus disenos; porque Baches y
Cachivaches te permite crear lo que quieras,
independientemente de lo bien que se ajuste
a la tarea que estés realizando.

Valga como ejemplo el salto de longitud.
Muchos le pondran alas y cohetes a su kart ya
creado. Pero habra quienes profundicen mas,
introduciendo en la ecuacion el peso de los
blogues y una forma aercdindmica (cada ele-
mento tiene efectos visibles, y resulta ser
crucial para conseguir los premios més impor-
tantes). No faltaran los creativos, como el
testeador de Rare que cred un vehiculo en
dos partes: un cohete que, al final de la
rampa, suelta sus enganches y lanza una ca-
bina esférica con Banjo en su interior.

Es el tipo de creatividad que algunos

jugadores encontraran intoxicante, pero que

precisa de un editor de confianza e intuitivo,
y el taller de Mumbo es algo a lo gue sus de-

sarrolladores han dedicado mucho tiempo.

Segun Gregg Mayles, director de disefio de
Rare y director creativo de Baches y Cachiva-
ches, “Hacer un buen editor no tiene ningtn

secreto. Es simple iteracion. Cuando empecé

con este trabajo, me parecia que el editor lle-

varfa unos seis meses, y eso siendo pesimista.

Al final, acabé convirtiéndose en todo un
proyecto. Un editor es tan sélo una barrera
entre lo que el jugador quiere y el producto

terminado. Nuestro trabajo es intentar conse-

guir que esa barrera sea lo mas fina posible,
para que el usuario pueda pasar de visualizar-
lo mentalmente a plasmarlo en el juego tan
rapido como sea posible”.

Rich Cousins, productor del juego, dice:
“Lo que mas asusta a la gente es la primera
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vez. Todas esas piezas, esa gran zona vacia. ..
;qué hago?”. Los que se vean sobrecogidos
por el editor tendran a su disposicion una
serie de chasis precreados; pero Rare ha
hecho bien su trabajo, y, al sentarse frente al
editor, sigue siendo mas tentador el seleccio-
nar unas ruedas y empezar desde cero.

Todo lo que necesitan los vehiculos es un
asiento para Banjo, ruedas, un motor y com-
bustible; e incluso esto ultimo es negociable,
ya que hay disponibles sistemas de propulsién
por globo. Todos los cbjetos estan distribui-
dos en menus y, con sélo pulsar un botén,
pasaremos de construir a probar nuestra

Mayles: "Durante el desarro-
llo, le dije al artista que
rechazaria todo grafico de-
cente. Cuando tuvimos a seis
personas creando vehiculos
feos, conduciéndolos y divir-
tiéndose, pensé: lo tenemos”.

obra. Empezamos colocando las cuatro rue-
das. Luego es solo cuestion de juntar blogues
que conecten, afiadir un asiento, poner tres o
cuatro motores (cada uno dara mas potencia,
perc también nos hard mas pesados), y luego
nos dedicamos a los demas elementos: algu-
nos son pequenos detalles, como unos dados,
mientras que otros, como los sistemas de
vuelo o navegacién, nos permitiran surcar los
cielos o explorar los rios y lagos del juego.

Una vez construido el vehiculo, se puede
guardar en forma de plano y sacarlo cada
vez que |o necesitemos para un objetivo
concreto. Los planos se generan automatica-
mente, y se pueden intercambiar online.
Incluso se pueden sacar fotografias de los
vehiculos de los demas y, si no han protegi-
do su planc para evitar robos, los podremos
recrear con sélo pulsar un botén.

La complejidad de los vehiculos reguiere
unas fisicas fiables, ya que el placer de crear
algo sélo es comparable a su credibilidad en
el mundo del juego. Segun Salvatore Fileccia,
programador jefe: “Al principic, teniamos fisi-
cas reales. Pero hacia falta un doctorado en
ingenieria para crear algo. Asi que lo méas

dificil ha sido conseguir que las fisicas propias
de los dibujos animados funcionasen. Quieres
que la gente cometa errores y se divierta,
pero también quieres que la gente que no en-
tienda las leyes de la fisica sea capaz de crear
algo que no se desmonte”.

Con un golpe fuerte,
habra partes del vehiculo
que se caeran, afectando
de forma realista a la
conduccion. Menos rea-
lista sera gue con un
botén podremos recom-
ponerlo sin dificultad.

Aunque da gusto ver como Banjo se
pone al mismo nivel de LittleBigPianet y Spore
en busca de ser juegos creativos, sigue sor-
prendiendo que Rare se arriesgue tanto con
una franqguicia tan valiosa.

Lo cierto es que tuvo gue hacerlo. Segin
nos cuenta Mayles: “Empezamos por un ca-
minc muy tradicional, pero nos dimos cuenta
de que asi llegariamos a un publico cada vez
mas pequefo. No creo que hubiésemos podi-
do hacer lo mismo de siempre. Vale,
posiblemente la reaccién inicial sea ‘i Qué
habéis hecho con Banjo?’ Pero en cuanto la
gente le dé una oportunidad, esta-
mos seguros de que la mayoria
cambiara de opinién”.

Mark Betteridge, el director
del estudio, opina lo

PROTOTIROS

Posiblemente, Rare haya cancelado mas proyectos que ninguna otra
desarrolladora, pero su enfoque flexible del desarrollo le permite ex-
plorar opciones con las que otras no se arriesgarian. Betteridge: “La
mayuoria se equivocan al empezar a trabajar con un equipo demasiado
grande; tienen que encontrar algo para hacer, y acaban perdiéndose
antes de encontrar ese elemento clave que hace que el juego merezca
la pena. Cuando empezamos con la idea basica para Banjo, no tenia-
mos artistas. El arte fue obra de un programador durante su hora de
comer. Se trata de ver si algo merece la pena. No hacen falta gréaficos
llamativos, sino una jugabilidad cuidada. Le damos vueltas hasta que
creemos que lo tenemos y que debemos avanzar desde ahi, o bien, no
encontramos lo que buscamos y nos dedicamos a otra cosa”.

mismo: “La nostalgia es genial, y se pueden
ver muchos elementos nostalgicos en Banjo,
pero lo que no puedes hacer es usarla como
pilar central de tu producto. La idea es que
hay gue intentar llegar a un publico méas am-
plio. Vender siempre a los mismos esté bien,
pero necesitamos mas gente”.

Al preguntarles si les costé adaptarse a la
vida dentro de Microsoft, después de la mar-
cha de Tim y Chris Stampers, y con juegos
como Ghoulies etiquetados como rarezas
entre tanto FPS, Betteridge nos da una res-
puesta filosofica: "Es dificil expandir una
base de usuarios con sélo uno o dos
productos. Ahora hay otras cosas de third
party como Lego Star Wars, asi que es un te-
rreno de mayor éxito hoy en dia. Creemos
que la consola estd méas asentada y crecien-
do, y eso nos viene mucho mejor. No tengo
ninguna duda de que podriamos hacer un
nuevo FPS, pero no sé qué aportaria esto a
Microsoft, aparte de ser un producto mas en
un terreno en el que tienen un gran ndmero
de titulos. No va a expandir |la base de usua-
rios ni a definir la plataforma. Eso es lo que
estamos intentando”.

Como sugiere toda esta charla sobre cre-
cimiento de mercado, Rare es una compafifa
que tiene muy claro el camino que quiere se-
guir. Betteridge prosigue: “Posiblemente, con
la Xbox 360 podemos avanzar mas.
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Segun Betteridge, "Cumplir 25 en el negocio del entrete-
nimiento electrénico es toda una vida. Adn conservamos
el mismo espiritu: la atencion al detalle y un sentido del

humor que es tinico; algo que nunca va a cambiar”.

El enfoque de Microsoft ha cambiado. Para
conseguir vender méas de 20 o 30 millones de
unidades hace falta crear algo diferente, y
éste es el momento. La 360 tiene un ndmero
fantastico de juegos de alta calidad. Lo que
tenemos que hacer es llegar a gente que, tal
vez, ni siquiera hayan jugado nunca a nada.
Esa es la gente que necesitamos para llegar a
los 100 millones de consolas vendidas. Todo
un récord. Lo cierto es que hemos creado ti-
tulos Unicos en el pasado, con formas de
pensar diferentes, y no tenemos miedo a la
hora de parar algo que no funcione. Quere-
mos crear productos en un terreno en el que
nosotros definamos las reglas”.

Betteridge se muestra enigmatico a la
hora de hablar de nuevos proyectos: "En lo
que respecta al camino que seguiré el ocio
electronico en el futuro, adelantamos que to-
davia hay caminos que no han sido
explorados. Veréis cosas de Rare que se aleja-
rén del camino habitual del ocio electrénico”.

iy

Al presionar, comenta: “Es sorprendente la
cantidad de tiempo que dedica la gente al
Facebock; de hecho es sélo un foro para
compartir informacién y fotografias. Es el
modelo definitivo de contenido creado por
los usuarios. Pones el sistema y la gente se
pasa, literalmente, dos o tres horas al dia alli,
¢Quién iba a pensar que la gente invirtiese
tanto tiempo en algo asi? De vez en cuando,

Segtin Mayles, “El limite de tamafio es de 19 bloques de
19x19. Entre un grupo de gente crearon un robot gigante,
cada uno una parte. No se movia, pero molaba”.

surge un producto de la nada y redefine las
reglas sin que nadie se lo espere. Ese es el
trabajo de las first party. Para una third party,
crear algo asi seria muy arriesgado”,

Esto no quiere decir que Rare le dé la
espalda a su pasado. Antes de irnos, pudi-
mos echar un vistazo al Banjo-Kazooie
original, que va a llegar a Xbox Live Arcade
en este mes noviembre, coincidiendo con el
lanzamiento de Baches y Cachivaches. Y nos
sorprendié gratamente descubrir que sus
gréficos y sus plataformas han envejecido
mucho mejor que bastantes titulos de N64,
sobre todo bajo la implacable mirada de la
alta definicion.Rare también ha anunciado
gue su secuela llegaré en 2009.

Por tanto, nos encontramos en un punto
entre la innovacion vy la tradicion: dos cuali-
dades que definen a Baches y Cachivachesy
que padrian decir mucho sobre el estudio
que lo esta creando.

Es un camino dificil, pero si Rare puede
ganarse a la gente con su revisién de nuevas
franquicias bajo un nuevo aspecto, entonces
Microsoft podria tener una oportunidad de
ganar a Nintendo en su propio terreno.

No cabe duda de que queda mucho trabajo
duro por hacer, pero la recompensa
podria ser muy grande.
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i “En el futuro, veréis cosas de Rare
que se alejaran del camino habitual dentro
del mundo del ocio electréonico”

“Vamos a tener genitales voladores”. Dice
Cousins preocupado. Mayles: “Es imposible
perseguirlos a todos. Hemos puesto
herramientas para, si quieres, poder aceptar
s6lo vehiculos de tus amigos”.

IDEMMONTICUIO

Con Baches y Cachivaches, Rare ha afrontado con sentido del humor
grandes clisicos del multijugador, pero su imaginacién va mucho mas
alla de renombrar el modo “Rey de la Colina”. Los vehiculos juegan
un papel importante, y dado que se podra crear lo que se quiera, a
los modos con gigantescos balones de fitbol y baloncesto cambiaran
con el tiempo, cuando se difundan por Internet nuevas estrategias y
disenos. Con sus 20 modos de juego, Rare podria ofrecer el compafie-
ro creativo perfecto para tanta destruccion presente en Xbox Live.
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Tras el éxito de Wii y DS, Nintendo tiene ante si
un futuro brillante. Entonces, épor qué sus
aficionados de siempre no se sienten queridos?

miliones de euros). Pero, con tanta transforma-
cién, se ha pagado un precio. Junto a las
alabanzas en periodicos y revistas de estilo de
vida, nos encontramos las quejas de los usuarios
tradicionales de Nintendo. No todos estan satis-
fechos con el nuevo éxito de la compaiiia;

se sienten olvidados.

El inesperado éxito de la compafiia es el resulta-
do de una estrategia en la gue llevaban
trabajando un tiempo, en busca de la revolucion
que supuso la DS. La maquina vendio decenas
de millones de maquinas y de juegos; pero,
fuera de Nintendo, pocos creian que fuese a
tener semejante impacto. Luego llegaria el E3
de 2006, y con él la Wii. La controversia inicial se
veria acallada por un nuevo gran éxito; no esta
nada mal para una consola que muchos conside-
raban una GameCube con diferente aspecto, y
con un escaso apoyo inicial de las third party.
Pero al menos, por aquel entonces, la compa-
fila mostraba juegos. Ya en 2008, pese a
presentar Shaun White Snowboarding y un
nuevo Animal Crossing, la conferencia de Nin-
tendo en el E3 nos mostré a una compaiiia a

sinénimo de los mejores videojuegos. Ahora,
vuelve a estar en la cima, pero no parece ser
capaz de satisfacer a la gente que le apoyé en
el pasado, cuando estaba en una situacion algo
dificif. ¢Por que le cuesta tanto a Nintendo
satisfacer a los jugadores hardcore? Revisamos
los diez factores que lo motivan.

Shigeru Miyamoto ya no es el

hombre que cre6 a Donkey Kong
Miyamoto es uno de los desarrolladores mas
instintivos y autobiograficos de los videojuegos,
capaz de convertir aquellas excursiones infanti-
les por el interior de cuevas en un Ze/da. No se
puede subestimar su importancia en Nintendo,
y, pese a lo que digan muchos, sigue siendo el
genio creativo responsable de las grandes ideas
de la compafia. Una fuente cercana a Nintendo
asegura que “tiene el poder para cancelar o re-
estructurar cualquier proyecto. De hecho, éstos
cambian con una simple sugerencia suya, convir-
tiéndose al instante en proyectos de gran
presupuesto, ya sea a nivel interno o de second
party. Sélo conozco unos cuantos casos iguales
en la industria. Gracias a ese respeto y poder, se
convierte en la persona que mas puede influen-
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quinas de Nin

en desarrollar esos nueves Ze/da o Mario que
reclaman los fans tradicionales.

En realidad, Nintendo no es una

compania de videojuegos
Dicho de otra manera, al dejar a un lado a los
usuarios hardcore, Nintendo se mantiene fiel a
su estrategia de 120 afios, en la cual ha pasado
de hacer naipes a dirigir compafiias de taxis, ca-
denas de TV, e incluso vender arroz instantaneo.
En ese aspecto, es una compafiia que le debe a
su publico tanto un nuevo Mario como un
nuevo mazo de cartas con el que apostar. La ha-
bilidad de Nintendo para cambiar e innovar es
tambien la cualidad que provoca que varie su
objetivo y se reinvente cada poco tiempo. Nin-
tendo tiene una historia rica de oportunismo,
en la que hacer los mejores juegos es, en cierto
modo, una forma de negocio mas. Y con su ver-
tiente actual, puede cumplir la mision de darles
una satisfaccion a sus inversores.

Segun nos cuenta nuestro contacto, "echan-
do la vista atras se puede ver que, desde la SNES
hasta la GBA, Nintendo se dedicaba basicamen-
te a alimentar a sus fans, y a nadie mas.
Proyectos tan interesantes como la cdmara de la




tendo, coma tampoco lo hizo Twilight Princess.

Pero esto es solo parte del problema. Sus
grandes éxitos del pasado, con el factor de la
nostalgia asentado en la memoria de toda una
generacion, ponen a Nintendo en una situacion
dificil: deben lograr la innovacion que piden los
aficionados y conseguir ofrecerles esos elemen-
tos tradicionales que exigen estos mismos
aficionados. En ese aspecto, la perspectiva de in-
tentar algo completamente diferente se vuelve
especialmente tentadora, mas si tenemos en
cuenta las dificultades para reinventar. Si ya has
mandado a Mario al espacio, para intentar inno-
var, ;ique hacer ahora? De repente, Wii Music
tiene mucho mas sentido.

Es mas facil hacer juegos Ninten-

do para hardcore
Sélo hizo falta un equipo de nueve desarrolla-
dores durante 90 dias de trabajo para crear
Brain Training, y ha vendido mas de 13 millones
de unidades desde 2005. En frio, los seis millo-
nes de unidades vendidas de Super Mario
Galaxy parecen buenas, pero cuando haces la
comparacion, lo de Brain Training es una locura.
En vista de los datos, si esto no fuese Nintendo,
ninguna otra compafia se arriesgaria a sacar ti-
tulos de gran presupuesto.

Con DS y Wii, Nintendo ha demostrado algo

. ‘ | par.

en el autobiis. Han sido creados para un pubtico
que no estd familiarizado con la mecanica
evolucionada y las tradiciones de dos longevas

=)

clasicos. Hacen oldos sordos a las peticiones
de Kid learus o PilotWings, La razon es sencilla:
ipara qué arrigsgarse creando un juego que

*Miyamoto tiene el poder para cancelar o

m rehacer cualguier proyecto; de hecho,
camblan con una simple sugerencia suya”

franquicias. El resultado son dos juegos que han
dejado vacios a los aficionados de ambas series.
No obstante, ambos vendieron genial, sobre
todo en Japodn, y especialmente, segun Ninten-
do, entre las usuarias de la DS.

Super Smash Bros Brawl ha sido la carta de
amor de Nintendo a los hardcore, pero incluso
este titulo puede ser un machacabotones, tal y
como reconoce su creador. ;Y acaso Galaxy no
es mucho mas facil que Mario 64?

La ultima vez, no basté con

centrarse en los hardcore
Cierto es que Nintendo nunca pierde dinero con
el hardware, pero si que pierde cuota de merca-
do. Mientras que la PlayStation de Sony tuvo
una victoria aplastante sobre la Nintendo 64, la
verdadera batalla se reservo para la siguiente
generacion, cuando Nintendo perdié contra Mi-

esta orientado a un publico minoritario, cuando
el mercado al que intentas llegar ni siquiera
sabe qué es un Ice Climber?

En Nintendo, el online es una

opcion, no una imposicion
Han sido varios los juegos que demostraron que
Nintendo podia ofrecer entornos estables onli-
ne, pero la compania parece mas interesada en
tener Internet para otras rarezas, como €l canal
de concursos de Mii, y para realizar aburridos
estudios de mercado. Los c6digos de amigo sur-
gen de las preocupaciones derivadas de
compartir identidades en Internet, y sus juegos
para toda la familia no se acercan al mercado de
Xbox Live. El servicio de descargas y el entorno
online de Wii son una combinacion extrafia de
lo extremadamente sencillo y lo innecesaria-
mente complejo, sobre todo al compararlo con




cuan importantes son Xbox Live y PSN en las
consolas hoy dia? Mucho.

 las third party les gusta
Nintendo tal y como es

Con el énfasis puesto en los jugadores jovenes,
y un mercado lento en el que no aparecen titu-
los "triple A" cada semana, se consigue un
entorno perfecto en el que los titulos menores
pueden vender mas. Carnival Games ya habria
desaparecido del mercado de haber salido para

Xbox 360 y haberse enfrentado a Ninja Gaiden

Iy Mass Effect. Pero contra Chegger’s Party
Quizy Fruit Fall sigue brillando. Al llegar a un
publico mas amplio, con mujeres jévenes y ado-
lescentes, los juegos baratos con una licencia
apropiada tienen una mayor oportunidad en
las estanterias. Con este nuevo publice, jqué
compafiia, en su sano juicio, querria volver a
trabajar en la antigua Nintendo?

1omdh hace juegos Nintendo
tan bien como Nintendo

Pese a su sencillez, Brain Training es una pieza
de disefio clasico: intuitivo e inteligente en su
presentacién, carismatico, y lleno de detalles in-
teligentes para conseguir apelar a la
familiaridad de los usuarios, hacer que vuelvan
a jugar, convencerles para que difundan la pala-
bra. Lo cierto es que, aunque no te guste la
nueva definicién de videojuegos de Nintendo,
siguen siendo los ejemplos mas pulidos e inteli-

Los grandes clasicos de la antigua Nintendo

la fluidez de los servicios de Microsoft y Sony. ;Y

gentes del mercado. Por mucho que su nuevo
publico no sea tan exigente como los que llevan
afios jugando, Nintendo sigue pensando que
tiene que mimar sus titulos.

Por otro lado, esta el hecho de que los desa-
rrolladores estrella quieren trabajar con
hardware mas potente, ademas de que, histori-
camente, a Jas demas compaiiias les cuesta
entender la tecnologia de Nintendo tan bien
comao lo hace la propia compafiia de Kyoto.
Hubo algunas excepciones notables, como No
More Heroes, Boom Blox y Zack & Wiki, pero, en
gran medida, las third party sufren de lo lindo
para conseguir esos resultados que Nintendo
obtiene sin esfuerzo aparente. Todas esas excep-
ciones tienen algo en comin: ninguna ha
triunfado en las listas de ventas.

Durante una entrevista en 2004, el presidente
de Nintendo, Satoru Iwata, admitié que a los
jugadores habituales les costaria acostumbrare
al mando de Wii; pero no parecia preocupado
por ello. No se puede culpar a Nintendo de
tener ambicion: intentd triunfar en un mercado
en el que estaba perdiendo su posicién. Al con-
seguir cambiar los videjuegos para convertirlos
en algo que pueda formar parte de la vida de
cualquier persona normal, Nintendo ha encon-
trado el modo de llegar a la cartera de un
ciudadano medio, y rompio con esa concepcion
de que es un mercado para "frikis y otakus”. Lo
que no se puede negar es que Nintendo ha lle-
gado a un nuevo pablico, tanto si crees que es

algo que tenia planeado desde el principio, o
bien que han tenido un golpe de suerte. Cual-
quiera de ambas respuestas deberia, al menos,
aterrorizar a la competencia.

Si para conseguir ese cambio Nintendo tuvo
que alejarse, hasta cierto punto, de sus usuarios
tradicionales, dicha decision no dista demasiado
de la tomada en los afios 50, cuando decidié
dejar de hacer naipes e intentar dedicarse a otra
cosa. Pero permanece una pregunta: una com-
paiiia tan inteligente y brillante como Nintendo,
cuando se acabe el ciclo de su encarnacion ac-
tual, ;hacia donde se encaminara?

No hemos podido contactar con Nintendo
para comentar el contenido de este articulo,
pero nos han mandado este comunicado desde
la central japonesa: “Nintendo nunca ha perdi-
do la pasidn por los jugadores habituales. A
Nintendo le gustaria conseguir tantas caras son-
rientes como sea posible, y producir juegos que
satisfagan a todo tipo de publico por todo el
mundo. Nunca hemos dejado de lado a nues-
tros fieles. Todavia tenemos desarrolladores
trabajando en franquicias famosas, pero necesi-
tamos mas tiempo para completar dichos
juegos. No estardn listos para principios de
2009, pero se esta trabajando en ellos. Recien-
temente hemos lanzado Super Smash Bros
Brawl, Mario Karty Wario Land Shake Dimen-
sion para Wii. Las third party también estan
trabajando en un amplio abanico de juegos

para jugadores expertos que llegara en los
proximos meses a la Wii”. @

Este es un repaso a algunas de
las grandes franquicias que han
sido clave en la historia de
Nintendo, y que nos gustaria
volver a ver pronto.

PILOTWINGS

La serie Pilotwings no ha vuelto

a hacer acto de presencia desde
la versién para Nintendo 64, en

1996, Con sus opciones de juego

y su sistema sencillo y agradable,

seria un titulo ideal para la Wi,
sobre todo con el proximo Mo-
tion Plus. Pero Nintendo no ha
dicho nada al respecto de si hay
alguna entrega en desarrollo.
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KID ICARUS

En 1986, Nintendo lanzaria una
version angelical de Metroid, y
desde entonces es un rumor
constante en Internet. Como Pit,
su protagonista principal, ha
participado en el torneo de
Super Smash Bros Brawl, muchos
creyeron que se estaria prepa-
rando un juego. Pero hasta
ahora no se sabe nada de él. Ei
ariginal, posiblemente sobreva-
lorado, esta disponible en la
Cansola Virtual.

STUNT RACE FX
Fue un experimento poligonal y

una colaboracién entre Ninten-
do y Argonaut. Stunt Race FX

suele ser el eterno olvidado al

hablar del catalogo de la Super
Nintendo. Aungue el uso de las
3D no sorprenderia tanto como

en 1994, tal vez mereceria la
pena recuperar esa mezcla de
presentacion extrafia y gran
estilo al conducir.

EARTHBOUND

Se trata de la segunda parte de
la exitosa franquicia japonesa
Mother, y el dnico titulo de la
trilogia que llegaria a Occiden-
te. A saber como se tomarian los
seguidores de la serie el anuncio
de un nuevo Earthbound. Pero
sin duda, gracias a su plantea-
miento unico {mecanica de RPG
tradicional en entornos poco
tradicionales, en los que te

puede atacar una lampara), se
adaptaria genial a la Wii.

URBAN CHAMPION

El Club de la Lucha particular de
Nintendo. En Urban Champion,
el usuario tiene un pufietazo
alto, otro bajo, y la oportunidad
de que le rompan en la cabeza
una maceta, todo eilo mientras
explora la oscura realidad de la
violencia en las calles de una
gran ciudad. Hay quien diria
que es algo inapropiado hoy
dia, pero es dificil no tener
ganas de volver a disfrutar de
este fantastico titulo,






Trabajar en Nintendo

“Mi primer gran juego fue Super Mario Bros 3,
pero también trabaje en Super Mario World. En
aquella época, era un gran fan de los juegos de
accion, y me encantaba crear niveles que me
gustaria jugar. {Era una especie de usuario
creando niveles para otros usuarios! Era algo
muy emocionante.

Después, trabajaria en Star Fox para SNES,
mi primer juego como director, y por supuesto
Wave Race 64. También disene niveies para
Yoshi’s Story, y basicamente iba saltando de un
juego a otro. Trabajé mucho, pero también ha
resultado un trabajo divertido”.

"

La ciudad {arriba) nos
2 ofrece un abanico de
diversiones completa-
mente nuevo; asi como
*  nuevas versiones de los
I" viejos conocidos.

nombre de D Butsu no Mori, unos 14aﬂu
después de que Eguchi sondease la idea
por primera vez. Aunque el objetivo ini-
cial del juego era explotar el reloj en
tiempo real del fracasado accesorio
64DD de Nintendo (antes de su lanza-
miento en cartucho), la idea de soledad
esta muy presente en el inicio de esta en-
trega y de todas sus secuelas.

Al principio de Animal Crossing, el ju-
gador es un extrafio en una tierra
desconocida. Llega solo a un pueblo ex-
tranjero, a bordo de un tren o un taxi,
con escasas pertenencias y una chabola
en la que vivir. Se ve obligado a trabajar
para el bueno de Tom Nook, y el Unico
confort son las cartas que recibe de su
madre. Le manda regalos y le dice pala-
bras llenas de carifio; pero el encanto de
Animal Crossing reside en que, a medida
que se va sintiendo mas comodo en el
pueblo, haciendo amigos y creando un
nuevo hogar, estas cartas se vuelven cada
vez menos importantes, hasta que caen
casi completamente en el olvido.

Con semejante dramatismo presente
en la franquicia, es toda una sorpresa
saber que Eguchi se muestra humilde
ante el significado de los juegos para los
usuarios. No sabia de la existencia de un
cOmic coreano, que se dio a conocer el
afio pasado, en el cual se narraba la his-
toria de coémo un hijo se percataba del
amor de su madre al visitar su pueblo de
Animal Crossing tras su fallecimiento;
cuando se lo comentamos, se emocionod.
“Pensar que he podido ayudar a crear
algo, o que algo en lo que he trabajado
haya sido tan importante en la vida de
alguien y les haya ayudado a entender




algo tan importante... -hace una pausa-.
Me hace muy feliz”.

Independientemente de lo timi-
do que se muestre a la hora de recibir el
crédito por su trabajo, lo mas importante
para Eguchi es la habilidad de la franqui-
cia para unir a las personas; algo derivado
de ese afo de soledad en Kyoto, 1986, y
que es lo que ha influenciado la evolu-
cion de la serie, desde los tablones de
anuncios y el sistema de correo del primer
juego hasta la conexion WI-Fl de Animal
Crossing: Wild Worldy, ahora, el periféri-

dijo: ‘Eh, acabamos de dit '
fono; ¢os valdria para algo? Y d

mal Crossing!' Asi que trabajamos juntos
para asegurarnos de que hardware y soft-
ware funcionaban bien uno con el otro”.
Segun Eguchi, dado que el WiiSpeak es
un micréfono que se colocara encima (o
debajo) de la television, “ofrece un tipo
de experiencia diferente, fiel a las conver-
saciones que, en el pasado, hubieses
tenido con un headset tradicional. Te per-
mite mantener una conversaciéon con la
gente con la que estas jugando como si
estuvieseis en la misma habitacién. Pue-

A Bl seceserio WiSpesk ofreee un tvo
~ - Fﬂ@@ja@ﬂ@@

converseciones que en &l Wbiecses

- tenide con UR radicionsl”

co WiiSpeak para City Folk.

Aunque no es probable que el
WiiSpeak acompane a Animal Crossing:
City Folk en su lanzamiento, este acceso-
rio se ha disefado realmente con Animal
Crossing en mente.

Eguchi comenta que “en Animal Cros-
sing, siempre se ofrecio la posibilidad de
visitar los pueblos de forma consecutiva.
Podia haber cuatro personas en un pue-
blo, y podian jugar por turnos, asi que
estaban en el mismo mundo, aun sin
jugar al mismo tiempo. Con la versién de
DS, gracias a la conexion WI-FI, pudimos
tener a cuatro personas jugando al mismo
tiempo. Y hemos mantenido esa conexion
WI-FI para la entrega de Wii.

Pero le hemos dado muchas vueltas a
lo que podriamos hacer para mejorar esa

des tener un intercambio de opiniones
natural. Y, como es un micréfono de habi-
tacion, se podran tener conversaciones en
grupo. Asi que, si en una Wii hay toda
una familia, y otra en la otra consola, po-
dran hablar entre todos”.

Aunque pareceria que un micréfono
de estas caracteristicas no deberia funcio-
nar bien en estas condiciones, con el
ruido del televisor y miembros de la fami-
lia compitiendo y soltando frases fuera de
lugar, la verdad es que pudimos jugar a
Animal Crossing: City Folk en el E3 de
julio (sin duda, un sitio mucho mas
tranquilo que el E3 del pasado) con el
gran Charles ‘la voz de Mario’ Martinet al
otro lado, y el sistema funcioné sorpren-
dentemente bien. Gracias a los
inteligentes filtros de sonido, e incluso

‘{Vaya, eso va a funcionar genial con Ani-

EGUCHI CROSSING BZ

El disefio de niveles

“Mientras trabajaba en el juego Super Mario
Bros 3 aprendi a crear niveles que fuesen
atractivos, que fuesen divertidos y emocionantes,
porque presentaban un reto, pero también
intentando que fuesen equilibrados, para que la
gente pudiese terminarlos con un esfuerzo
razanable, que no se cansasen antes, se
enfadasen o, peor, abandonasen. Queria niveles
que se jugasen de principio a fin, y trabajar en
Super Mario Bros 3 fue una forma genial de
aprender a equilibrar todas esas cosas para crear
algo divertido, pero tambien algo que la gente
pudiese, por lo menos, terminar”

con los comentarios incesantes de
un Mario (y Luigi) real, el resulta-
do super6 la prueba.

Sin embargo, Animal Crossing: City
Folk tiene mucho mas que mejoras en las
opciones de comunicacion. Consciente
siempre de que la comunidad se crea
compartiendo, no sélo con la comunica-
cion, las opciones para permitir la
creatividad del usuario se han mejorado
mucho, al igual que la posibilidad para
disfrutar con los demas de los eventos.
Los jugadores seguiran pudiendo crear
sus disefios en la tienda de las hermanas
Manitas; pero ahora, al crear el disefio,
por ejemplo, para un jersey, sera posible
personalizar no sélo la parte delantera,
sino también la trasera, y cada manga de
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Disefo iterativo

“Es, exactamente, lo que hicimos al disenar ni-
veles, como por ejemplo en Super Maric Bros 3.
No se trabajaba conjuntamente con un egquipo
de testeo, sino <on nuestro propio equipo de
desarrollo. Asi que, si yo creaba un nivel, lama-
ba a otra persona del equipo, tal vez alguien
que trabajase en el apartado artistico u otro
campo, y le hacia jugar al nivel. Le observaba-
mos mientras jugaba y pensabamos: "'Oh, esa
zona parece demasiado dificil’, o en otras oca-
siones: ‘Este concepio de juego ne funciona’.
Pero lo mas importante era ver si se lo pasaban
bien o no. No importaba tanto el hecho de que
terminasen o no el nivel como el que se lo pa-
sasen bien intentandolo.

Este proceso se repetia una y otra vez, hasta
la saciedad, con diferentes miembros del equi-
po y de departamentos distintos, hasta que
ltegamos al nivel final; uno que podia comple-
tarse con tranquilidad, y que era divertido para
Jugar sistematicamente”.

forma individual. Eguchi dice, con entu-
siasmo: “También se podran crear
sombreros y otros accesorios a este nivel.
En el momento en que creas estos obje-
tos, las hermanas te preguntan que en
qué estabas pensando al hacerlo, para asi
clasificar tus objetos.

También se podran hacer muchas mas
cosas juntos al jugar online. Se podra par-
ticipar en eventos, o bien ver conciertos
en grupo, por ejemplo. Y mientras que
en la version de DS desechamos un mon-
t6n de eventos que fueron populares en
la version de GameCube, ahora los hemos
recuperado. Incluimos Hallowen, recupe-
ramos los villancicos, el reno que te visita
durante la Navidad, y también tenemos
varios eventos nuevos. Por ejemplo, en
primavera, tenemos un visitante especial
que trae pintura y huevos para poder
jugar con ellos, y hasta tenemos un carna-
val que nos presenta a otro personaje
nuevo del mundo de Animal Crossing”.

Al describir las nuevas caracteristicas
de Animal Crossing: City Folk, la cara de
Eguchi se ilumina y su forma de hablar se
acelera a medida que se emociona inten-
tando explicarlo todo. Continta, con una
gran sonrisa: ”Por supuesto, hemos man-
tenido todas las cosas que gustan de
Animal Crossing. Los muebles, los objetos,
los papeles de pared... Como cabria espe-

nk“-‘
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hablar de la nueva ciudad, a la que se
puede llegar cogiendo el autobus en el
pueblo del usuario. "La ciudad es una es-
pecie de zona compartida para ti y para
todos tus amigos de la Wii -explica-. En la
ciudad, te puedes cortar el pelo en el
salén de belleza, pero también hay cosas
nuevas, como, por ejemplo, la casa de su-
bastas. Gracie tiene su propia tienda,
jincluso hay un teatro, en el que se puede
ver una comedia!”.

En el salon de belleza, cuya primera
aparicion ha sido Animal Crossing: Wild
World, los jugadores podran pasar por
una sesion de “maquillaje” que cambiara
la cara del protagonista tradicional por la
de cualquier Mii que tengas en la consola.

jugadores pueden decir: ‘Vale, hoy voy a 5
hacer esto y voy a ser un Mii’, y otros dias
pueden decidir no serlo”. o

El carifo hacia los personajes princi-
pales de Animal Crossing también ha
influenciado otra decision, la de dejar
que los jugadores importen sus persona-
jes de Wild World a City Folk. "Les
ofreceremos la posibilidad de acceder a
todo lo que ya habian desbloqueado en
su catalogo, lo cual hace que el cambio
sea un poco mas facil de lo que fue el
cambio de GameCube a DS”. Aunque no
sera tan facil como pensais (Eguchi rie):

Comao es normal, una de las claves principales del juego serd el evitar gastamos todo nuestro
dinera en las atracciones. Los nuevos objetos online deberian mantener el interés del usuario.



nales. “Los jugadores pueden pasarse
- todo el tiempo como su Mii -explica-.
“jCreo que seria divertido llevar diferen-
us mascaras de Mii y jugar con ellas! Vas.
avlsltarelpucblodealguun,yhpoms
- la mascara de otra persona que conozca
ese amigo y le gastas una broma. jOte
disfrazas de Mii monstruo (jde Bowser!)!
Esas cosas serian muy divertidas, y es el
tipo de cosas que queremos permitir”.

El equipo también ha permitido mu-
chas formas de visitar las aldeas de otros
usuarios, y no solo a través de la conexion
WI-Fl de la Wii. Eguchi lo explica: “Si

quieres jugar con tu personaje en el pue-
blo de un amigo, es posible introducirlo
en tu DS y meterlo en otra Wii, Asi que
no sera necesario tener WI-Fl para disfru-
tar de lo que Animal Crossing tiene para
ofrecer en términos de conectividad”.

Otra caracteristica de wii, como el
Canal Tiempo, no influira de modo algu-

no en el juego. (Eguchi suspira): “El clima
varia mucho en el mundo, asi que si lo in-
cluiamos en el juego, habria quien nunca
pudiese llegar a disfrutar de todo el aba-
nico de climas disponibles. Animal
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pero no parece ‘una mayor inte-
gracion de las caracteristicas de Wii. Pese
a las quejas de Eguchi de que es un gran
ejemplo de la expansion de la comunica-
cién, “no sélo en el juego, sino también
del juego”, nos da la impresion de que es
una oportunidad perdida para revisar el
hardware de Wii e incluir una experiencia
similar al Home de PlayStation.

llever
V USRI @@n

El parecido entre el Power
Cruising de Wii Sports
Resort y Wave Race 64

“Por supuesto, tenfamos en mente Wave Race
al crear el minijuego de Power Cruising de Wii
Sports Resort, ya sélo por el parecido entre
ambos productos. Lo importante en ese mo-
mento fue recrear la sensacién de conducir
sobre las olas del mar, tal vez coger algo de
aire, e incluso darse la vuelta en el agua al cam-
biar el centro de equilibrio. Intentdbamos
pensar en que podriamos hacer para que las
imagenes resultasen realistas (esa sensacion
realista de que estabas en el agua) y, cuando lo
estabamos haciendo, recordamos el trabajo
gue habiamos hecho con la Ned. En ese mo-
mento decidimos probar a usar algunas cosas
gue habiamos aprendido en aquella epoca
para que nos ayudasen en esta ocasién.

Por otro lado, tambien pudimos usar la
nueva tecnologia del mando MotionPlus para
mejorar la experiencia”.

Eguchi admite: "Sin duda, es una posi-
bilidad. Simplemente, hemos decidido no
hacerlo en esta ocasion. Pero si, es algo
en lo que pensar de cara al futuro”.

Los cambios realizados en la formula
de Animal Crossing son sutiles, y para al-
gunos seran una decepcion. Pero cada
cambio ha sido equilibrado con cuidado
para que se adapte bien a los temas de la
franquicia (familia, amistad y comunidad)
sin que Animal Crossing deje de ser un
lugar especial. Y, si todavia no lo conocéis,
City Folk parece ser el mas especial
hasta la fecha. y
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MANUAL DE USO

CASI NADIE SE LOS LEE, PERO EL LIBRITO QUE ACOMPANA A UN

VIDEOJUEGO PUEDE SER UNA PARTE ESENCIAL DE LO QUE HAY
EN LA CAJA.ESTOES LO QUE HACE QUE SEA ATRACTIVO

a pasado mucho tiempo desde Pong.
H El primer manual comercial de un
juego se caracterizaba por ser breve y
atil, algo necesario dada la poca familiaridad
con el concepto. Y, para ser sinceros, “Evita
que se pierda la bola para conseguir mas
puntuaciéon” pasara a la historia como un
ejernplo de ahorro. Pero esa frase puso la se-
milla en lo que podria ser el mayor gesto de
apoyo a los videojuegos: una biblioteca de
manuales que, pese a su evidente naturaleza
funcional, ayudan a contextualizar y dan color
a aquello por lo que existen, los juegos.

Hay dos formas de hablar de manuales.
Por un lado podrias decir que son simplemen-
te funcionales, que ensefian al jugador la
forma de controlar el juego. Visto de esa ma-
nera, son poco mas que material de referen-
cia. Pero también pueden ser, y suelen serlo,
algo mas: una ventana a un mundo nuevo.
Pueden ser mapas del tesoro. Pueden apor-
tarte las primeras emociones de tu nueva
compra, al imbuirte en los controles y |a his-
toria y al imaginar cémo todo encaja antes
incluso de poner el juego en la consola.

Momentos como ése suelen surgir en |os
lugares mas inesperados. Tal vez F-19 Stealth
Fighter, de Microprose para DOS, suene abu-
rrido, pero este intenso y exigente titulo venia
con un manual elaborado con inteligencia y
que contenia muchos de los trucos favoritos
de la empresa para captar a sus clientes,
coma un apartado sobre el equipo que po-
tenciaba el culto a la personalidad que ha
rodeado a muchos de sus antiguos desarrolla-
dores hasta hoy: “Buena parte de las
caracteristicas de este producto empezaron
cuando Sid [Meier] decia: ‘Estaria genial
que..." iY lo genial es que Sid iba entonces e
implementaba el codigo ese mismo dial”. El
manual estaba lleno de bromas internas: "Es
totalmente infundado el rumor de gue se ha
empenado el material de oficina de marke-
ting”. Pero la técnica mas importante en este
caso fue la inclusion de los trucos que usaria
un F-19 real (de haber existido). El que lo

marcaran como manual de referencia hacia
que el usuario se diera cuenta en ese momen-
to de la importancia de la simulacién.

Uno de los valores menaos tenidos en
cuenta del manual es que contenga informa-
cién que no es estrictamente necesaria, pero
que contextualiza una simulacion del mundo.
Es algo que a Blizzard se le da muy bien, con
manuales como Diablo Il de Starcraft, repleto
de informacion “innecesaria” de sus persona-
jes y razas, los mundos en los que viven y su
cultura. Y el manual de World of Warcraft,
con un detalle tremendo de la tradicién po-
pular y la historia de Azeroth, ;es excesivo 0
constituye un componente esencial para ab-
ducir a los jugadores a una experiencia por la
que deben pagar todos los meses? Y Fallout,
de Black Isle, venia con una “gufa de campo”
que establecia las bases del mundo a la vez
gue constitufa una herramienta practica de
supervivencia, con un listado de como se cal-
culaba el dafio en combate y de qué manera
te amenazaba aguel mundo postapocaliptico.

Esta muy extendido el concepto de
guia de campo o diario, aunque Contact de
Grasshopper lo llevd mas lejos al presentar su
manual como un blog. Pero algunos juegos
dan un paso mas alld y no sélo informan al
jugador de cémo funciona la interaccién con
el juego, sino también cémo deberia hacerlo.
El manual de Myst, por ejemplo, era un dia-
rio; pero en este caso era un diario
compuesto de paginas en blanco para tus
anotaciones, y preparaba al jugador para una
experiencia tranquila y cerebral.

¢Debe un manual educar a los jugadores
en la forma de juzgar al juego? Rockstar se
regodeaba en hacerlo con el manual de Man-
hunt: un "Catalogo y guia de prograrmacion
invierno/primavera” de lanzamientos de “va-
lientes empresas de video”. Un folleto de
video gue mostraba los niveles de juego, indi-
cando los cazadores estrella de cada uncy
ofreciendo un resumen completo de las
armas del juego. Exceptuando la inevitable
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Los manuales de Rockstar son excelentes ejemplos: el de Grand Theft
Auto IV contintia la tradicion de la serie de presentar una guia de la ciu-
dad, con restaurantes, bares y otros lugares que puede que quieras
investigar, asi como anuncios de los productos de Liberty City. Las versio-
nes de PC de Vice Cityy San Andreas venian con “guias turisticas” de tapa
dura, El “catélogo de video” de Manhunt también es inconfundible.
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SATISFACTION GUARANTEE

"I guarantee ahsolute satisfaction - 100% of the time."

Evary itam in this catalogus is unconditionally
guaranteed. If for any reason you ara not satisfied
with your purchase, pisase motify us within 30
days of receipt and we assura you, dissatisfaction
wlil ba the least of your problems. Anyone caught
ancading our films for disteibution on The Intarnet
will regret it, guaranteed. Play nice, respect the
game, and everyone will get what they need.
Break my rules, and suffer my consequencaes,
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Drusilla's.

B8TH Street Diner

guia para empezar a jugar, todo se presenta
y culmina con la contribucion personal y te-
rrorifica de Mr. Nasty en persona. No es tanto
una pieza de apoyo como una perspectiva
para que el jugador entienda a qué nivel
opera el juego en realidad.

La presentacion fisica del manual puede
llevarse en otras direcciones que las descritas
de Manhunt y Myst. Los juegos de Infocom
venian con una cornucopia de materiales
muy trabajados que se conocian como
“feelies”. El mas famoso quizas sea The
Hitchhiker’s Guide To The Galaxy, que traia
(entre otras cosas) un botton de “Don’t
Panic!“, una orden oficial de destruccion de
la casa de Arthur Dent y unas gafas “sensi-
bles al peligro” (hechas en cartulina negra).
La trilogia Zork venia con monedas Zorkmid
que ya estaban en el primer titulo de la serie,

antes de que Infocom adoptase la costumbre
de incluir los "feelies” junto a sus juegos.

Infocom fue la empresa que mejor inclu-
yo regalos complementarios a los jugadores,
pero no la Unica. La division R&D de Nintendo
(que normalmente se encarga del hardware)
ofrecié un momento Unico con StarTropics. El
manual venia con un trozo de papel envejeci-
do, una carta que habia escrito a Mike, el
protagonista, su tio. Hasta ahora, nada extra-
fio. Pero en un punto del juego el tio decia
desesperado: "Dile a Mike gue sumerja mi
carta en el agua”, con lo que no sdlo unia a
jugador y personaje, sino que tendia un
puente entre ellos. Todo un “feelie”. Y hay
mas que decir sobre la devocion de Nintendo
a los manuales: seria muy sencillo hablar de la
diversian colorista de la serie Wario, que casi

siempre incluye algo inusual, ya sean simples
pegatinas o, como en WarioWare: Smooth
Moves, un periodico dirigido por Wario en
persona. Pero el mejor regalo de la empresa
reside en la claridad: diagramas del mando
con grandes indicaciones, mapas de los mun-
dos de juego e incluso, en el lanzamiento
americano de Farthbound, una guia de estra-
tegia superdetallada y a tamano completo.

Otra baza gue le funciona a Nintendo es
escribir el manual como si lo hiciera un perso-
naje del juego. El de Donkey Kong 64 estaba
"escrito” por Cranky Kong, el Donkey Kong
original. Es puro Rare. Sencillamente, como
sus bromas tienen un tanto de ciertas, discul-
pa los aspectos convencionales del disefio del
juego aun cuando lo que hace es resaltarlos:
“Vaya, parece que han hecho algunas tonte-
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Los Gran Turismo siempre han tenido unos manuales con un detalle altisimo, con las especificaciones del coche y la pista, con un nivel de obsesién que se ajusta a su pablico como anillo
al dedo. Es otra muestra del viejo truco de manual: un exceso de informacion del mundo real que tiene paralelismo en el juego. Con tal profundidad, la simulacion se vuelve irrefutable.
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TIE & PATRIOF EAT AT BURGER SHOT TODAY.

——
@ Burger Shot

rias para este juego, ¢verdad? Mmm. bueno,
fendré gue cargar con ellas. Esta vez han lo-
grado una historia decente que no incluye los
habituales platanos dorados. jEstoy bromean-
do, chicos! Esto es peor que todo lo que han
hecho antes juntos. Sé que no estais esperan-
do un superventas, pero espera a ofr todo
este montdn de tonterias”. Ni la seccién

to”. Pero hasta esto pasaba a ser normal
junto a Purple Saturn Day, un juego de depor-
tes cuyo manual prometia: “Han venido para
derrotarte, amigo”. Era una Guia Oficial de
Participantes que empezaba: “Oh, Exxos, ha
llegado una vez mas la nueva temporada en
Saturno, ata ata. Oh, Exxos, eres bueno con
nosotros”. Exxos son Phillip Ulrich y Didier
Bouchon hablando de si mismos.

Su dltime trabajo en Exxos, Kult: The Tem-
ple of the Flying Saucers (llamado fuera de
Europa Chamber of the Sci-Mutant Priestess),
incluia el que tal vez sea su trabajo mas fino:

"iEntra en el culto de Kult, Exxos lo ordena!”.

Alcanzaba su momento cumbre con una ofer-
ta: “{Nuevo y apasionante! jConsigue una
espina cervical personalizada! Si, para los ver-
daderos servidores de Exxos Inc. Las mejores
mentes cientificas han intentado encontrar la
diferencia y han fallado en un 300%. Tus ex
novias se humillaran ante ti".

LOS MANUALES TIENEN ALGO EN COMUN: ACOMPANAN A
JUEGOS QUE LOS DESARROLLADORES HAN TRATADO CON
CARINO PARA LLEVAR AL JUGADOR A SU MUNDO

“Como empezar” se libraba de este toque:
“bueno, pues deja caer el cartucho en la ra-
nura y... no, perddn, no es en este juego”.
Pero el mejor comentario, viendo a posteriori
la fase de plataformas coleccionables de Rare,
es el mismisimo Cranky: "Todo baratijas y
adornitos. Has estado tan ocupado recogien-
do estas cosas tan cutres que ni te has dado
cuenta de que no habia jugabilidad. En mis
tiempos no se coleccionaba nada, no sefior,
iy mis juegos eran mucho mejores! . Por su-
puesto que Donkey Kong tenia objetos
coleccionables, pero podemos perdonar el
despiste a un viejo mono.

Pero en cuestion de locura total, pocos pue-
den compararse con las producciones de la
desarrolladora francesa Exxos. Su primer tftu-
lo, Captain Blood, venia con un relato que
parecia haber sido escrito (sin querer) por
monos con un desorden de personalidad mual-
tiple y un conacimiento muy somero de la
cultura popular. Aparecian ideas memaorables
COMO UNos pacman gue amenazaban al
mundo o un recurrente Charles Darwin que
no estaba muerto, sino que "vivia de incogni-

¢Quien podria resistirse? Todo lo que te-
nias que hacer era rascar y oler un rectdngulo
con una parte dal cuerpo especifica.

De todas formas, casi todos estos manua-
les tienen algo en comun: acompafan a
juegos que los desarrolladores han tratado
con carifio en un intento de llevar a los juga-
dores a sus mundos. Pero estad muy claro que
la mayoria de los desarrolladores considera a
los manuales poco mas que un lujo. Después
de todo, si los jugadores pagan, ¢por qué in-
vertir tiempo y recursos en florituras? Pero
como Blizzard, Nintendo, Rockstat y muchas
otras empresas han demostrado, dejar que
tus clientes conozcan todo lo que contienen
estes mundos virtuales tiene muchos mas be-
neficios que simplemente echar lefa a la
discusion de internet. Esas 20 o 30 paginas
de papel barato pueden informar a los juga-
dores sobre el potencial de su nueva
inversion, conducirles con carifio dentro del
juego y ser su compafero durante la expe-
riencia. Y si, en el futuro, todos los juegos se
distribuyen digitalmente, lamentare-
mos su pérdida. g
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Los + jugados de Edge

Geometry Wars Evolved 2

Este pacifico juego no es lo sufi-
cientemente grande para los dos.
Las apuestas estan hechadas, los
amigos perdidos y el cachondeo
servido... Participar no lo es todo.
360, MICROSOFT

Burnout Paradise

Los nuevos modos y caracteristi-
cas de Cagney DLC nos han visto
desandar el camino hacia la

ciudad sin sol que nunca duerme

(hasta la proxima actualizacion).
360, PC, P53, EA

BioShock

“i{Rechazo esas respuestas.
Elegi... Rapture!”. Es facil olvidar-
se de lo magnifico y estimulante
que resulto ser tu primer
encuentro con Andrew Ryan.

360, PC, 2K GAMES

Todo sobre los Gltimos juegos que han salido

Pobre Spore

Es hora de celebrar la tirania del progreso

aci6 como una simple idea
N | en la primera presenta-

cion del juego en el GDC
de 2005, pero la posibilidad de
que las creaciones de los jugado-
res de Spore pudieran aparecer
en otros videojuegos era real-
mente interesante. Enriqueceria
el universo de los videojuegos
profundamente y les permitiria a
los jugadores interactuar de ma-
nera indirecta. Pero ahora que
Spore ha salido finalmente al
mercado, la idea no parece tan
original ante la avalancha de jue-
gos que utilizan las creaciones de
los jugadores en un mundo inte-
ractivo y lo ensucian con penes
creados por los que se supone
creaban criaturas.

Maxis puede decir que Spore
no se ided para crear conflicto,
quizd porque la competicion que
se crearia espantaria a una
audiencia mayor. El problema es
que los juegos, la web y la gente
han evolucionado. La populari-
dad de los juegos de competicion
online en los ultimos afies, como
el ya difunto Scrabulous de Face-
book, prueba que el publico esta
familiarizado con el concepto.

Viva Pifiata: Trouble In Paradi-
se, en cambio, ofrece opciones
de colaboracion, otra caracteristi-

A pesar de la modestia de algunas de sus
caracteristicas, la opcion de Spore de colgar
videos ingame directamente en YouTube es
Io Gitimo, adelantandose a otros juegos que
simplemente permiten colgar pantallazos en

las webs de los jugadores.

ca que le falta a Spore. Los
propietarios de jardines pueden
invitar a otros a sus dominios y
elegir los cambios que quieren
efectuar en ellos. Esto muestra lo
estandarizada que esta la idea de
compartir experiencias de juego.

Y luego estad también el juego
creativo, algo que intenta ejem-
plificar LittleBigPlanet, con la
caracteristica de permitir a los ju-
gadores crear sus propios niveles
y distribuirlos. Las creaciones de
los jugadores pueden ser envia-
das a través de mensajes del PSN,
ganados en desafios en los nive-
les creados por los propios
jugadores o, incluso, solicitarlos
en caso de que sus creadores no
los hayan protegido.

Los jugadores estdn expectan-
tes ante la variedad de opciones
y funcionalidades, lo que indica
lo lejos que se ha llegado en
estos tres afios desde que se
presento Spore por primera vez.
Para los desarrolladores, quiza, la
incesante marcha del progreso
sea cruel, ya que las ideas se
quedan anticuadas en el momen-
to casi de tenerlas. Para el resto
de nosotros, esto sélo prueba
que jamas se ha visto un ambien-
te creativo tan fructifero
como el de ahora. g
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LittleBigPlanet
Ps3

Motorstorm Pacific Rift
P53

FIFA 09
360, PC, PS3, P52, PSP

PES 2009
360, PC, P53, PS2, PSP, Wil

¥

Warhammer Online: Age
of Reckoning
PC

Midnight Club:
Los Angeles
PS3, 360

De Blob
wi

Crysis: Warhead
PC

Saints Row 2
360, PS3, PC

Legendary
360, PS3, PC

Brothers In Arms:
Hell’s Highway
360, PC, PS3

Megaman 9
WII WARE, XBLA, PSH

Wipeout HD
Ps3

Phoenix Wright:
Trials & Tribulations
DS

Sonic Chronicles
DS
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LITTLE BIG PLANET

PLATAFORMA: PS3 PRODUCCION: SONY COMPUTER
ENTERTAINMENT DISTRIBUCION: SCE ESPANA ESTUDIO: MEDIA
MOLECULE LANZAMIENTO: 22 OCTUBRE PRECIO: 69,95 €

Hazte con todos,
podras evitarlo
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En pocos juegos ha logrado el
coleccionismo de objetos una
importancia similar a la que
tiene en Little Big Planet. Cierto
es que los consigues por casi
cualquier cosa: completar un
tutorial, por terminar una fase
o por acceder a lugares dificiles
de cada nivel, pero cuando in-
tentes construir tus propios
niveles, o simplemente cuando
quieras personalizar tu sack-
boy, desarrollaras una potente
compulsion que te llevara a re-
jugar los niveles para conseguir
la mayor cantidad posible de
materiales, pelucas, sonidos,
formas... con el fin de enrique-
cer tu experiencia de juego y
poder anadir en tu nivel esa
nube que no has obtenido aun.

Work I Progress - ri3Z10 g

Edit Mode
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a llegada a Espana de PS3 vino
LI acompanada del anuncio de Little
Big Pianet, el juego llamado a ser
uno de los grandes de la consola y que
ahora demuestra que cumple las expecta-
tivas puestas en él. Paladeas cada segundo
de este plataformas igual que si saborea-
ses la delicatessen méas exquisita.
Juego online, originalidad estética, ju-
gabilidad Unica, personalizacion y
creatividad son los cinco pilares sobre los

Work In Progress - r13213

Pop it sabréis qué esta construyendo cada uno.

Es una delicia visual; los pequenos mufiecos de
trapo se mueven con elegancia entre escenarios

de manualidades infantiles elaborados con mimo

que se asienta el juego mas sélido y dis-
frutable que ha llegado a las estanterias
desde el lanzamiento de la consola.

Little Big Planet es una delicia visual;
los pequefios munecos de trapo se mue-
ven con elegancia entre escenarios de
manualidades infantiles elaborados con
mimo y detalle. Mencién especial merecen
los protagenistas, los sackboy, unos mufie-
cos de trapo con opciones infinitas de
personalizacion: desde el material del que
estan hechos hasta que lleven collares, bi-
gotes o una sartén en la mano. Ademas,

Puedes construir tu propio nivel desde cero o elegir un

fondo tematico ya predefinido de los que recojas durante
el juego. Es una muestra mas de que en Little Big Planet

llegas hasta donde quieras.

los sackboy son muy expresivos, y pueden
hacer muecas, sefalar e incluso mostrar
mensajes al resto de jugadores.

Pero donde el juego crece hasta con-
vertirse en un gigante es en sus
anunciadas posibilidades creativas. Media
Molecule no te permite simplemente crear
un decorado por el gue avancen los sack-
boys, sino que pone en tus manos una de
las herramientas mas potentes que tienen
los desarrolladores de niveles: las fisicas.
Crea un cilindro de un material pesado y
caera bruscamente a tus pies, pero si lo

No sé6lo puedes jugar con otros tres compaieros, también
puedes disefiar con ellos niveles. Gracias a los colores del

haces de material flotante podras utilizarlo
para colgar de él un elastico y ver como tu
sackboy hace puenting. Puedes unir pie-
zas, recortarlas, aplicarles botones... estd a
tu alcance todo aquello que los desarrolla-
dores han podido usar para cada nivel.

En principio puede parecer dificil ma-
nejar todas las opciones de disefo y se
vienen a la cabeza analogias con Photo-
shop; y es asi. Pero la construccion es tan
natural y logica que en pocos minutos
sentiras que siempre ha estado ahi. Y en
el mismo editor de niveles puedes com-
probar a continuacién como esta
quedando tu creacién y realizar los ajustes
pertinentes sin necesidad de salir.

Una de las armas de Media Molecule
para que todo el proceso creativo sea tan
sencillo es el ment Pop it, un rectangulo
que estd unido a tu sackboy mediante un
corddn que te permite entrar en todos los
submenus de personalizacién y creacion
con una facilidad asombrosa y un nivel de
profundidad que llega a asustar: si pones
musica, puedes decidir el volumen de
cada instrumento; si eliges un fondo de
nivel predefinido, seleccionas la luz, el
color, la niebla que deseas; si colocas un
interruptor decides su efecto; si pones un
elastico, determinas su grado de elastici-
dad, su longitud... extenuante y, a la vez,
sumamente gratificante y de agradecer.

Dentro de ese espiritu extravertido que
gobierna el titulo, subiras tus creaciones a
los servidores del juego de la misma forma
que jugaras niveles fruto de la imagina-
cion de otros usuarios, los puntuards y
hasta los definiras. Esto supone que los li-
mites del consistente modo Historia se



amplian hasta donde abarque la imagina-
cion de todos los usuarios del juego.

El juego online se extiende al modo
Historia, tanto en los niveles principales
como en los minijuegos. Aungue es pasi-
ble jugar el juego en monojugador y se
convierte en un plataformas estupendo,
donde el titulo desarrolla su fuerza es en

Cada punto de contral (el circulo luminoso que hay en la
imagen) sirve para que reaparezcan los sackboy. Cada re-
aparicién va consumiendo la luz. Si se agotan y mueren
todos los jugadores hay que repetir el nivel completo.

el multijugador, ya sea en la misma conso-
la o por internet. Deberéis cooperar para
arrastrar objetos, empujarlos o impulsar a
otro jugador para lograr nuevos objetos.
Little Big Planet tiene una extrana juga-
bilidad cooperativa de rivalidad, ya que
todos los jugadores deben trabajar juntos
para poder avanzar, perc al mismo tiempo

Dada la libertad que el juego pone
en tus manos, puedes construir ver-
daderas historias en lugar de
niveles de plataformas. Se abre
todo un mundo para los machinima.

Aungue no hay una historia digna de tal nombre, vas
pasando de un continente a otro con homogeneidad
tematica. Los objetos que encuentres permitiran que tu
sackboy vaya a juego con el entorno,

deben intentar conseguir mas puntos, lo
gue promete interesantes duelos, tenien-
do en cuenta, por ejemplo, que la opcién
de agarrar funciona también para impedir
gue tu “companero” avance.

Las guindas de esta tarta son la musica
y el doblaje, ambos excelentes y adecua-
dos tanto para gustar al jugador
empedernido que asombre por su capaci-
dad creadora como a los jugadores
ocasionales que se sientan atraidos por la

belleza estética del titulo y su facil manejo.

Uno de los pocos peros que puede po-
nérsele a Little Big Planet es la camara. En
un plataformas 2D en el que pueden mo-
verse hasta cuatro personajes es inevitable
gue surjan problemas, mas aun cuando
existen tres niveles de profundidad de la
pantalla,; pero es sobre todo en el editor
de niveles donde se agradeceria un mayor
control de la cdmara, algo que no se miti-
ga ni con la opcion de planear sobre el
escenario que tanto facilita la creacion.

Aun asf, no pasa de ser un rio en la in-
mensidad oceanica de Littfe Big Planet.
Media Molecule no ofrece un mundo, ni
grande ni pequeno, sino que pane en tus
manos la materia de la que estan hechos
los suefios y te anima a sofar. [10]

" .
Todos los escenarios del modo Histo-
ria son espectaculares y exquisitos,
pero promete lo que los usuarios pue-
dan crear. Es tal la facilidad para
disediar los niveles que casi nadie sen-
tird que ha padecido alguna limitacion
a su creatividad.




MOTORSTORM
- PACIFIC RIFT

PLATAFORMA: PS3 PRODUCCION: 5CE ES
STUDIOS DISTRIBUCION: SCE ESPANA LA

EVOLUTION
ENTO: 13 DE

NOVIEMBRE PRECIO: 69,95 €

El trabajo puesto en el detalle de los
vehiculos es elogiable, Puedes apre-
ciar como los pilotos de las motos
giran la mufieca para acelerar. Las co-
lisiones siguen siendo el plato fuerte.

62

otorstorm Pacific Rift es un juego
Ml imprevisible. En nuestra primera

carrera (lo cual tiene mas mérito),
un vehiculo choco contra un enorme
cartel de bifurcacién, y nosotros aprove-
chamos la caida del cartel a modo de
rampa. Es algo que le distingue del resto.
Que su primera entrega fuera un éxito de-
bido a su lanzamiento con PlayStation 3
puede haber encumbrado a la franquicia a
cotas que, de otra manera, no habrian
sido tan faciles de alcanzar, pero no se
puede dudar de su personalidad inheren-
te. Evolution siempre supo que tenia un
gran proyecto entre manos y ha querido
cuidarlo de la mejor manera posible. Es
por eso que, en esta revision, encontre-

menus a un estilo minimalista y funcional

y todo arreglado. Uno a une, todos los
problemas que remolcaba Motorstorm por

sus cafiones desérticos han sido lavados
con agua paradisiaca y purificados con

lava de volcan. No es entonces de extranar

gue la mayor novedad que nos presenta

Motorstorm Pacific Rift parece nacido de un
buzén de sugerencias, donde cada usuario dejé

una queja tras explotar su primera parte

mos solucionados todos esos errores que
embarraron su primera parte.
Motorstorm Pacific Rift parece nacido
de un buzén de sugerencias, donde cada
usuario dejo una gueja tras explotar su
primera parte. ; Motos demasiado dificiles
de controlar? Ahora son una delicia resis-
tente, quiza demasiado. ¢ Tiempos de
carga interminables? Se reducen los

este nuevo festival sea la propia isla en si,
donde los elementos nos ofrecen toda su
fuerza en forma de terrenos imposibles y,
a la vez, totalmente transitables. Gracias a
esta division —de tierra, aire, fuego y
agua- veremos potenciada cada parte de
la isla, con unas bastas extensiones de te-
rreno, tan grandes que asusta la idea de
pensar qué habrfa ocurrido si las hubiesen

unido todas. Los caminos son ahora mas
serpenteantes y variados, y sera dificil ave-
riguar qué ruta es la adecuada para fu
vehiculo. Pero la sensacién de repeticion
sigue estando presente a lo largo del festi-
val, especialmente hacia la mitad del
juego, donde demasiadas visitas continua-
das a un mismo recorrido no ayudan a la
variedad del conjunto. No hay duda de
que soluciona este problema de una ma-
nera mas inteligente que la primera
entrega —o que el reciente Pure, donde la
reiteracion de los circuitos llegaba a exte-
nuar en demasia-, pero la buena
sensacion gue plasman sus primeros com-
pases no consigue remontar y termina
guedandose sin gasolina.

Por otro lado, Evolution sigue empefia-
da en que utilicemos y reutilicemos
vehiculos que, pese a que dan la variedad
necesaria al festival, simplemente no fun-
cionan. Los camiones siguen siendo tan

e

El multijugador a pantalla partida era
une de los vacios de la primera entre-
ga. Se agradece verlo aqui, y
funcionando a la perfeccion. El modo
online también gana presencia.



incémodos como siempre, y sus ventajas
nunca pesan tanto o mas que sus inconve-
nientes. Obligar a jugar ciertos niveles con
ellos es un castigo al jugador. De hecho,
esta regla es generalmente aplicable a
todos los vehiculos pesados, que ganan en
importancia, pese a que la motocicleta y el
buggie siguen siendo los favoritos de la
aficién. En algunos casos, la situacién es
tan descarada que préacticamente daremos
por olvidado otras méaquinas como el
coche de rally, cuando seria uno de los ve-
hiculos que mas jugo podria sacar a las
pistas. A veces parece que Evolution, in-
tentando atajarnos, escoge una ruta
diferente a nosotros.

Juegos como Pure han demaostrado
que no hace falta alardear de una poten-
cia extrema para ofrecer un escenario con
profundidad, pero Pacific Rift sigue empe-
fado en empapelar todo el terreno de
shaders estirados, mezclando genialidad
artistica con matemética abrupta que no
termina de encajar nunca. Ciertamente
hay una mejora aqui, pero llega a fallar
técnicamente en algunas zonas alejadas
del escenario por querer centrarse dema-
siado en un estilo del motor que no le
corresponde. Esta tozudez es la que prima

en cada esquina del festival. Desde su
conduccién liviana {los vehiculos pesados
siguen sin ofrecer la sensacién de poseer
fuerza y peso, salvo cuando nos embisten
a nosotros) hasta la injusticia de sus prue-
bas. Parece que, en una carrera que no
tiene reglas, todos las cumplimos a excep-
cién del propio juego.

;Qué significa todo esto? Sus pistas
tienen, si cabe, més carisma que su ante-

cesor. Estan cargadas de detalles y algunas
de ellas llegan a un grado excelso, como
en el caso de Sugar Rush y The Edge, que
no nos extranaria que fueran estudiadas
en el futuro. Sabe retratarlas con los sufi-
cientes cambios en su iluminacién y su
recorrido como para que haya variedad.
Su dificultad esta ajustada de tal manera
que las primeras carreras sean un paseo y
a medida que progresamos sea un reto,
pero lo censigue abusando de vehiculos
faltos de carisma. Ni siquiera la aporta-
cién del Monster Truck es muy
destacable, y su conduccion es austera.
Los desafios intermedios nos proponen
refrescarnos de las carreras principales,
pero no se bafian precisamente en origi-
nalidad, repitiendo conceptos como la
eliminatoria, superar el crono o pasar
entre dos puntos sefalados con bengalas.
Pacific Rift sigue siendo un juego im-
previsible, con grandes alicientes jugables
y una apuesta a punto bien engrasada,
pero lo Unico que Evolution no habia pre-
visto es gue el jugador buscara méas una
revolucién, y na, como su propio nombre
indica, una evolucion de las mismas meca-
nicas de hace dos afnos. [71

La luz se explota gracias a un HDR
muy pronunciado y una jungla que re-
fleja cada sombra de cada arbal en el
escenario, aungque son menos pobla-
das de lo previsto.

El disefio de Pacific Rift sigue tenien-
do ese tono oxidado de
construcciones inverasimiles, pero le
da la personalidad que quiere conse-
guir. Se echa de menos al pablico.

Explétame

&

El turbo ha ganado variedad
con Pacific Rift. No es una gran
implementacion jugable, pero
marcarad la diferencia para acor-
tar posiciones. Nuestro motor
tiene ahora la capacidad de en-
friarse o calentarse segun la
temperatura en que nos encon-
tremos. Si atravesamos una
zona de lava y utilizamos el
turbo, éste, al estar recalentado,
se consumiré mas rapidamente.
Otros detalle es la facultad de
las motos y los quads para dar
saltos ante obstaculos bajos, o
agachar la cabeza del piloto,
simplemente pulsando una
combinacién de abajo-arriba o
abajo-abajo, respectivamente.




FIFA 09

PLATAFORMA: 350, PC, PS3, PS2, PSP LANZARIENTO: YA A LA
VENTA PRODUCCION: EA ESTUDIO: EA SPORTS
DISTRIBUCION: EA ESPANA PRECIO: 69.90 €

3 . IFA, como ese jugador castigado
Revolucién Online Fl en exceso por las lesiones, ha se-
guido un durc camino en las

dltimas temporadas del futbol digital.
Siempre a la sombra del rival, exceptuan-
do ese destello de calidad gue supuso FIFA
98: Rumbo al Mundial, con el 7 de Espana
en portada, |a serie de EA ha ide a remol-
gue de Pro Evolution Soccer. Sus
desarrolladores han dado bandazos inten-
tando encontrar el camino, incluyendo
decisiones acertadas, como la temporada
pasada, y otras desastrosas, como el triste-
mente célebre esperpento gue fue el
control “Off the Ball”.

Los afos de sequia de titulos, equiva-
lentes a ser el segundo en el duelo entre
dos por la corona del futbol digital, sirvie-
ron para que EA Sports tomase, hace casi
fres afos, la decision que esta temporada
le vale la copa de campedn: desarrollar de
cero un motor expresamente concebido
para explotar PS3 y 360. Los beneficios de
este engine de nueva generacion pudieron
verse en FIFA 08y, con FiFA 09, refina-
miento y perfeccionamiento parecen
haber sido las directrices sequidas. Tan ha
sido asi, que nos encontramos con el
mejor titulo de fatbol en los tres afios que
la ultima generacion lleva en el mercado.

Las virtudes de este ultimo FIFA entran
primero por la vista. La recreacion de los
partidos llega al maximo nivel de realismo.
Solo es necesario jugar un partido con una

El online podia haber acabado
en fracaso, pero ha supuesto
una revolucion. Los partidos
permiten la participacion de 10
jugadores contra 10, con la ca-
mara tercera persona estilo ‘Be
a Pro’. Se recompensa por jugar
bien, por mantener la posicion,
y por el juego en equipo. Asi-
mismo, también se penaliza por
lo contrario. Cuenta ademas
con el modo Adidas Live Sea-
son, en que las estadisticas de
cada jugador y club se actuali-
cen segln su rendimiento.

Las opciones tacticas permiten confi-
gurar cualquier faceta del equipo. Es
interesante el manager, pero esta
lejos de los simuladores de gestion.
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camara cercana para apreciar el comporta-
miento del césped, con briznas aplastadas
por el desplazamiento del balon, forcejeos
entre jugadores en una carrera por la
banda correctamente reflejados y su reac-
cién ante una entrada que toca una
pierna y no les hace perder la verticalidad.
Las animaciones son suaves, tanto que pa-
rece que las reacciones de los futbolistas
les acercan méas que nunca a los jugadores
que encarnan. Apenas hay diferencia con
los de carne y hueso. Yendo al otro extre-
mo, en una vista mas amplia, o en el
saque del portero, la escala de los esta-
dios, con gradas repletas de hinchas
poligonales, transmiten la sensacion de
formar parte del futbol al mas alto nivel.
Aungue en el ritmo de juego, FIFA 09
ofrece un tipe de juego mas pausado que
el de PES. No es tan arcade como el titulo
de Konami. Igualmente, la reaccién de los
jugadores y el tiempo en responder a
nuestros comandos se ha acortado. Ade-
mas, existe libertad para la circulacion de
la pelota al eliminarse el control analégico

Las licencias vuelven a ser un punto
fuerte. Ademas de 25 ligas menores, FIFA
se ha llevado la Liga BBVA en exclusiva
junto a la Premiere, Bundesliga y MLS.

Manolo Lama y Paco Gonzalez vuelven a demostrar
que su narracion es natural y espontanea. Este ano
se han grabado nuevas lineas.

que limita el desplazamiento del balén en
ocho direcciones (los malogrados railes ti-
picos de los FIFA mas 0scuros).

En los ultimos anos el perfil del jugador
de FIFA respondia al de un usuario que
preferia un titulo repleto de licencias y
competicicnes oficiales por encima de una
simulacién mas realista. Este ano, eso ha
cambiado definitivamente y ambas caras
de la moneda convergen en un titulo dis-
frute de los verdaderos amantes del
futbol. Espectacular graficamente, com-
pleto en licencias, modos de juego online
especialmente 10 contra 10, y con las me-
canicas mas elaboradas de los dltimos
anos, FIFA no puede disimular su ambicion
y el hambre de titulos. De momento, este
ano ya cuenta con uno mds en su palma-
rés; el del mejor titulo futbolistico de la
presente generacion. [8]



PES 2009

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), PC, PS3, PS2, PSP, WH
(PRIMAVERA WiI) PRODUCCION: KOMAMI ESTUDIO: INTERNO
DISTRIBUCION: KONANI ESPARNA LANZAMIENTO: YA A LA VENTA PRECIO: 69,90 €

ro Evolution Soccer ha sido sinéni-
PI mo de equipo imbatible. Desde

sus inicios en PlayStation, antes
con Perfect Eleven y especialmente en la
generacion pasada, Konami Tokyo ha defi-
nido afic tras afo el estilo del futbal
digital moderno. Pero la llegada de la
nueva generacion ha sido para PES un
punto de inflexién negativo; el equipo de
Seabass no ha conseguido mantener el
nivel y el punto de excelencia.

PES 2009 presenta escasas novedades
con el que militd la pasada campana.
Donde resulta mas evidente es en el apar-
tado grafico, que, aunque cuenta con
unos mends diseflados desde cero y con
bastante acierto, no puede despejar la
sensacion de estar frente al mismo pro-
ducto del afo anterior. El motor grafico
pide el cambio, no por lesion, si no por ex-
tenuacién. Los modelados, animaciones,

texturas del césped o equipaciones, esta-
dios y fallos en el motor de particulas y
colisiones hacen evidente que en Konami
no se ha invertido suficiente presupuesto
en desarrollar un engine para la genera-
cion actual y se ha optado por parchear
un Frankenstein que lleva tambaleandose
desde su discretisimo debut en Xbox 360.
Los cambios que se han comentado desde
Japén respecto a la IA no tienen ese
misma reflejo en el césped, con situacio-
nes injustas a favor de la CPU y fallos de
deteccién clamorosos. En cambio, la circu-
lacién de la pelota si resulta realista, con
tiros mucho mas en la linea de lo que de-
beria ser acorde a velocidad, posicion,
angulo y efecto. El control de los pases
avanzados con el analégico derecho abre
nuevas posibilidades, trampeando la circu-
lacién en ocho direcciones que sigue
estande presente.

PES 2009 sigue siendo tan bueno como en los viejos tiempos en su version para P$2. Esto es un sintoma inequi-
voco de que no triunfa en PS3 y 360 debido a la poca inversién en nueva tecnologia por parte de Konami.

e ? Las recreaciones de los

futbolistas clave han
experimentado mejoria,
con un texturado facial
que les hace mas justi-
cia, Con Messise ha
puesto mayor celo.

Pero el paso atras mas llamativo, vy a la
vez el mas facilmente perdonable, es la
pérdida de mas licencias. Esta temporada
PES no cuenta con licencia oficial de La
Liga BBVA, ya gue ésta se ha cerrado en
exclusiva entre la LFP y Electronic Arts. La
Champions llega como paliativo, aunque
la maxima competicién continental se an-
toja como un remedio a medias. Seabass
reconocia estar muy enfadado con la si-
tuacion, aunque reconocia su impotencia.

El modo ‘Sé una Leyenda’, una nove-
dad que PES defiende como legitima
virtud a su inclusion en el Winning Fleven
de 2007 por encima del Be a Pro de FiFA,
es una buena idea, aunque se lastra por
problemas de camara y por la endeble
constitucion de nuestro jugador las prime-
ras temporadas de su carrera: entre esto y
la erratica deteccion de colisiones en las
pugnas delantero-defensa, es muy facil
acabar desequilibrado y perder la verticali-
dad. Acaba desesperando.

Pro Evolution Soccer 2009 es el ocaso
de la serie tras mas de una década de bri-
llantez y hegemonia. Afortunadamente, la
experiencia no es insuficiente debido a su
jugabilidad tipica. Pero, como cualquier ju-
gador verd, PES esta en crisis y necesita
una fuerte inversién y una renovacion pro-
funda para seguir triunfando. [5]

.

Los comentaristas sigue siendo discre-
tos, Juan Carlos Rivero y Julio
Maldonado no terminan de darle esa
chispa de naturalidad.

ando a
Roberto Larcos

Pro Evolution Unicamente
incluye algunos equipos
licenciados de Primera Division
como FC Barcelona, Real
Madrid, Atlético de Madrid o
Villarreal. Esto puede crear un
agravio comparativo al resto
de aficionados seguidores de
otros equipos. Para evitarlo, el
remedio mas clasico de la
serie, cuando Roberto Larcos,
Ravoldi, Faci o Rolando
defendian a Brasil: el editor. La
comunidad PES es de las méas
comprometidas de [a red y en
el pasado ha dado a luz
parches y revisiones que han
anadido equipos no incluidos.
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WARHAMMER
ONLINE: AGE
OF RECKONING

PLATAFORMA: PC LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION
GOA ESTUDIO: EA MYTHIC PRECIO: 44,95 € SUSCRIPOION: 12,99 €

Variedad de misiones

En Age of Reckoning se pueden
encontrar muchos tipos de
combate. Las llamadas misiones
publicas ofrecen una forma ra-
pida de ganar objetos
combatiendo contra el entorno.
Sélo hay que entrar en ellas y
echar una mano a la tarea que
se esté desarrollando. Por
pequena que sea la ayuda,
existen posibilidades de ganar
algin premio interesante. Si
preferimos la adrenalina de
golpear a otros, la guerra reino
contra reino pasara a ser una
lucha directa contra jugadores
de la faccion contraria. Se
puede disfrutar de asedios,
batallas campales o escaramu-
zas, al gusto del usuario, y
siempre obteniendo recompen-
sas por participar.

Nos encontraremos enemigos de toda talla, incluso bestias gigantes como las hidras de multiples

a basqueda de un sucesor para

LI World of Warcraft esta hoy un

paso mas cerca del final, con el
lanzamiento de Warhammer Online. El
fruto de la alianza entre EA y Mythic ha
sido creado para triunfar, algo que lleva
intentando hacer desde el minuto uno de
su puesta en funcionamiento.

Habituados a los tormentosos y com-
plicados procesos de salida de este tipo de
juegos, las expectativas quedaron grata-
mente cumplidas. Frivelamente, se podria
decir que se produjeron muchos menos
fallos y problemas de los esperados, aun-
que aqui tiene mucho que decir la politica
de servidores, gque da poce pie a un nd-
mero masivo de jugadores.

El planteamiento es tan sencillo que
asusta. Da igual dénde nos encontremos,
quiénes seamos o cuales sean nuestras
motivaciones, el conflicto global nos con-
sigue empequenecer como individuos. No
se asume el rol clésico de salvador de
mundos, tan so6lo somos guerreros espe-
cializados contribuyendo a un bien mayor
mientras nos manchamos las manos de
sangre, ajena, a ser posible.

Para consequir esta idea, se han reutili-
zado muchos conceptos del ya veterano
Dark Age of Camelot, como la separacién
del mundo en varias facciones. Sea cual

4

cabezas. Pese a su ferocidad, podremos acabar con ellas si cooperamos con el resto de jugadores.

66

da. También nosotros podremos tener nuestra propia
montura para recorrer mas veloces las largas distancias
que nos aguardan, Sélo hay que esperar a tener la
experiencia y el dinero suficientes.

sea la alianza que elijamos entre las dos
disponibles, nuestro Gnico objetivo sera
combatir al contrario. Para darle mas peso
a la decision, no podremos crear persona-
jes de distintos bandos en el mismo
servidor, haciendo de ésta una cuestion
capital para disfrutar del juego. A nuestra
disposicion quedan una veintena de cla-
ses, separadas en seis razas diferenciadas.

Nuestras proezas se miden tanto ba-
tiéndonos contra los enemigos
controlados por la IA como contra otros
jugadores humanes. Fraguando nuestra
leyenda con misiones o combatiendo a
nuestros adversarios, contribuiremos al
progreso de nuestra alianza. Los diversos
campos de batalla se separan por niveles,
y escalan perfectamente el tamano de
guerra al que podemos optar segun nues-
tra experiencia en la batalla.

Cuando seamos poseedores de un
poder inimaginable, sera el momento de
acometer labores mas complicadas, como
tomar una ciudad enteramente. Esto, en
compafia de varias decenas de jugadores,
resulta una experiencia Unica y muy reco-
mendable. Un repertorio de habilidades
de todo tipo seran nuestras armas para

Cualquier momento es bueno para una reunién inespera-

derrotar enemigos y derrumbar los muros
de sus fortalezas, en un festival de des-
truccién, sagueo y pillaje.

Embutido en un revestimiento tecnold-
gico algo vetusto y poco optimizado,
Warhammer Onfine brilla en opciones de
juego, ademas de en fidelidad al material
en el que se inspira. Probablemente pueda
descorazonar a los menos habituales en
este tipo de titulos, que a buen seguro se
veran sobrepasados por la cantidad de in-
formacion que muestra interfaz. Superar
esta fase asegura buenos ratos de diver-
5ion y pasajes emocionantes, tanto si
podemos dedicarle treinta minutos como
si disponemos de varias horas al dia.  [8]

Es posible utilizar armamento de asedio para derri-
bar murallas o puertas, y hacer mas faciles las
incursiones en territorio enemigo.
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MIDNIGHT CLUB:
LOS ANGELES

PLATAFORMA: PS3 (VERSION ANALIZADA), 360 LANZAMIENTO:
24 OCTUBRE PRODUCCION: ROCKSTAR ESTUDIO ROCKSTAR SAN
DIEGO DISTRIBUCION: TAKE 2 ESPANA PRECIO: 69,99 €

Una caracteristica muy particu-
lar de Midnight Club es su
sistema de danos, que hereda
el motor grafico de GTA IV.
Nuestro coche sufrira con cada
golpe hasta que llegue el inevi-
table momento del destrozo. Lo
interesante es que no sera ne-
cesario reiniciar, ni siquiera
llevarlo a un taller cercano.
Basta con elegir la opcion
“Arreglo rapido” y nuestro ve-
hiculo quedara como nuevo;
eso si, a cambio de dinero.

a peligrosa urbe de Los Angeles ha

L| sido el patio de juego elegido por

Rockstar para realizar su particular
version de la pelicula A todo gas, y lo cier-
to es que la concentracién de esfuerzos en
una unica ciudad es un cambio que le
sienta bastante bien a la serie. El gusto
por las historias callejeras —constante en el
universo Rockstar— esté presente, buscan-
do adornar la antesala de cada carrera sin
caer en el topico de ensefar chicas ligeras
de ropa para conseguirlo. Aunque la origi-
nalidad brilla por su ausencia en lo que se
refiere a la trama principal, girando en
tarno a un novato gue tiene que demos-
trar sus habilidades de conduccién a base
de superar pruebas y ganar carreras. Pare-
ce ser que los sistemas de reputacion
estan de moda, ya que, al igual que en
Saints Row 2, aqui también tenemos que
conseguir los puntos de respeto necesarios
para correr en determinadas carreras.

Un lado positivo y destacable de Mid-
night Club: Los Angeles es su mano
izquierda a la hora de premiar la participa-
cién, recompensando al jugador con
puntos, independientemente de que lo
conseguide haya sido una victoria o una
derrota. De hecho, desde Rockstar comen-
fan que es posible desbloguear todas las
opciones sin haber ganado una sola carre-

Los modos multijugador son un aspecto muy destacable del juego, con mencién especial a un
Captura de Bandera adictivo y sélido en su composicién.
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las ciudades con todo tipo de detalles (no hace falta

mencionar Grand Theft Auto). Los Angeles es en Midnight
Club una ciudad viva, con cambios luminicos y atmosféri-

cos. Aungue, en esta ocasion, sus habitantes son
imposibles de atropellar.

ra. Después solo nos queda avanzar para
conseguir nuevos vehiculos —coches y
motos— y tunearlos hasta la saciedad en el
garaje. Por otra parte, ahora que la accion
se ha condensado en una sola urbe, se
nos viene a la cabeza el recuerdo de aquel
afejo juego de Dreamcast llamado Tokyo
Highway Chalfenge. Salvando las diferen-
cias obvias, el concepto principal es
ciertamente semejante: carreras ilegales
iniciadas a base de alternar entre las luces
largas y cortas del vehiculo, para avisar al
pretendiente de nuestra intencién de re-
tarle. Una especie de bengalas de humo
sefalan al ruta a seguir, un sistema de re-
presentacion poco ortodoxo pero, en
cualquier caso, eficaz y que se revela pre-
ciso si lo comparamos con Burnout
Paradise, donde era ciertamente facil per-
derse. También resulta muy apropiado el
control, con los sticks direccionales, arcade
y a la vez profundo. Permite que los juga-
dores no experimentados consigan
objetivos desde el principio y que los expe-
rimentados necesiten de cierto tiempo
para dominarlo. La inclusién de policia
consigue generar un factor sorpresa, ya
gue nunca se sabe cuando van a aparecer.

Rockstar es un estudio muy experto en la recreacién de

El aspecto sonoro destaca, peyorativa-
mente, por la densidad de chistes faciles
—de nuevo, al estilo de A todo gas-y
temas de reggeaton uniformes. Aungue
es cierto que consigue localizar la accién
de la misma manera que lo hace el condu-
cir por Sunset Boulevard. En ese sentido,
supone un gran ejercicio visual y concep-
tual que deja patente su depuracion
gréfica, no realista, pero igual de atractiva,
que ha sufrido la serie. Es esperanzador
comprobar cémo aun guedan compafriias
que se plantean hacer menos, pero de
mejor calidad. De nuevo, Rockstar ha
conseguido un titulo consciente de su
fuerza y notable en su ejecucion. [71

Algunas camaras innovan en la serie. Es el caso de la
perspectiva dindmica, muy pronunciada en las cur-
vas, buscando el angulo mas espectacular.
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Cuando has liberado a bastantes Graydians y cubier-
to una zona, esos pequeios colegas empiezan a
bailar por las calles y a animarte conforme pasas.

DE BLOB

PLATAEORMA: WH PRODUCCION: THO ESTUDIO: BLUE TONGUE
NSTRIBUCION: THQ ESPANA LANZAMIENTO: YA A LA VENTA

PRECIO 49.90 €

Rita, Sue y Blob

De Blob viene con varios modos
multiugador que estan muy
bien pensados. Blob on the Run
es un golpe de inspiracion: sélo
un Blob puede pintar cosas,
mientras el resto de jugadores
intentan cazarlo. Gracias a los
mapas simétricos, se favorecen
las carreras, aungque con embos-
cadas coordinadas se pueden
parar bien. La diversién comien-
za, como es natural, cuando tres
jugadores atrapan a un Blob a
la vez y empiezan a pelearse
por salir de alli pintando. Tam-
bién aparece un modo carrera
bastante directo con el que

se debe cubrir tanto mapa
como sea posible.
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a revolucion de De Blob se propa-
L ga por television. El lider de los
enemigos arenga a sus soldados
enfrente de su estatua, ahora sin cara,
mientras éstos muestran el arsenal que
usaran para darte caza. Todo estd hilvana-
do con una impecable presentacién que
se evidencia por todas partes. Sus valores
de produccién son innegablemente rom-
pedores, y se mantienen en todo el juego.

De Blob descansa en una mecanica
central que consiste en pintar cosas. Da
igual que estés salpicando paredes o
transformando un gris monumento en un
recital multicolor. Da lo mismo, de lo gue
va esto es de aplicar un colorido cambio.
Y funciona brillantemente.

Cada nivel es una serie de escenarios
que presentan una vista menocroma.
Arida, depresiva, sosa y en silencio. Con-
forme empiezas a dar brochazos alrededor
de los edificios, iluminar farolas y a revitali-
zar arboles, un timido sonido aparece en
escena, intentando abrirse pasc entre el
aplastante silencio. Un poco més de color,
vy la musica irrumpe. Diferentes colores e

Cuando llegas a un monumento, es inevitable invertir
unos segundos antes y después de tu trabajo pictori-
co, contemplando como el color cambia todo y hace
que encaje en el nuevo escenario.

Pintar en un color puede ser atractivo a aquellos con trastorno obsesivo-compulsivo, pero el juego te recompen-
sa por ser lo mas cadtice que puedas: salpicar de todos los colores te da un bonus que no es para rechazar.

instrumentos. En cuanto hayas pintado va-
rias cosas, el ritmo habré llegado. Es
cuando De Blob adquiere vida en si
mismo. Conforme rebotas, coloreas, bu-
ceas y salpicas, el paisaje cambia y la
banda sonora te motiva a hacerlo.

Ver como las localizaciones vuelven a la
vida, cémo los oprimidos Graydians esca-
pan poco a poco de su cautiverio y todo
es recoloreado gracias a tu influencia, es
una experiencia unica. Ayuda bastante el
encantador diseno de personajes —que en
algunos casos estd méas que inspirado en
el trabajo anterior de Blue Tongue con
Bob Esponja-y el humor facil que se va
retratando, incluso aungue esas cabezas
parlantes se pongan demasiado pesadas
con los consejos. De hecho, haber descu-
bierto las debilidades de cada enemigo sin
pistas habria sido un reto anadido en lugar
de saber de antemano con qué atacarles.

De todos modos, no hay nada en De
Blob que te pueda arruinar el juego, pero
si cosas irritantes. Por encima de cualquier
otra, esta el salto de Blob, que esta asocia-
do a un togue del Wiimote: es aceptable,
pero acabas dandote cuenta que estaria

mejor implementado en un botén, mas
ain cuando algunos saltos exigen preci-
sion milimétrica y son dificiles de cuadrar
con este movimiento. Otro punto mejora-
ble son los saltos en las paredes; a veces
sales disparado como un misil, mientras
que otras acabas resbalando y cayendo al
suelo, y no hay forma alguna de discernir
cuando pasan unas y cuando otras.

Pero hay algo en De Blob que encaja
en el estilo lleno de salpicaduras a chorros
del juego. Los fallos que pueda tener aca-
ban importando poco cuando tienes en
cuenta la cantidad de contenido que se
ofrece: completar cada nivel desbloquea
otros, asi como pistas, mapas multijugador
y nuevos modos, mas otras cosillas, como
habilitar las fases en modo Free Play, con
licencia para jugar como te de la gana.

Y ése es su atractivo. No llega a ser to-
talmente libre, pero es un juego para
sumergirse, dejarse absorber y vagar por
él. Intentar jugarlo como un plataformas
al uso es un error. En un mundo de juegos
familiares que intentan contentar a tedos
y que acaban siendo insipidos, De Blob es
una bienvenida explosidn de color. 8]
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uando un ecosisterna natural al-
Cl canza el equilibrio, las Unicas cosas

que lo rompen son los rayos y
truenos de una tormenta. Y para demos-
trar que en los videojuegos pasa lo mismo
que en la vida real, Crysis Warhead es una
exhibicion estudiada y medida que mues-
tra otra perspectiva del brutal cataclismo
de potencia gréfica que fue su antecesor.
Mas accesible para esos PCs de gama
media, Warhead ha sido definido por
Crytek como poco mas que ‘destruccion
pura vy las herramientas necesarias para
ello’. Pero vaya destruccion, vaya herra-
mientas, y vaya escenarios rejuvenecidos
para la ocasion, listos para ser arrasados.

Warhead rellena esas horas no narra-
das del Sargento Michael ‘Psycho’ Sykes,
un personaje que rompe con cualquier es-
tereotipo de héroe, puesto en accién por
los caprichos del guion. “Soy inglés, peda-
zo de escoria”, repite un par de veces,
pero sin &nimo de provocacion. El es asi.
Tanto alienigenas como el ejército norco-
reano ofrecen unas cinco horas de recital
de fuerzas especiales del mas alto nivel.
Asi que cuando el estudio dice que tiene
mas personalidad y mejor conducido en su
narrativa que el primer Crysis, créelo.

Sin embargo, Crytek ha convertido su
juego de accién a intervalos y exploracion,
en unos episodios mas fradicionales y ver-
satiles, cada uno repleto de escenas
intermedias con cierta carga dramatica.
Crysis era un juego escondido en su pro-

PC LANZAMIENTO:. YA A LA VENTA o
EA ESTUDIO: CRYTEK DISTRIBUCION: EA ESPANA PRECIO: 49,90 €

pio mundo, sélo visible a partir de una
matriz de habilidades sobrehumanas del
nanotraje y las tacticas necesarias; War-
head deja muy clara su meta: llega desde
el punto A al B intacto, como puedas.

En Warhead, el peligro no te encuen-
tra, sino que te tiende emboscadas en un
bombardeo constante. A pesar de los re-
quisitos asequibles del hardware y el buen
ritmo, Warhead logra alcanzar, mas que
cualquier otra cosa, un nimero altisimo
de enemigos en pantalla con una IA mere-
cedora de las inhumanas habilidades del
nanotraje. En el primer encuentro, un tiro-
tec con docenas de scldados en un
complejo turistico, con cristales y escom-
bros por los aires, ya pide mds potencia
que las cinco primeras horas de Crysis.

Existe un memento, cerca del final, en
el que Skyes, un hombre con tendencia a
disparar primero, preguntar después, hace
su rabajo y deja las preguntas para los
periddicos. Se sienta, con la cabeza repo-

sando en su mano, en una escena densa
junto a un cadaver en la que no se dice ni
una sola palabra, ni se juzga nada. Es un
momento terrorifico en un juego repleto
de accién al estilo Schwarzenegger, y algo
que Warhead habria hecho bien en explo-
rar mas. En una propuesta con pocas
pretensiones trascendentes, Crysis se en-
cuentra a si mismo como alguien mucho
més inteligente. Aunque es dificil recordar
una batalla mas tenida de rojo que ésta
desde Lost Planet, mas dificil es que nos
venga a la mente un remedio mejor para
los fallos de un lanzamiento inicial como
Warhead ha sido para Crysis. [8]

&

Los enemigos de Crysis tendian a quedarse parados
bajo el fuego, pero en Warhead se han reprogramado
para reaccionar primero y pensar después. €l resultado
es obvio: 1a espontaneidad llega a un nuevo nivel.
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El hincapié que ha hecho
Crytek en la accesibilidad se
nota, y el multijugador se
beneficia de un redisefiado
Power Struggle y un nuevo
deathmatch por equipos, todo
con un ritmo mas rapido y un
disefio de mapas cohesionado.
Equipado con armas extraidas
de la campana, reduce el salto
entre la reentrada al nivel y el
estar listo para el combate, en
apenas unos segundos.
Adicionalmente, Crytek ha
realizado un acercamiento
menos ferviente a las
habilidades del nanotraje,
dejando al jugador que
descubra y domine su

potencial.

En un juego lieno de pequefios rincones, pocas oportunidades
de lucirse se desperdician. Alla donde haya una esquina en la

que tengas que girar, te encontraras una espectacular escena

que descarga diez barriles de DirectX en la pantalla. La esfera
de hielo alienigena se maneja mucho mejor, con el safari que

es el juego rodedndola y penetrandola constantemente.
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Podremos hacernos con todo
tipo de vehiculos para atrave-
sar las calles de la diudad,
desde viejas rancheras hasta
caros deportivos, pasando por
ambulancias, motos o grias.
Salvo por la velacidad, se con-
trolan todos igual.

SAINTS ROW 2

PLATAFORMA; 360 (VERSION ANALIZADA), P53, PC
PRODUCCION: THQ ESTUDIO: VOLITION DISTRIBLICION: THQ
LANZAMIENTO: 17 DE OCTUBRE PRECIO: 69,95€

‘ “y frontar una segunda parte no es

AI tarea sencilla, ya que son muchos

los factores que juegan en su con-
tra. Todo original, por moderado que sea
su éxito, establece una serie de estandares
a tener en cuenta en las subsiguientes en-
tregas. Y en el caso de Saints Row 2, el
gran éxito de GTA 1V le obliga a ser un ti-
tulo que ademas tiene que ser capaz de
estar al nivel del rey del género.
Volition fue consciente en todo mo-

mento del escrutinio al que seria scmetida
su obra, y se han preocupado por satisfa-

Los PNJ son meros peleles a nuestro paso. Su pasividad sera
tal que, auncue nos paseemos delante de ellos con una esco-
peta en la mano, no reaccionaran, y al minimo signo de vio-

Saints Row 2 era un titulo que
estaba pasando bastante

inadvertido en el mundillo, y ni
siquiera sus trailers parodiando
a GTA IV conseguian hacerle
levantar cabeza. Por aquel
entonces, entre Volition y THQ
se decidio que seria el
momento de utilizar una
imagen famosa y facilmente
reconocible para atraer la
atencién de todo el mundo,
tanto de los jugadores
habituales como de los que no
lo son, y la elegida fue la
estrella del porno Tera Patrick.
Esta diva no solo ha participado
en la campana de promocion,
sino que ademas esta presente
dentro del juego, haciendo uso
de sus particulares encantos.

La pasividad de los PNJ hace que, aunque nos
paseemos con una escopeta, no reaccionen.
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cer a todos los frentes posibles; tal vez,
ese haya sido su gran error, dado que no
han sido capaces de conjugar todas las ca-
racteristicas y el resultado es un popurrf de
elementos hasta cierto punto inconexos
entre si, que vive demasiado anclado en el
pasado como para destacar hoy dia.

Saints Row 2 ha entendido el mercado
de una forma particular: se encamina a los
barrios bajos para ofrecer toda una retahi-
la de situacicnes ridiculamente violentas,
cémicas por lo exageradas gue son, soe-
ces y hasta de mal gusto en ocasiones. El
original tenia un encanto especial, que
conseguia dotarle de personalidad sin caer
con tanta facilidad en los tdpicos que
tanto dafio hacen a su secuela.

lencia, atacaran en grupo al protagonista.

El hilo conductor de la historia siguen
siendo los Saints Row, que se enfrentan a
las bandas de rigor por el dominio de la
ciudad. Pero este argumento ya no des-
pierta pasiones, la historia no consigue
alcanzar ni por asoma las cotas del origi-
nal, donde nuestro mentor compaginaba
la filosofia con el saber hacer y la violencia
justa. Ahora, nuestro mentor y nuestra
premisa es la muerte y la destruccion.

La exageracion presente en el titulo se
hace patente en situaciones tan poco
comprensibles como ver a una jueza em-
pufando una escopeta en medio del
juzgado para acabar con el protagonista,

Hay que destacar el elevado grado de personalizacion
que permite el juego. Estan disponibles ambos sexos, y
una amplia gama de ropa y adornos corporales,

o los minijuegos, que nos invitan a ser los
guardaespaldas de famosos, cogiendo a
los acosadores y lanzandolos contra
vehiculos o barrancos.

Solo es fiel al original en una cosa fun-
damental, que es el desarrollo de juego;
pero esta mecanica se antoja ya algo repe-
titiva, sobre todo por el lento ritmo de
avance qgue le impone al argumento, limi-
tandonaos a realizar absurdas y aburridas
misiones secundarias antes de poder avan-
zar por una historia que, si ya es débil de
por si, los constantes paros le hacen per-
der todavia mas interés.

Lo que no se puede negar es que
Saints Row 2 tiene mucho material en su
interior, infinidad de retos por superar y de
misiones por completar. El problema radi-
ca en gue son pruebas muy separadas
entre si, aisladas completamente en algu-
Nnos casos, que poca o nula relevancia
tendran en el gran mosaico del titulo.

Eso si, Saints Row 2 servira para paliar
las ansias de destruccion de quienes ten-
gan ganas de mds guerras callejeras sin
sentido, gracias sobre todo a un gran mul-
tijugador, marca de la casa. [5]



LEGENDARY

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), PS3, PC LANZAMIENTO: 24 DE OCTUBRE
DISTRIBUCION: ATARI ESTUDIO: SPARK UNLIMITED PRECIO: 59,95 €

a monstruosidad es las consecuen-

cia inevitable de jugar con fuerzas

gue escapan a la comprensién hu-
mana. Con un planteamiento oscuro y
atractivo como pocos, parece facil dejarse
llevar y sumergirse en una historia épica,
digna de los mejores romances clésicos.
¢Cuél es el motivo por el cual Legendary
no consigue llegar a cumplir dicho prop6-
sito? Principalmente, que dicho
planteamiento es una de las pocas virtu-
des que se le pueden destacar a un titulo
que, por lo demas, vive en las aguas tem-
pladas de la mediocridad, y no parece
tener aspiraciones a mucho més. Pese al
amplio abanico de posibilidades que sur-
gen a lo largo de la aventura, éste se
convierte en un carrusel de oportunidades
perdidas; el juego se niega a experimentar,
a intentar explotar su potencial, y se limita
a jugar sobre seguro en todo momento.

Es dificil atraer la atencion del usuario

cuando todo estda dominado por un script
firme e inalterable. Al eliminar la posibili-
dad de encontrarse con lo inesperado, la
accion se reduce a avanzar, buscando el
momento en el que el préxime evento

Pese a que lo intenta, Legendary nunca llega a ser
espectacular, y tado es previsible. Los grifos abundaran,
pero rara vez nos deberemos enfrentar a ellos, pudiendo
pasar delante de ellos sin que nas ataquen siquiera.

predeterminado tenga lugar, y la mayoria
de los callejones sin salida se resuelven es-
perando uncs instantes antes de que
ocurra algo que muestre el nuevo camino
a seguir. Carente de emocion, de interés
mas allé de un argumento que no logra
encontrarse a si mismo en ningn mo-
mento, Legendary se basa en el principio
bésico y constante de todo videojuego de
seguir adelante con la esperanza de llegar
al final de cada capitulo.

No esta carente de sus momentos de
encanto, y de los ocho capftulos, hay un
par de ellos interesantes, pero son una
gran mincria dentro de un titulo que ne-
cesita mucho mas para llegar a encandilar.
Ni siguiera su arsenal consigue destacar y,
en resumidas cuentas, podria decirse que
hay dos formas de matar a los enemigos
humanos: el modo muy facil o el modo
muy dificil. Hay un arma que logra acabar
con nuestros rivales de un disparo, desde
cualquier distancia, mientras gue el resto
de nuestra municién sera Util contra las
criaturas de la Caja, pero casi inservible
con los meros mortales.

Una vez hayamos determinado el
mejor tipo de atague a usar para cada
enemigo, la dindmica de rutinas y embos-
cadas de éstos —que tanto pudo atraer en
en las primeras muestras del juego- se
convierte en una rutina de plomo mientras
retrocedes; y al aparecer siempre por los
mismos lugares, se alcanza una situacién
de actuar por inercia, como si se tratase
de una entrega de House of the Dead. De
hecho, cuando nuestro protagonista reci-
be dafios, éstos apareceran representados
en la pantalla, al igual que sucede en la
recreativa de Sega.

Coma cabria esperar, el Coloso se derriba con puzles y no
por enfrentamiento directo, y sus acciones las determina
un script. En 360, hay un logro llamado “Chicle en el
zapato”, que se obtiene cuando nos pisa la criatura.

Su muy discreto apartado téenico no
ayuda, ya gue toda la espectacularidad in-
herente al planteamiento sucumbe bajo
una avalancha de animaciones mejorables,
enemigos cldnicos, escenarios discretos y
una tasa de frames indigna.

Legendary es una oportunidad perdida.
La propuesta, gue sobre el papel y el dibu-
jo atrae como ninguna, deberia dar
mucho mas de si, y se ha convertido en un
titulo poco llamativo que no aporta nada,
ni al género ni al usuario. Lo mejor de
todo, su final, que resume perfectamente
como se siente el jugador después de aca-
bar con esta pesadilla. [4]

Tal vez los hombres loho no sean el mejor ejemplo de
criatura surgida de la caja de Pandora, pero abundan por
todo el juego. Su feracidad es endiablada, abalanzandose
sobre nosotros pese a tener su cuerpa lleno de plomo.

Legendary ha sido desarrollado
por Spark Unlimited, asentada
en California y fundada en
2002. Antes de independizarse,
trabajaron en diversas entre-
gas de Medal of Honor. Ya
como Spark, su primera crea-
cion fue Call of Duty Finest
Hour. La experiencia previa les
valdria para conseguir crear un
titulo notable, pero sus dos
obras posteriores no correrian
la misma suerte: tanto Turning
Point como este Legendary son
muestras claras de que hay
buenas ideas, pero que todavia
no le han tomado el pulso a la
actual generacién de consolas.
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BROTHERS IN ARMS:
HELL'S HIGHWAY

¢ UBISOFT ESPANA FRE

Un ejemplo palpable del irre-
gular nivel de calidad del
juego es su disefio visual. Se
pone una atencion excesiva en
detalles y la paleta de colores
demuestra valentia para huir
de los marrones y grises habi-
tuales del género. Una misién
nocturna en una ciudad se re-
trata de azules y rosados; un
hospital desierto, con tonos
verdes. Pero acaba quedando-
se sin mérito por un apartado
técnico tremendamente basi-
co. Ver como el juego presenta
poping en las texturas denota
falta de interés en el desarro-
llo, con siluetas que aparecen
desnudas hasta que después
se les da, por arte de magia,
piel y vestuario. Incluso cuesta
descifrar el mapa téctico hasta
que aparece la imagen a la
correcta resolucion.

AWHENTO: YA A LA VENTA
GEARBOX
10: 6990 €

) i el diablo esté en los detalles, el
S dltimo capitulo del shooter por es-
cuadrones de Gearbex,

ambientado en la Segunda Guerra Mun-
dial, debe de haber hecho un pacto con el
sefior del mal para poder mostrar esos
grandes momentos y ese ritmo preciso al
que se mueve. Esta, por ejemplo, en deta-
lles como que tu escuadrén hable casi
susurrando cuando se acercan a una posi-
cion alemana sin ser detectados. “jAlto el
fuego, alto el fuego!, estan muertos”,
gritara un comparerc en contra de la evi-
dencia de los fusiles nazi que todavfa
abren fuego frente a ti. Esos fallos son evi-
dencia de un juego sacado adelante
apresuradamente, con poco testeo beta,
pero Hell’s Highway intenta ser algo mas
que la suma de sus contrapuestas partes:
Gearbox ha hecho un juego estable y
competente, pero poco pulido en sus ele-
mentos y con un nucleo de combate
tactico por escuadrones infravalorado.

Las misiones del tanque
divergen del area cen-
tral , pero son tan
directas en la accion
que son casi una purga
después de atascarse
tras sacos de arena.

Como los titulos anteriores de BiA,
Hell’s Highway le da al jugador el control
de varios grupos de hombres desde una
perspectiva en primera persona. Un simple
clic cambia entre escuadrones, que pue-
den dirigirse a un punto particular, donde
se ponen a cubierto automaticamente, o a
que se enfrenten a unos enemigos en
concreto. Anadiendo que los oponentes
se resisten a dejar su cuerpo expuesto a
nuestro fuego y la poca efectividad de las
armas, Hell’s Highway exige un acerca-
miento mucho mds metédico que la
mayoria de shooters, forzandote a hacer
uso de la cobertura y a disparar fuego de
cobertura para que tu equipo pueda flan-
guear a los enemigos atrincherados.

La necesidad de tomar ventaja sobre
los enemigos facilita las batallas mas emo-
cionantes, pero Hell’s Highway no se
compromete lo deseable, y las posibilida-
des de explotar el entorno tacticamente
estan contadas, como en las misiones que

La IA es erratica. Unas veces tus hombres te sorpren-
derén tomando una ruta cautelosa hacia su objetivo y
otras abriran fuego cuando no toca. La IA enemiga
responde ante las amenazas de forma creible, pero
no toma la iniciativa y fuerza al jugador a ello.

Los entornos, aunque se los supone basados en es-
cenarios historicos, estdn demasiado controlados,
con muros invisibles, y es dificil no percibir que
seria mejor si se hubiera permitido un enfoque mas
abierto. A veces el rigor histérico no es suficiente.

no dependen de escuadrones, relegando
el combate a ulos disparos a largas distan-
cias. Forzandose a utilizar el escuadrén, no
esta dotado de la habilidad necesaria para
manejar la accion frenética vista en shoo-
ters militares del nivel de Call of Duty.
Largas escenas cinematicas apuntillan
la accion, y pese a que estan colocadas en
momentos bien elegidos, ni el guién ni la
interpretacion llegan a la suela de Herma-
nos de Sangre, aungue lo intentan.
Tampoco logra que te preocupes del Sar-
gento Baker. El problema es el tono de las
escenas, que se contradice. Gearbox se
muestra insegura de si la guerra es el ver-
dadero infierno o el infierno de la risa.
Hell’s Highway no deja de mostrarte
problemas en sus mecanicas, aunque
ofrezca soluciones en las que la linealidad
esta disfrazada. Es un intento irregular de
explotar el “run and gun”. El fallo de su
narrativa parca y nada emotiva y la retahi-
la de fallos no consiguen derrumbar su
nucleo de accidn tactica, pero nunca es
ambiciosc como para redimirse y lograr
llevar su empresa a los puestos de privile-
gio dentro del género. [6]



MEGAMAN 9

PLATAFORMA : WII WARE (VERSION ANALIZADA), XBLA, PSN
LANZAMIENTO. A LA VENTA PRODUCCION: CAPCOM ESTUDIO. INTI
CREATES PRECIO: 9,90 € (PSN), 1.000 Wil POINTS, 1.000 MSPOINTS

Cazadores de logros: Megaman 9 tiene una
de las listas de logros desbloqueables (en las
3 versiones) mas extremas que se recuerdan.

T en mucho cuidado ahi
I fuera! Hace mucho tiempo
que no combates”, el
preambulo a la batalla no podria ser
mas honesto con los jugadores ex-
perimentados. El primer contacto
con Megaman 9 es desolador, su
hermética mecanica y brillante difi-
cultad increscendo nos llevara a
cuestionarnos a medio camino entre
la nostalgia y la lastima qué ha suce-
dido en todo este tiempo para tener
que postrarnos ante Capcom frente
a un esquema de hace veinte afnos.
El poderoso atractivo del aparta-
do audiovisual queda relegado a un
segundo plano gracias al intacto
buen hacer que demuestra Capcom
a lo largo del titulo. Cada nivel es
mas complejo y mejor estudiado
que el anterior, de forma que cada
reto obliga a conocer cada patron
de atague del enemigo, cada peli-
gro, memorizar la distancia de cada
salto, etc., incluso los niveles de
eleccion libre abren nuevos laberin-
tos de posibilidades al mas puro

-

~7

publicados en los Gltimos afios.

estilo Metroid al permitirnos rejugar
cada nivel con las armas obtenidas
al destruir a los diferentes y cada
cuél méas geniales enemigos finales.
Su descarado homenaje al fan va
mas alla de utilizar un motor de
NES: Megaman 9 es un juego con-
cebido como si la industria no
hubiese evolucionado un &pice ni en
términos técnicos ni jugables, sir-
viendo como redencién ante los
funestos capitulos gue han cogue-
teadc con las tres dimensiones.
Desgraciadamente, las buenas in-
tenciones pueden diluirse en detalles
menos prosaicos: no es tan dificil re-
troceder en la maguina del tiempo
cuando todo el mundo parece enlo-
quecer en la era de la exaltacion
vintage y cuando los mercados digi-
tales se encuentran tan
exponencialmente abiertos a estos
experimentos... ¢5e hubiese alzado
como una auténtica genialidad si en
vez de en este afio se hubiese publi-
cado, de la misma manera, en
19947 4 Se trata de un producto ca-
duco, trendy? Hipotesis estilisticas
aparte, Megaman 9 sigue siendo
tan robusto e inteligente como lo
fue antafo, aunque no podemos
evitar estremecernos al imaginar a
una Capcom desatada en un
neobarroguismo 8-bit. [71

L PSN PRODU

CIGN: SCE ES {0 SCEE LIVERPOOL

DISY N SCE ESPANA LANZAMIENTO: YA DISPONIELE
PRECIO: 17,99 € (PLAYSTATION STORE)

| frenesi adyacente en
El Wipeout HD no resulta tan
evidente en la estupenda

sensacion de velocidad lograda,
como en su vanguardista vision de
futuro, al decantarse por la descarga
previo pago Y la alta definicion. Por
supuesto, su version del futuro tam-
bién es excelente con voces
robaticas, neones de colores y altas
velocidades que desafian los reflejos
humanos. A pesar de tratarse de
una recopilacion de circuitos, pre-
sentes en los ultimos Wipeout, esta
version descargable esta tan trabaja-
da que parece un desarrollo nuevo.
Los 60 frames por segundo y los
1080p le sientan tan bien que ya
hay quien dice que deberia exhibirse
en museos, como ejemplo postumo
de arte cinético. El minimalismo y la
elegancia en el disefio invaden cada
aspecto del juego: desde la estructu-
ra de los circuitos hasta las
tipograffas de palo seco de los

Hay varias maneras de sortear las curvas,
pero la méas recomendable es entrar por la
parte exterior y girar usando R2 0 L2,

menus. Tampoco la musica -siempre
electronica— desmereceria, de no ser
porgue todos los temas ya estaban
presentes en Pulse. Eso si, el control
gana enteros gracias al mando, con
buenas dosis de estabilidad y algdn
que otro movimiento retocado.
Tiene todo lo que un jugador experi-
mentado le pide a un titulo de
carreras: conceptos simples y clasi-
cos, dificultad progresiva y la
posibilidad de rejugarlo hasta rozar
la perfeccion en cada carrera. Ade-
mas rescata en cierta manera el
clasicismo de los power-up y los
speed-up en los juegos de carreras.
Puede escribirse una tesis sobre el
desarrollo cerebral que inicia
Wipeout HD; casi notas c6mo tu
CUErpo genera nuevas conexiones
entre neuronas para acelerar tus re-
acciones con el mando. Como
resultado, las primeras partidas no
se parecen en nada a las dltimas; de
hecho, son mucho mejores. [8]

Los circuitos y naves bien
podrian formar parte de
Star Wars. La espectaculari-
dad y suavidad esta
presente en todo momento.
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PHOENIX WRIGHT:

SONIC CHRONICLES
TRIALS & TRIBULATIONS

FLATAFORMA: DS PRODUCCION: CAPCOM ESTUDIO: CAPCOM

DISTRIBUCION: NINTENDO LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE ', PLATAFORMA: DS LANZAMIENTO: YA A LA VENTA

PRECIO: 39,95 €

DISTRIBUCION: SEGA ESTUDIO: BIOWARE PRECIO: 39,95 €

i ugar can el tiempo, cosa habi-
Jl tual en fas historias de la serie
de abogados de Capcom, es

algo que se ha convertido en una
realidad con el lanzamiento de
Phoenix Wright: Trials & Tribulations.
El mareo puede llegar a ensombre-
cer su intencion inicial y puede
inquietar al sequidor, pero éste sabe
lo que le espera dentro de la caja y
sabe dénde colocarlo.

Los “juicios” del fan sentencia-
ran que el cierre del trio de remakes
de Game Boy Advance es la mejor
aparicién de su propio subgénero,
incluyendo el ya conocido —pero
posterior en la linea temporal- Apo-
Ilo Justice. Los "tormentos” saltan a
la vista incluso antes de empezar a
jugar: aspecto técnico de hace cinco
anos, previsibilidad de ciertos perso-
najes de los casos y de algunos giros
argumentales, o el mecanismo de
juego arcaico que repite tropiezos o
pierde evoluciones, con el ejemplo
caracteristico de la reutilizacion del
Magatama. Y pese a que el guion
ha crecido en complejidad narrativa
y las situaciones lo han hecho en
dureza, siendo en este caso las mas
maduras de toda la serie, la supues-
ta novedad, por tercera vez, de un
control tactil y mediante micro
—siempre opcional- pierde ya todo
sentido mas alla del “jProtesto!” es-
poradico que expresemos en algln
momento de furor.

No obstante, el titulo sigue so-
bresaliendo en lo que mejor sabe
hacer, que es contar una historia,
que sigue siendo tan surrealista
como ingenicsa, ahondar en unos
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Otra vez historias de pasados y presentes,
dramas y mentores, como siempre. Esta claro
que eso no es un problema, sino un recurso.

personajes Unicos —y que quiza no
encajarian en ningun otro juego-,
inventar momentos de humor inolvi-
dables y sumar una emocionante
racion de fan-service digna del fin
de fiesta. Los cinco capitulos que
componen el juego son, francamen-
te, un homenaje a toda la serie que
pone una nueva (en realidad vieja)
marca a superar para los nuevos jue-
gos que estén por salir en el
catalogo de Nintendo DS. Y bajo
esta premisa, Apollo Justice deberia
de estar agradecido ahora de haber
llegado antes que Trials and Tribula-
tions. Es la légica de Capcom, si,
pero ne encontramos mejor adios
para Nick que éste. [7]

i E I torbellino azul de Sega re-
' duce la marcha para su
Ultima incursién en Nintendo
DS. Era necesario, ya que BioWare
se ha encargado de crear un RPG
por turnos de avance firme, pero
lento, que por su propia naturaleza
impedia la metedrica progresion de
los titulos de Sonic el erizo. Pero ése
no es el problema; el caso es gue la
licencia que da nombre a esta tarje-
ta tiene una presencia,
practicamente, anecdotica.

BioWare le ha insuflado al titulo
su propio caracter, ese estilo particu-
lar que da personalidad a todas sus
creaciones y gracias al cual se ha
consagrado como una de las mas

Al realizar los ataques especiales durante los
combates, aparecera una secuencia que
seguir, al mas puro estilo Ouendan.

Los elementos clasicos del universo Sonic
estaran presentes en los escenarios, con
trampolines, rings y huevos de Chao.

grandes desarrolladoras de la actua-
lidad. Sin embargo, en este caso se
sufre un chogque de dos estilos muy
diferentes cuya mezcla, sobre el
papel, no deberia funcionar ni la
mitad de bien de lo que lo hace.

Tal vez algo influenciado por la
serie de animacion Sonic X, el titulo
presenta un mundo muy diferente al
conocido por los usuarios, en el que
entran en juego un buen ndmero de
razas y planetas lejanos. Fiel en todo
momento al espiritu de la mascota
de Sega, pero al mismo tiempo su
representacion mas inesperada y
sorprendente, Chronicles consigue
contar una historia bastante atracti-
va a través de una jugabilidad que
dista de la perfeccion, pero que re-
sulta curiosamente satisfactoria, tan
compleja y profunda como el usua-
ric quiera que lo sea.

Las opciones de juego son nume-
rosas, con una gran cantidad de
misiones secundarias y once prota-
gonistas para personalizar a nuestro
antojo. Y, pese a que estan todos los
elementos que definen a un Sonic y
todos los elemente que definen al
rol de BioWare, no es el tipico juego
de la mascota de Sega, ni la clasica
obra de la compariia; es algo muy
distinto, pero capaz de causar una
buena impresién en el jugador.
Nunca antes habiarmos visto, de una
manera tan clara como nos presenta
Sonic Chronicles, una mezcla de es-
pontaneidad que combinara los
didlogos mas pausados con un un-
vierso en que prima la velocidad. A
veces, las mas extrafas parejas de
cama consiguen salir adelante.  [7]
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PIKMIN

PLATAFORN 14 GAMECUBE
DISTRIBUCION: NINTENDO
ESTUDIO: INTERNO
ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: 2001

VA DE RETRO
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La Gltima gran franquicia de Nintendo EAD ya tiene mas de media década

de antigiiedad. Pero, écudl ha sido su mayor logro: adaptar la

a muerte suele ser un asunto
trivial en los videojuegos. Tanto
si es la nuestra, como la de los

enemigos o la de transeuntes inocentes.

El ritmo de la accion en los juegos,
desde Super Mario Bros hasta Gears of
War, se encarga de que no haya tlempo
para reflexionar o tener remordimien-
tos. La falta de encanto de los
enemigos y nuestros aliados, en parte
exacerbada por la baja calidad del
guién, suele ser el punto mas debil de
los videojuegos a la hora de involucrar
emocionalmente al usuario.

Las escasas veces que te arreplentes
de un asesinato virtual son reforzadas
por lo poco habituales e inesperadas
que resultan. Aungue supone trabajos
forzados y el sacrificio de cientos de
vidas en beneficio de tu solitario perso-
naje principal, Pikmin esta considerado

un juego para toda la familia. Al igual
gLe con muchos de los mejores juegos
de Nintendo, el exterior, en apariencia
alegre, no tiene nada que ver con {a
complejidad del contenido.

El lanzamiento de Pikmin marco el
final de una época para Nintendo, aun
cuando tuvo lugar un mes después del
lanzamiento de la GameCube. En los
primeros dias de la NES, la compania
estaba ocupada estableciendo sus
mascotas y sus franquicias clave, mien-
tras el mercado del videojuego se
reinventaba tras el fracaso de Atarl
Pero una vez logrado, el desarrollo (es-
pecialmente en las generaciones
siguientes) se vio dividido entre crear
franguicias nuevas y mantener las que
ya habian demostrado ser un exito

Curiosamente, hay algo muy dife-
rente en las nuevas franquicias de

strategia en tiempo real a consola o incitarnos a apreciar los vegetales?

Nintenido en la época de los 16 y los 32
bits, ya que la mayoria de ellas se pare-
clan mucho a las creaciones de los
demas. Mientras los aficionados revisa-
ban la lista de juegos AAA de
Ninterido, de conduccion, simuladores
de vuelo y beat’em ups, la revelacion
de que Pikmin era un juego de estrate-
gla en tiempo real tenia mucho mas
sentido que la reticencia constante a
crear un shooter en primera persona
No estd claro s los juegos como
Command and Conquer influenciaron
directamente a los disefiadores Masa-
michi Abe y Shigefumi Hino, pero no
dejan de decir que su fuente de inspira-
cion fue el amor de Shigeru Miyamoto
por la jardineria, un hobby que, posi-
blemente, nunca haya pasado por las
cabezas de muchos empleados de
Westwood Studios o Blizzard
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HEROE
HARDCORE

Después de que Nintendo
fracasase en el E3 2008 al
intentar pintar a Animal
Crossing: City Folk como
una concesion a sus afi-
cionados, se topd con que
sus credenciales hardcore
habian quedado en
manos del pequeiio Capi-
tan Olimar. Basto con una
frase de Shigeru Miyamo-
to confirmando la
existencia de Pikmin 3
para que los seguidores
de la gran N dejasen de
quejarse en los foros. No
se sabe nada del juego
todavia, pero las ventajas
ofrecidas por el Wiiman-
do son evidentes, sobre
todo al estilo de Battalion
Wars 2, titulo también de
estrategia. De hecho, era
obvio que Miyamoto ase-
gurase que el juego era
ideal para la plataforma.
Si su retraso se debe al
éxito inesperado de sus
nuevas franquicias, o se
estan modificando los
fundamentos del concep-
to, sera algo que quedara
para otra ocasion.

La muerte por ingestion es el destino de muchos
pikmin, y los enemigos mas grandes podran inge-
rir grandes cantidades de ayudantes a la vez. El
propio Olimar no suele ser el objetivo.
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Los verdes campos del mundo de
Pikmin permitfan dar vida a un contex-
to tipico de Nintendo dentro de un
género tipicamente bélico. Todo empie-
za con el astronauta Capitan Olimar
{Orirna en Japoén, un anagrama de
Mario, como si Nintendo tuviese miedo
de crear un juego nuevo sin Ningun
tipo de vinculo con su panteon ya exis-
tente), quien se estrella en un planeta
desconocido cuya forma de vida predo-
minante nunca se deja ver. For su
basura, se deja entrever que son huma-
nos, pero nunca has visto nada como
aguellos enemigos: Insectos, pajaros y
topos gue escupen fuego.

Tampoco son nada habituales los
propios pikmin, los cuales parecen
tener la inteligencia y fa locomocion de
un animal, pero con un sistema repro-
ductor (y antenas con flores) propio del
reino de las plantas. Los hay de tres co-
lores diferentes: los rojos, de nariz
larga, son los mas fuertes e inmunes al
fuego, mientras que los azules pueden

¥

nadar, y a los amarillos, de grandes ore-
jas, puedes lanzarios a grandes
distancias asl como hacer que se encar-
guen de explosivas rocas bhomba.
Como ejército, parecen debiies y
poco variades, pero la estrategia del
juege no se basa en la guerra, sinc en
la exploracién y en la busqueda de re-
cursos. Los pikmin cumplen muy bien
aste Gltimo papel, ya que aparecen
nuevas criaturas al llevar unas bolas es-
peciales o enemigos muertos al cuartel
general de cada uno de los tres colores.
El objetivo de la exploracion es
encontrar tas 30 partes perdidas de la
nave accidentada, la SS Dolphin {otro
quific en clave). Dado que Olimar na
tiene la fuerza necesaria para cargar
con los NUMErosos engranajes y com-
ponentes hasta la nave, seran los
pikrin los encargados del trabajo
sucio. Pero el juego Impone gque esta
tarea debe llevarse a cabo en un maxi-
mo de 30 dias (un dia de juego dura
aproximadamente unos 15 minutos),
sino, perderenios toda la campana.

Lo cual no quiere decir que el juego
sea demasiado arduo, pese a la curva
de dificultad necesaria para llegar a en-
tender el concepto y el sistema de
control. Por muy distintivas gue sean
las metas v las circunstancias, el juego
sigue siendo un juego de estrategia en
tiempo real faciimente reconacible, y
como tal, el sistema de control, basado
en un mando, esta condenado a verse
comprometido. &l movimiento basico
funciona bien, con un botén para lan-
zar a los pikmin y otro para llamarlos,
pero organizar a tu equipo en diferen-
tes secciones es un arte impreciso

Hay que conseguir replicar en un
mando lo gue se podria conseguir con
un simple movimiento del raton, dese-
leccionado el grupo para que puedan
formar escuadras diferentes de
pikmins del rismo color. Volver a selec-
cionar una porcion precisa implica ir a

M. por cada uno de forma individual o

bien tener la esperanza de que el poco
preciso cursor recoja a todos los que
quieres. Pikmin 2 soluciona algunos de
estos problemas, pero a cambio se

deben pufsar muchos mas botones adi-
clonales y hay muchos mas comandos.

La inteligencia artificial del juego a
la hora de encontrar un camino parece
ser pobre a proposito, pero dentro de
un contexto que ningun otro juego
posee, ver como los pikmin confundi-
dos se pierden o se atascan detras de
zonas del escenario, engendra mas
simpatia hacia su sufrimiento.

Mas alla del sistema de control y de
la poco habitual asociacion de géneros,
nos encontramos con la implicacion
emocional, que es el mayor logro del
juego. En vez de optar por el sencillo
estilo de Pixar, su disefio visual, sobre
todo por los 0jos que no pestafiean, es
casl tan terrorifico como atractivo. En
cambio, su canto de “Pikmin, pikmin”
mientras transportan objetos pesados,
o ese sonido de trompetas mientras
giran alrededor de Olimar, consigue
potenciar su encanto Inicial

No obstante, la auténtica simpatia
nos la encontramos en los constantes
sacrificios de sangre (¢ clorofila?). Cuan-
do controlas hasta a 100 pikmin a la



La naturaleza, en apariencia trivial, de muchas de
las partes de la nave especial que racuperas, no
hace sino potenciar fa sensacion de que se estin

sacrificando vidas de pikmin innecesariamente.

MARKETING ADORABLE

Aunque su éxito ha sido moderado
segun los estandares de Nintendo, en
Japén los pikmin son tan famosos
como las estrellas del pop. La cancién
Ai no Uta (Cancion de Amor), del
grupo Strawberry Flower, acompana-
ba los anuncios japoneses del juego,
convirtiendose en un éxito. Aunque
se incluyé en Pikmin 2, muchos japo-
neses desconocian el hecho de que se
trataba de mera publicidad, ain
cuando la letra traducida hace refe-
rencias claras a la devocion de los
pikmin por el Capitan Olimar.

En occidente, se desconocen tanto la
melodia como la cancién, y el inico
ejercicio de marketing similar ha sido
una promocién con S&G Flowers/
USA, para cambiar el nombre de la
planta Bacopa Cabana por The Pik-
min Flower (La flor Pikmin).

Vez, las bajas son inevitables. Los
piicmin moriran gor cumplir tus de-
se0s, ya que todos los demas habitanites
del planeta estan alli para atacarles, y el
entorno es hostil. El quejido de dolor de
cadz pikmin muerto se ve acompanado
por un espectro fantasmal que flota en
pantalla, con una mirada acusadora que
no nos transmite la sensacién de que
fuese un sacrificio voluntario

Muchos juegos sufren a la hora de
conseguir que sientas algo por tu pro-
pio persanaje, incluso, y especialmente,
aguellos que confian demasiado en las
largas secuencias de video y los arboles
de didlogo, pero aqui, la empatfa entre
nosotros y nuestros aliados se establece
con una fuerza capaz de rvalizar con
cualquier otro medio de contar histo-
rias. Y aun asi, al mismo tiempo, la
simpatia que sientes hacia tu avatar es,
como mucho, neutral en la mayoria de
los casos; una comparacion inesperada
con Shadow of the Colossus y 5us gl-
gantes, gue tienen el mismo encanto

Dejando a un lado los controles,
inevitablemente exigentes, los demas

errores del juego son relativamente me-
nores. El modo historia es corto ¥,
aunque es rejugable, el titulo solo
avanza de forma importante durante
los tltimos dias. Conseguir las ultimas
piezas requiere una gran habilidad para
resolver puzles y gestionar recursos,
algo que no se ve en el resto dei ju=go,
pero en cuanto empieza a evolucionar
y a expandirse, SU ascension se antoja
escasa por el ritmo de la historia
Visualmente, el juego sigue siendo
uno de los pocos intentos de Nintendo
de abrazar el fotorealismo. Mientras las
sombras de los arboles y los arbustos
banan el suelo, el sentimiento de es-
plendor natural y la grandeza implicita
del mundo logra que la exploracion sea
un placer a menudo recompensado, y
una de las principales razones por las
que el limite de tiempo era tan molesto
Pero a pesar de todo esto, Pikmin se
ha hecho con un lugar en la historia,
aunque sea solo por permitir que Pik-
min 2 se convirtiese en una de las
mejores segundas partes de la historia
de los videojuegos. Esto se debe, prin-

cipalmente, a que la secuela de 2004
ya no impenia ningun tipo de limite de
tiempo, aungue estuva acompanado
de las tipicas guejas por a perdida de
esa sensacidn de ntmo y evolucion.

Los cambios de control tambien me-
|oraron bastante, y se agradece la
inclusién de un comparniero astronatita,
Louie, y no s6lo por los nueves modos
multijugador, sino porque cambiar de
personajes supane gue controlar dife-
rentes grupos de pikmin sea mucho
mas sencillo; o, al menos, mas preciso

Aunque su futuro esta asegurado,
es dificil de imaginar a Nintendo crean-
do el juego hoy dia. No es ni lo
bastante accesible para el mercado oca-
sional ni lo bastante explosivo para el
hardcore tradicional; parece que Olimar
nunca estuvo al nivel de Mario, Link o
Samus. Que el juego no haya inspirado
una nueva oleada de juegos de estrate-
gia en tiempo real en consolas no es
ninguna sorpresa; pera sin duda, es una
pena que no se hayan seguido sus
lecciones sobre compasién y sim-
patia hacia las almas virtuales g
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COMO SE HIZO...

Desde las Granjas Hostiles hasta los Manantiales Sekto:

[a historia imposible de un mundo maravilloso.

como s Hizo S

PLATAFORLIA: PC, PS, XBOX DISTRIBUCIGN: GT INTERACTIVE/MICROSOFT ESTUDIO: ODDWORLD INHABITANTS ORIGEN: ESTADOS UNIDOS

0s cineastas subestimaron
. la complejidad de los vi-
deojuegos. No eran

capaces de conectar y de crear
algo que el publico pudiese dis-
frutar. Tal vez hiciesen grandes
negocios, pero sus modelos de
produccion era malos” comenta
Lone Lanning, uno de estos ci-
neastas de mediados de los 90.
Conocia bien los graficos 3D
pero, a diferencia de los demas,
conocia los videojuegos, y lo de-
mostro en colaboracion con
Sherry McKenna. Cree que “a dia
de hoy, no nos hubiesen dado el
dinero. La industria se parece
mas al resto de sectores del en-
tretenimiento, dominados por
unos cuantos mientras los demas
se pelean por las migajas”.

¢Qué fue lo primero que con-
cibieron en Oddworld Inhabi-
tants? ;Seria el Oddworld, ese
universo en constante expansion
habitado por criaturas extrafias,
lleno de satira y situaciones difi-
ciles? ; O seria Abe’s Oddysee
para PlayStation? Lanning rie.
“Lo primero gue se nos ocurrio
fue algo que todavia no hemos
contado. Iba sobre un tipo que
perdia su cuerpo por culpa de un
problema con su tarjeta de crédi-

to. Se lo conté a Sherry en 1992,
en el contexto de una épica
mucho mayor, y acabd siendo,
basicamente, el Oddworld.

Era muy dificil trabajar en 3D
con ropa, asi que me centré en el
tipo con taparrabos. ;Y donde
trabaja? En la planta de procesa-
do de alimentos, claro. Es curioso
ver las grandes ideas que surgen
de la necesidad”.

Abe’s Oddysee es un siniestro
cuento sobre la globalizacion,
contado por uno de sus esclavos
mas patéticos. Segun Lanning,

Tenian la sensacion de que
eran, principalmente, para
crios. Nifios a los que les gusta
romper y matar cosas. Ante una
percepcion tan limitada, diji-
mos: ‘ino os gustaria sentiros
mejor?'” Por tanto, Abe, en la
era de Mortal Kombaty Doom,
se convirtio en una especie de
talisman para esos hombres de
traje que, a ojos de la prensa,
tenian sus manos cada vez mas
manchadas de sangre.

Al moverse entre puzles, es-
cenas de video y combates

“Hoy no nos hubiesen dado el dinero. La

industria esta dominada
mientras el resto se pele

“si lo comparas con nuestro
mundo, habria zonas primitivas y
otras tan avanzadas como Tokio,
Nueva York o Londres”,

¢Fue una labor dificil?: “Creo
que seria mas dificil hoy dia.
Por aquel entonces, la filosofia
de Sherry era sencilla: todos
somos humanos. Para nosotros
era evidente que los ejecutivos,
los que tomaban las decisiones
importantes, no estaban orgullo-
sos de los juegos que creaban.

por unos cuantos,

an por las migajas”

éticos, Abe’s Oddysee se alojaba
junto a juegos como Another
World y Flashback, con tintes de
aventura pese a ser, principal-
mente, un plataformas. Lanning
asegura que no ha sido coinci-
dencia. "Flashback me gusto
mas que ningun otro juego de
la época. Mientras la gente in-
tentaba lograr que se moviese
mas la pantalla, ese juego cen-
traba sus recursos en la
animacion. Como si fuese un

Dehido a las quejas de ciertos grupos de presion, se modifico a Abe y a sus fieles Mudokons para el lanzamiento japonés, ya que sus manos de cuatro
dedos simbolizaban cierta subclase japonesa que sufre muchos accidentes laborales. Lo mismo con las marcas de los productos de Granjas Hostiles.




En un guino a la peli-
cula Cuando el destino
nos alcance, Abe's
Oddysee nos presenta
un mmundo destrozado
gue ha convertido el

capitalismo en su

tinica solucion.

A ESPERAR TOCAN

Nos han prometido varios viajes a Oddworld
que se han visto pospuestos o cancelados. Los
mas importantes son el juego de ETR The Hand
of Oddy el misterioso The Brutal Ballad of Fan-
gus Clott. "Hand of Odd estaba sobre la mesa
en plan: si nos convertimos en un estudio que
trabaje en dos juegos a la vez, el otro sera éste.
Asi que dejémoslo caer, para ver si tiene éxito.
Recuerdo que me fijé en el tipo que tenia al
lado en un bafio, y era Bobby Kotick, de Activi-
sion. Me preguntd qué estaba haciendo, y yo le
dije: ‘Estaba pensando en hacer un juego de
ETR'. Me contestd: ‘No lo hagas, no va a funcio-
nar’. Era la época en la que el PC empezaba a
venderse al por menor, y su viabilidad estaba en
descenso. Asi que decidimos dejar a Hand of
0Odd en la estanteria. Pero no esta cogiendo
polvo. Tengo un amigo que es un ejecutivo im-
portante en China, y me dijo: ‘Eh, tio, ;qué pasa
con Hand of Odd? Podemos hacerlo nosotros’.
Si viene alguien con verdadera pasion, y que
entienda de qué se trata, es algo que podriamos
licenciar para que lo hagan otros".

¢Y Fangus? “Lo empezamos con una distribui-
dora, pero no funcioné. Amo al personaje y a la
historia. De hecho, puede que Fangus aparezca
en un anuncio, seria uno de varios personajes”.
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Prna
hombre viviendo dentro de una
caja, y tu tienes el control. Sherry
se emociono con sclo verlo.

Luego estaba la narrativa,
gue se reducia a la atmoésfera de
los entornos. Queria capturar esa
sensacion. Curiosamente, conse-
guimos el dinero para el primer
Abe gracias a nuestra experien-
cia con las 3D, pero sabia que
ibamos a crear un juego 2D.
Nunca lo dijimos, claro esta.
Queria afiadir transiciones sua-
ves al cambio de pantalla, que se
pareciese mas a una pelicula, y
dejar intacta la accesibilidad.

El desarrollo fue un caos
total. Estabamos acostumbrados
a paradigmas que querian echar
abajo. La idea, por ejemplo, de
crear un juego de disparos en el
que el personaje no tuviese un
arma. ; Cuantas veces me habran
dicho que era la idea mas absur-
da del mundo? Me han llamado
idiota a muchos niveles. Me dije-
ron que a nadie le preocupan las
escenas de video. Estadisticamen-
te, decian, nadie ve los videos de
los juegos. Histéricamente ha-
bian sido horribles, asi que ¢ por
gué iban a verlas? Chicos, es la
hora de introducir calidad en la
ecuacion. Todos vamos al cine,
nos encantan las grandes histo-
rias de las que carecen los juegos.
Asi que creemos alguna”.

Para Lanning, Oddworld

Ay 3 4

era como el viaje de uno de sus
personajes. “No tiene sentido,
en una industria que cambia tan
rapido, pensar en planes de 20
arios, pero es lo que hemos
hecho. Y funciond: hemos crea-
do una marca y todavia la
tenemos. Hemos hecho lo impo-
sible, pero hemos pagado el

LNy

precio por el camino. Puede ocu-
rrir que las expectativas de una
audiencia y de una distribuidora
acaben dando forma a tu pro-
ducto y crear algo en lo que
derivar sea mas importante que
innovar. Quieren ver al Abe que
conocen y aprecian. Asi que Mi-
crosoft queria que Munch’s
Oddysee se llamase Abe &
Munch’s Fun Adventures. Lo pro-
pusieron. Yo pensé: ;Se puede
ser menos original?”.

Entre quejas de los fieles a
Sony, Munch’s Oddysee llegaria
con el lanzamiento de la Xbox.
Pero sus grandes ideas parecian
incapaces de emprender el
vuelo, como si les pudiese el
peso de su propia ambicion.

Lanning suspira: “Creiamos en
la Xbox, y en Ed Fries [vicepresi-
dente de la division de juegos de
Microsoft], pero hicieron cosas
que no debian. A 400 €, la Xbox
era un peso muerto en el merca-
do. Seis meses antes del lanza-
miento, nadie creia que fuesen
capaces de venderla a ese precio.
Cuando firmabas como desarro-
Iladora, te decian que hasta
podrian llegar a regalar la

Me dijeron que crear un juego de disparos

en el que el personaje no tuviese arma era la
idea mas absurda del mundo”

Los fans del arte de Oddworld deberian bus-
car dos fuentes esenciales: la pagina de
Oddworld (www.oddworld.com) y el libro de
256 paginas The Art of Oddworld Inhabi-
tants: The First Ten Years (1994-2004).
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maquina, asi que parecia el cam-
bio correcto. Y querian Munch,
decian, porque intentaban llegar
al jugador ocasional”.

Microsoft quiere llegar a
todos los publicos, pero la Xbox
se convertiria en una maquina
hardcore. Halo arrasaria en el
mercado, dejando poco espacio
para el sofiador Munch, el cual
sufrié para llegar a Classics.

“No voy a dar nombres, pero
es un claro indicador de como
hacen las cosas las grandes com-
pafiias. Era la primera vez que
nuestro equipo trabajaba con la
compresion Bink. Y aparece al-
guien gue me muestra el
resultado y me pregunta: ‘;Qué
te parece?’ Y yo le digo: ‘; Estas
de broma? Es una basura’. Uno
de los productores ejecutivos
dijo: ‘pero si sélo es un video'.
Bueno, para empezar, si le ense-
fio a mi gente eso, todo el
departamento va a irse a algun
lugar en el que aprecien su tra-
bajo. Estas vendiendo un
reproductor de DVD. El DVD
tiene mas calidad que el VHS, no
menos que Internet. No era pro-
blema del software de Bink, sino
de gue nadie sabia cémo usarlo
bien. Y me dijeron: ‘Bueno, no
tienes analisis de mercado para
demostrarlo’. Yo contesté: ‘Por
Dios, tenéis que hacer analisis de

mercado para decidir el nombre
de vuestra madre. El DVD impli-
ca gran calidad. Analizadlo'”.

Las lecciones aprendidas con
Munch’s Oddysee se plasmaron
en Stranger’s Wrath. En esta oca-
sion, el héroe era una criatura
cruel, y era la solucién hardcore
al problema de Xbox. “Por aquel
entonces, los juegos eran cada
vez mas hardcore -observa Lan-
ning-. Todo eso de que los
juegos para usuarios ocasionales
son geniales y blablaba que se
dice hoy dia... bueno, en conso-
las no es asi. Lo que pasa es que
las grandes compaiiias dicen:
‘Estos son los juegos que venden
bien; ¢qué tienes que pueda
vender igual?’ Y te fijas y ves:
disparos, disparos y mas dispa-
ros. Tal vez un bombardeo y
disparos. Luego disparos. Enton-
ces, Los Sims. Son las estanterias
de la guerra, no las de juegos.

Dado que Abe tenia una per-
sonalidad no violenta, me
parecié que seria un buen mo-
mento para sacar algo mas
orientado a la accion. Pero tam-
bién habia una razén practica
para ello: a nivel de codigo, es
mas dificil crear un juego de
puzle y aventura con graficos y
sonido de alta fidelidad que
crear un gran shooter”.

Mas de tres afios después, ese
titulo sigue siendo nuestro ulti-
mo viaje a Oddworld. Pero no
quiere dar mas detalles sobre la
nueva obra, Citizen Siege; se
cree gque serd en parte un juego,
en parte otra cosa, tal vez inclu-
so una pelicula o serie de
television. También hay un
nuevo Oddworld en camino,
anunciado vagamente durante
una conferencia universitaria por
el mismisimo cofundador de
Maxis, Jeff Braun, el nuevo cola-
borador de Lanning. Este habla

COMO SE HIZO

Dejando a un lado a enemigos como los Sligs
y los Slogs, la vida mas alla de las Granjas
Hostiles llevé la 1A a un nuevo nivel, gracias
al motor del juego, ALIVE (Formas de vida
conscientes en un entorno virtual).

apasionadamente sobre nueva
formas multimedia, lo cual hace
que una pelicula de Oddworld
sea casi inevitable.

“Nunca quisimos perder el
control de nuestra licencia. GT
estaba casi en bancarrota, y po-
sefan la mitad de nuestra
compania. Asi que me pasé la
mitad del tiempo intentando
crear un juego y la otra mitad en
la carretera buscando nuevas
alianzas. Luego, vendieron a
Atari, pero fue una debacle. Nos
asociamos con EA; fue un desas-
tre. Estabamos desesperados.

Cuando estabamos desarro-
llando Munch, un tipo llamado
Brian Burk, a guien por aquel
entonces nadie conocia, queria
hacer la pelicula. Acaba de ter-
minar la pelicula Monstruoso, y
su comparniero es JJ Abrams
(creador de Perdidos). Pero no
pudimos llegar a trabajar juntos.

Si podemos mantener la inte-
gridad de la franquicia y la
calidad de la marca, si podemos
mantener contentos a los aficio-
nados, y que tengan la
seguridad de que lo que lanza-
mos sera de la mas alta calidad,
todo ira bien. Asi que, por el mo-
mento, nos centramos en el cine
y la television, pero lo hacemos a
nuestra manera [rie].

Por el camino dificil”. g
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A fondo

sobre los nuevos desarrollos

Sensacion de unidad

La compania danesa que creo Unity ha pasado de proporcionar herramientas
para webs a navegar en las olas del éxito de juegos casual y MMOGs

www.unity3d.com

a escasa diferenciacion entre
los titulos a los que juegan los
polos opuestos del “gamer”,

los casual y los hardcore, es una sefal

de lo boyante que esta la cultura de

juego en la sociedad actual. De Sings-
tar a Wii Sports, de Buzz a Wii Fit, por
no mencionar Nintendogs, Bejeweled

o Peggle, cada vez se cuentan mas a la

baja el nimero de varones prototipi-

cos jugando a videojuegos. Y en el
lado de las chicas de menos de diez
anos o de mas de 35, es una realidad
verlas jugar con el mismo impetu que
otros sectores tipicos. De forma signifi-

cativa, los "casual players” no juegan
a titulos hardcore, un punto en el que
se mantiene la sabiduria tradicional.
Todo forma parte de un cambio
que se refleja también en los marge-
nes del mercado del middleware.
La tecnologia que una vez se pudo
considerar como no suficientemente
hardcore, ahora estad compitiendo con
los grandes dentro de la industria de
las licencias de motores graficos.
En este punto, se podria discutir si la
transformacion se esta viendo afecta-
da, en parte, por los proveedores
ocasionales de herramientas para

“El volumen de licencias que vendemos a

desarrolladores indies muestra que son tan
importantes como las grandes compaiias”

Puedes manejar la iluminacion de las escenas en tiempo real. El lenguaje ShaderLab de

Unity soporta tecnologlas como Cg y GLSL, y ofrece un editor integrado donde puedes
asignar texturas, comportamientos o scripts a cada elemento.

juegos casual que se comercializan en
los mercados de PC, online y consolas,
llevando a sus clientes con ellos.

Un buen ejemplo lo forman los da-
neses Unity Technologies. Comenzaron
a la vieja usanza: con dos estudiantes
de informatica pensando en sacar su
propio videojuego. Duchos en el len-
guaje de programacion, comenzaron
por crear las herramientas necesarias
para desarrollar su obra maestra. Pero
en algin momento durante el proceso,
descubrieron que hacer herramientas
les gustaba mas que hacer el juego en
si. Combinado esto con lo que deno-
mina David Helgason, su consejero
delegado, “un gran agujero en el
mercado web”, sus esfuerzos pronto
se centraron en Unity.

Originalmente lanzado como un
motor integrado para Mac, de crea-
cion y motor grafico para juegos que
funcionaban sobre un plug-in estandar
de buscador, se asento rapidamente
en el mismo nicho de Director u otras
herramientas Flash. Debido a sus ori-
genes humildes, era vital que Unity
funcionase de la forma mas sencilla
posible. El plug-in de 3MB funcionaba




con todos los navegadores y, lo mas
importante, no necesitaba cargar de
nuevo la pagina, reiniciar el navega-
dor o introducir detalles de registro.
La funcién adicional de streaming per-
miti6 la reduccion de tiempos de
carga, algo dado por la calidad global
de los graficos. La clave final fue el
precio: una licencia “indie” de 200%
para companias que dispusieran de
menos de 100.000% en total, una licen-
cia profesional de 1.600%, o la mas
cara, de 2.000$, que también incluia
un controlador con servidor.

Con todo, no fue una sorpresa que
ano tras afio Unity haya ido creciendo
hasta lograr reconocimiento interna-
cional. Como revela Helgason, Unity se
esta utilizando actualmente para crear
tres portales de juegos, cinco mundos
virtuales y dos MMOGs (FusionFall de
Cartoon Network y un proyecto de los
creadores de Age Of Conan, Funcom).
Adermnas hay varios proyectos con capi-
tal compartido haciendo uso de la
tecnologia, por no mencionar los miles
de licencias vendidas a todo tipo de
clientes, ya sean aficionados o estudios
consolidados. “Es una situacion intere-
sante porque mientras los equipos mas
grandes se van a gastar decenas de
miles de délares en licencias, no es
como si estuviéramos casados o algo
asi —dice entre risas-. No tienen
mucho poder sobre nosotros, y el
volumen de licencias que vendemos a
los desarrolladores indies nos demues-
tra que éstos son tan importantes
como las grandes compafiias.”

Hay otras implicaciones en este mo-
delo de negocio. La compania, que
reparte esfuerzos entre Dinamarca y
Lituania, asi como una oficina de ven-
tas en San Francisco, sélo tiene una
persona dedicada a tiempo completo
al soporte. Es algo que les ha forzado

El editor de terreno de Unify te permite moldear la geome-

tria de un escenario, asi como pintarlo y mezclar texturas.
También ofrece un sistema de generacion de nubes

a asegurar la solidez de sus lanzamien-
tos, al mismo tiempo que ha nutrido
una fuerte comunidad. “Puesto que
hay gente que no nos proporciona
mucho dinero, tenemos que centrar-
nos en la documentacién, estabilidad
y la comunidad -dice Helgason-. Por
eso, si hay problemas, o lo arreglan
ellos mismos o miran las respuestas en
la comunidad online”.

Lo que hace a Unity especialmente
emblematico dentro de la cultura ac-
tual de juego, es como se ha adaptado
desde sus crigenes web. Primero fue-
ron sus posibilidades para crear juegos
auténomos para PC y Mac. Nada espe-
cialmente dificil aqui, sélo que las
facilidades para hacer ports entre pla-
taformas, como las herramientas para
DirectX 9 y Open GL, ayudaron mucho
en su éxito. Por otra parte, en junio
anunciaron que iban a proporcionar
middleware para Wii, mientras que
ahora mismo centran sus miras en el
iPhone. Segun Helgason: “Parece que
Apple esta muy abierta al desarrollo
de la comunidad, por lo que es una
gran plataforma para nosotros, y lo
bueno es que la gente puede empezar

usando la version actual de Unity y co-
nocer su codigo para trabajar en el
iPhone. Obviamente, habra algo de
trabajo extra en los términos de inputs
multiples o la pantalla tactil, pero exis-
ten multitud de posibilidades”.

Por supuesto, el iPhone proporcio-
na el camino mas claro a los
desarrolladores de juegos casual para
llevar sus titulos a3 una plataforma re-
lativamente abierta, pero los
programadores también estan utili-
zando Unity para crear juegos en Wii.

Pero quiza el mayor salto en térmi-
nos de estatus profesional y numero
de usuarios comerciales de Unity es
también el mas prosaico. Actualmente
se trata de una herramienta exclusiva
de Mac, pero Helgason sabe que ten-
dran que pasarse también a Windows.

“Es una prioridad absoluta -apunta-. Es
mucho trabajo y tiene que encargarse
el otro equipo de desarrollo, porque
ser una herramienta exclusiva de Mac
nos limita muchisimo. Nuestra previ-
sion mas pesimista es que
triplicaremos ventas el dia que lance-
mos la version de Windows.” Bill
Gates estaria orgulloso. @

Unity 2.1:
La nuevaraza

La ultima version de Unity
se centra en caracteristicas
desarrolladas para hacer
mundos virtuales o
MMOGs. La clave ha sido el
streaming de activos, que
actia como embudo para
mayor volumen de conteni-
do mientras los jugadores
se desplazan por el mundo
virtual. Esto incluye textu-
ras, modelos, animaciones
y geometria del terreno.
Unity Technologies trabaja
con tecnologia de proce-
dimiento para reducir el
tiempo para descargar
modelos, texturas y anima-
ciones. Por ejemplo, la
tuberia procesadora de en-
lace pre y post calculo va
paso a paso para asegurar-
se de que puede sacar lo
maximo de cada repeticién
potencial o cada ligera vari-
acion de activos. "Hay
técnicas que permiten
comprimir activos hasta
niveles astronémicos —dice
David Helgason-. Por ejem-
plo, es ridiculo cuanto se
pueden comprimir los
activos si en vez de pintar
las texturas las generas
desde cero”.




POR N'GAI CROAL

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

ara aquellos que pensamos o escribimos
P sobre videojuegos seriamente, la pregun-

ta “son los videojuegos arte” ha dejado de
ser una cuestién de interés. Unos querrian,
como el critice de cine norteamericano Roger
Ebert, dibujar una linea para separar el Arte de
lo que No Es Arte; otros, como su sparring oca-
sional Clive Barker, preferirian defender su
medio (todavia en desarrollo} a toda costa. Per-
sonalmente, prefiero referirme a aquellos que ya
han aceptado los juegos como una forma valida
de expresion, porque entre estos que se sienten
de esta manera hay rescoldos de un mayor gusto
por la exploracién. Es la division entre la gente
que opina que todos los videojuegos deberian
entretenernos, y la gente que piensa que son ca-
paces de mds, incluse si los desarrolladores,
criticos y jugadores estuvieran planteandose qué
es eso y como se podria conseguir.

Observemos, por ejemplo, las variadas reac-

cometié muches errores hasta acabar distan-
cidndose de ella. El texto del juego dice algo asi:
“Nuestro mundo, con sus reglas de causalidad,
nos ha entrenado para ser mezquinos con el
perdon... {Qué pasaria si el mundo funcionase
de otra forma? Supén que le dijésemos a ella:
“no queria decir lo que dije”, y ella dijese: “no
pasa nada, lo entiendo”, no se daria media vuel-
ta y la vida de verdad seguiria como si nunca
hubiese pasado nada. Podriamos reparar el dafio
v ser aun asi sabios por la experiencia” En la
superficie, este pasaje es simplemente una
forma de establecer el mundo del juego y de su
personaje. 51 miramos mds de cerca, es clara-
mente una metafora de la habilidad de Tim de
viajar en el tiempo en Braid. Por supuesto, el
texto introductorio para cada de los mundos
describe con mayor o menor fortuna el poder
que nos vamos a encontrar en esa pantalla,

Si, la prosa es mis florida que la de un juego

El término ‘pretencioso’ generalmente oscurece mas que ilumina,
pero aporta una idea de quiéen lanzo la piedra y ocultd la mano

ciones al juego de Jonathan Blow para Xbox Live
Arcade, Braid. Algunos lo tildaron inmediata-
mente de “pretencioso” —por su guion,
jugabilidad y por el propio Blow— como forma de
desestimacion. En mi opinién, el término “pre-
tencioso” oscurece mds que ilumina el meollc de
la cuestidn, pero también aporta una idea de
quién lanzd la piedra v ocultd la mano.

Esto incluye también a aquellos que dieron
una buena puntuacién al juego, pero fueron cri-
ticos con las partes de texto por ser, ejem,
pretenciosas. Si cogemos el primer set de libros
del Mundo 2 —Tiempo y Perdon— nos introdu-
cimos de lleno en la jugabilidad. Se nos informa
de que nuestro protagonista, Tim, estd de cami-
no para rescatar a su princesa, con la que

tipico, pero no llega a ser ofensivamente asi.
Pero este simple esfuerzo de Blow para elevar
ligeramente el nivel mundano del entreteni-
miento a dlgo mis evocativo en un intento
artistico —por no mencionar que va a la par de
la decoracion en escenarios y musicas de
Braid— ha sido suficiente para clavarle la pala-
bra que empieza por “p” en la frente. Si
hubiesen sido més planas sus descripciones,
habria evitado etiguetas. Pero ya que Blow optd
por una alusiva claridad en vez de escribir con
cierto misterio, la etiqueta se queda donde esta.
Otra critica que le hacen a Braid es a sus
puzles y accesibilidad. Garnett Lee, presentador
del podcast de 1UP, y que jugé mucho al titulo
antes de cansarse de él, dijo que los rompecabe-

zas estaban diseflados para hacer que aquel que
los supere se sienta listo. O listillo. Michael
Abbot, de Brainy Gamer, se quejo de que la me-
canica de juego lo hacia impenetrable para
aquellos no-gamers que podrian haberse inclui-
do en los planes de Blow. “Es una listima que
un juego con la narrativa de Braid, con aspira-
ciones estéticas de su categoria, sea inaccesible
para tanta gente hambrienta de exactamente
estas cosas —escribié Abbot—. Quiero que mis
amigos, los pintores, poetas, musicos y fildso-
fos con los que trabajo cada dia, experimenten
por elles mismos lo que los videojuegos pue-
den conseguir, decir y significar. Creo que seria
ideal si les ofrecemos una colina razonable-
mente complicada de escalar si después hay
algtin premio que compense el esfuerzo. Queria
que Braid fuese ese juego, v estoy decepcionado
y un poco triste porque no lo ha sido”

¢Declaramos a Braid culpable de pretensio-
nes interactivas? Otra vez, yo no pienso asi.
Desde donde estoy sentado, pienso que Braid
se tenia que hacer de la forma que Blow queria
expresar v hacer accesible. Los plataformas son
tan accesibles como se quieran hacer, y los jue-
gos de scroll horizontal en 2D todavia més,
porque nos dan una imagen situacional com-
pleta sin que requieran un control de la cimara
por nuestra parte. De igual forma, algunos han
sugerido que las habilidades temporales debe-
rian haberse tratado con un acercamiento tipo
Metroid, dejandonos utilizar cada poder en el
momento que quisiéramos, pero eso hubiese
roto el estilo de juego o incluso podria haber-
nos confundido, por no mencionar la
complicacion en el esquema de controles. Braid
puede no ser perfecto, pero es muy bueno en
cada uno de sus niveles, v si eso es pretenciosoe,
por favor: ojald lleguen mas asi.

N’Gai Croal escribe sobre tecnologia en Ia revista
Newsweek. Puedes encontrar su bitdcora en la direccién
blog.newsweek.com/blogs/levelup/
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SOY RANDY Dbiseio de videojuegos vy tal

omo el remolino de un retrete al revés,

el campo de estrellas gira enloquecido

hasta su existencia. Los hipersaltos
nunca son precisos, por lo que compruebas el
mapa para ver donde demonios estas. Resulta
que te encuentras en la otra punta de una gi-
gantesca nebulosa de iones en mitad de este
sistema. El veredicto es que estds completa-
mente perdido. Ya te pasaste en tu tltima
misién, y ahora tus intentos para regresar al
espaciopuerto estdn bien chungos. Has atrave-
sado estas nebulosas de iones docenas de veces
bajo mejores circunstancias, por lo que sabes
que las posibilidades de ser asaltado por esos
irritantes piratas, cuyas naves parecen medusas,
son altas. Tu maltrecho casco no aguantaria
una lucha. Con tu pilote en la enfermeria, no
tienes posibilidad de salir con vida atravesando
un campo de asteroides. El inttil del jefe de co-
municaciones es incapaz de interferir en sus
canales. Vas a tener que pensar en algo. Tiras
de la palanca de aceleracion ¥...

Salvo por la forma de la nave espacial (y de-

la accion dramatica es exclusiva de la interacti-
vidad, y eso hace que funcione. Ya has tratado
con este tipo de nebulosas antes, va sabes a qué
te vas a enfrentar; tienes unos cuantos ases en
la manga, y sabes que ninguno de ellos va a
funcionar esta vez, por lo que se podria decir
que te estas haciendo caquita en los pantalones.

El ingrediente clave de esta receta es la re-
peticion. El mundo esté disefiado para hacer
que estés probando una y otra vez la nebulosa,
aprendiendo los pardmetros de sus encontro-
nazos aleatorios a través del método empirico
de probar y probar. Puede llevarte horas esta-
blecer esa familiaridad. Esto lleva a una tension
que es el punto decisivo a la hora de trasladar
los juegos a una audiencia mayor.

Abogado del diablo #1: “Hola, ahora va soy
un adulto, tengo importantes responsabilidades
como estar enfadado por la politica y beber
hasta que caigo redondo. Mass Effect puede ser
el mejor juego jamés creado, pero no lo sabré
porque no tengo 100 horas para gastar delante
de la pantalla como si nunca hubiese oido ha-

Un buen juego deberia evolucionar, anadiendo novedades y una
mayor complejidad que al final premie mi inversion

talles menores como el género), todos hemos
tenido la experiencia descrita arriba en el
transcurso de un juego. Creo que solo puedes
vivir algo asi si estds jugando a un juego. Para
hacer lo mismo que se ve en una pelicula, de-
beria haber una parte antes de esto en la que el
capitdn explicara a un pasajero como de peli-
grosa es la nebulosa iénica, y entonces te darias
cuenta de que es una escena futura. En un libro,
podrias ver el proceso mental entero del perso-
naje mientras contempla la nebulosa de iones,
pero incluso entonces te lo estdn contando. La
diferencia mis importante en la version video-
juego es que la sensacion de estar integrado en

blar de la palabra higiene. ¢{No puedes ofrecerme
un juego mas acorde con mi estilo de vida?
¢Quizd uno en el que no tenga que pasarme
tanto tiempo jugando? ;Quizd uno que no re-
quiera repetir aburridas tareas un millén de
veces hasta que suceda algo interesante?”.
Abogado del diablo #2: “Cuatro horas pue-
den ser muchas cuando estds sentado sobre tus
manos absorbiendo la historia que cuenta otro,
pero es tiempo mas que suficiente para arafiar
la superficie de un juego bien disefiado. No
quiero sentirme como si tuviera que aprender
todo el sistema de juego, sino que puedo llevar
a cabo la experiencia final sin que el argumento

2

decida por mi cuando se acaba la partida. Un
buen juego deberia abrirse premiando mis in-
tentos de explorar. Un juego que se puede
terminar en dos horas va a ser un parpadeo tan
imperceptible en mi vida que voy a estar pre-
guntandome qué demonios ha pasado durante
mas tiempo del que jugué”

Una de las cosas mas bellas de los medios
es que vienen en un montdén de formatos. La li-
teratura tiene novelas. La musica, operas. La
tele, las miniseries. Los programas al estilo 24
demuestran que siempre hay una idea fresca
para llevar a cabo los puntos fuertes de cada
formato. Quiza por eso no hay necesidad de
que nos enrabietemos con el medic videojue-
guil v podamos esperar lo mejor de ellos.
Smash Bros es s6lo un ejemplo de una expe-
riencia corta con increible profundidad y
versatilidad, lo que lo convierte probablemente
en un haiku de nuestro medio. El ultimo, Brawl,
convierte en deporte lo que quiza sea, literal-
mente, el metasistema de juego mas gigantesco
jamds hecho, en cuyo vasto espectro se incluye
principalmente una exploracién primaria de las
mecénicas de combate. Al principio, intentar
derrotar a cinco Bowser metilicos usando sélo
a Yoshi y algunos paraguas parece que va a ser
un rollazo, pero entonces te das cuenta de que
estis desarrollando la habilidad de, como dirian
en el boxeo, “achicar el ring”, v es algo bastante
chulo una vez que lo dominas.

Smash Bros hace un buen trabajo para los
dos Abogados del Diablo, en parte gracias a una
continuidad en la historia del juego: cualquier
escenario serd tan gratificante como el siguiente.
Esto significa que no va a proporcionar momen-
tos tan dramaticos como los descritos al
principio. Si Smash Bros representa nuestro
haiku y Mass Effect nuestro poema épico... écudl
es el punto medio aristotélico? ;Cudl es nuestro
equivalente a una pelicula de dos horas?

Randy Smith es disefiador jefe en el dio de EA en Los
Angeles. Trabaja en una coluboracion con Steven Spielberg.
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Descubre Home, un nuevo mundo exclusivo para usuarios de PlayStation3 donde podras crear tu propio personaje y entorno, conocer a millones de personas e interactuar con el resto de jugadores,

totalmente gratis. Ademas tendrds acceso a contenidos exclusivos solo disponibles en PlayStationNetwork. Bienvenido a PlayStationNetwork, Ia parte de PlayStation que no conoces.

Millones de vecinos te esperan en Home
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POR STEVEN POOLE

Dispara primero, pregunta despugs

GATILLO FACIL

ay algo encantador sobre los modelos

humanos de madera que usan los ar-

tistas. La cabeza es una especie de
mascara plana, sin expresién ni sexo, y su cuer-
po se reduce a su esencia geométrica. E1
protagonista de Echochrome es uno de estos
maniquis, resultando quiza una alegoria de las
relaciones entre jugador y juego. El mufieco de
madera en el estudio del artista es una mera
herramienta, una marioneta que se puede ma-
nipular al servicio de un proyecto sobre el que
el objeto no sabe nada. Cuando juegas a un
videojuego, ¢eres como un artista que maneja
una marioneta en la pantalla? ¢O en cambio
eres t1 la marioneta, siguiendo los designios de
un diseflador de arte, en un baile etéreo que
pronto llega a su fin? “Felicidades”, dicen los
juegos al final, “has adoptado todas las poses
que requeriamos de ti. Ahora puedes meterte
en tu caja hasta la proxima vez”.

En Echochrome, ni siquiera controlas al ma-
niqui. Anda por escenarios y cae por agujeros
repartidos entre los niveles, aterrizando en un
avién y comenzando a andar cueste lo que
cueste, ignorante de los posibles riesgos de su
accion, justo igual que la raza humana. Tu pre-
sencia en el juego es como la de un dios
benigno cuyo punto de vista crea la realidad: si
no puedes ver un hueco, entonces no existe,
por lo que tu maniqui puede atravesarlo.

Me gustaria pensar que Echochrome es uno
de los titulos mas importantes de los tltimos
afios. Después de todo, va he expresado que los
juegos deberian jugar més creativamente con
ambigiiedades visuales, para aprender de las
perspectivas de Giovanni Piranesi o M.C. Es-

cher (no es un rapero). Y aqui encontramos un
universo esqueriano vivo, con aquellas icénicas
escaleras eternas, v una vertiginosa sensacion
de fluidez arquitectdnica. Las magnificas com-
posiciones de cuarteto de cuerda de Hideki
Sakamoto ciertamente representan uno de los
mayores logros dentro de la misica de video-
juegos, no sélo por la novedad, sino por la
forma en la que las voces de cada instrumento
se expanden y contraen independientemente,
alentando la armonia, y componiendo la con-
trapartida ideal en el sonido a la idea central
del juego: la expansion y contraccion de espa-
cios en el escenario segiin cambia la
perspectiva. La distancia yace tanto en la pan-
talla como en la musica, v es entonces cuando
se fusionan al unisono o en consonancia.

El efecto general de Echochrome es uno de
profunda melancolia, y uno se puede dar cuen-
ta desde el mismo packaging occidental del

juego, con chillones colores y una foto de una
mujer reventando burbujas de pensamiento,
como si se tratase de un juego de ponis para
nifios. Presumiblemente, los “cracks” encarga-~
dos del marketing no comprendieron la belleza
austera de Echochrome. Esta misma austeridad
también deja las mecanicas del juego en un
cierto apuro. Demasiado a menudo, uno siente
la fastidiosa mano del disefiador, obligandote a
superar cierto obstaculo en determinado limite
de tiempo, porque pensaba que la solucién era
mds obvia de lo que en realidad es. Frecuente-
mente, uno acaba dando vueltas a la
perspectiva en busca de que la respuesta co-
rrecta simplemente aparezca por casualidad.
Tras superar un par de decenas de niveles,

dejé de jugar. Pero la atmdsfera persiste fuerte-
mente en mi memoria, convenciéndome de
que el camino abierto por Echochrome es ad-
mirable. Los videojuegos basados en la
velocidad, color y explosiones son geniales,
pero deberia haber espacio también para aque-
llos que podriamos llamar juegos tranquilos.
Un tipo de juegos que requiera que pienses,
que busques, que mires en profundidad, donde
las restricciones de la paleta estética (no sélo
en términos de visién, sino de sonido y poten-
cial kinético) nos obliguen a vivir una
experiencia mas rica en lo que ahora mismo
parece silenciado u oscuro. Me refiero a juegos
como Flow, o como la injustamente condenada
Moyst. No sélo pienso en una experiencia
“chillout”, sino en una especie de intensidad
superior, que podria exigir v premiar con mas
trabajo y mayores desafios, en vez de tratarnos
como meros maniquies de madera.

En este sentido, Echochrome me recordd la
experiencia que tuve en un par de museos de
Nueva York este verano, mirando las “pinturas
negras” de Ad Reinhardt. Al principio parecian
simplemente lienzos pintados de negro, y pen-
sabas: miralo qué listo. Pero si te quedas unos
minutos delante y dejas que tus ojos se adap-
ten, te das cuenta de que hay algo mis alla del
negro: contiene patrones cruciformes en tona-
lidades tinicas de rojo, azul o verde. El trueno
que suena fuera del museo te devuelve al
mundo real, recién llegado de otro al que te
transportan estos cuadros con susurros y fan-
tasmas. Es casi una experiencia meditativa;

o, de acuerdo con tus preferencias, quizé una
experiencia religiosa. Hay mucha diversién en
destruir helicopteros y robots gigantes, pero no
existe razén para pensar que los videojuegos no
puedan sentar citedra de la misma forma que
hace el maestro Reinhardt.

Steven Poole es el autor Trigger Happy: La vida interior de
los videojuegos. Visitale online en su web stevenpoole.net
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Extractos del foro
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Je ans
Lara Croft, pero en version
masculina, claro. Eso de
hacerme rico explorando
ruinas mayas y egipcias como
que me llama mucho.

Eso si que seria un infierno.
Todo el santo dia corriendo,
saltando, perdiendo la vida por
precipicios, por balazos, por
tenticulos, garras, cuchillas,
ponzofias, por torpezas,
adelantando coches en una
sola vuelta, siendo anciano en
un conflicto nuclear, emigrante
cojo, atracador de bancos,
Lemming explosivo, Loco Roco
dividido... Lo dicho.

it

Me gustaria ser Shackboy, de
LittleBigPlanet, editarme y ser
un personaje diferente cada
dia. Y encontrarme en un
mundo creado por mi, con sus
shackgirls stripers, claro.

S Uir

iYo lo que quiero es dejar de
trabajar! Tengo una ristra de
juegos pendientes que me
genera hasta ansiedad...

96

. Bajo mi punto de vista, el
mayor problema que tiene el
mundo entre los medios de comuni-
cacidn y los videojuegos como pro-
ducto audiovisual no esta en las
revistas del mismo sector. Existe un
problema generacional ante todo.
Poca gente de los que a dia de hoy
son nuestros padres comprenden el
alcance artistico de un videojuego v
es esta gente la que publica articulos
en peri¢dicos, informa por television
y maneja los hilos. Me dan igual las
revistas compradas por “third par-
ties” que opinan en funcién del volu-
men de ingresos que reciben. Me
preocupa que se arremeta contra un
videojuego por su violencia, su pare-
cido con la realidad o por las accio-
nes que se emprenden en el desarro-

ASi PUNTUA

Te recordamos las notas de los juegos
aparzcidos en el numero 24 de Edgay,
para gue tengas una vision mas
completa, hemos recopilade las notas
de diversos medios online y offline de
todo el mundo

SPORE - PC/MAC
INFINITE UNDISCOVERY- 360
STAR WARS: EL PODER ... - 360
GEOMETRY WARS: RETRO - 360
STALKER: CLEAR SKY - PC
MERCENARIES 2: WORLD... - PS3
VIVA PINATA:PROBLEMS - 360
WARIO LAND: THE SHAKE...- Wil
YAKUZA2-PS2

FACEBREAKER - 360

TNA IMPACT! - 360

PURE - P53

DRAGON QUEST IV - DS

SPACE SIEGE - PC

RATCHET & CLANK - PS3
METAL SLUG 7 - DS
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llo de su historia. Es el caso de
Mercenaries, altimo objetive de la
queja politica. Lo mas gracioso de
todo esto es que son las guerras las
que hacen dafio, los asesinos los que
matan y los politicos quienes se
corrompen. Todo lo desagradable
sucede en la realidad v, si dia a dia
nos impregnamos de ella, es normal
que también los desarrolladores
quieran decir la suya. Como siempre,
el que monta una guerra es menos
culpable que la pelicula/libro/video-
juego que se atreve a hablar de ella. Y
es que, desde tiempos romanos, el
que pagaba el pato siempre era el
mensajero. A lo mejor no hemos
evolucionado tanto... Pediria igual-
dad y que nos dejen vivir tranquilos.
Vimes (via foro)
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En todos los sectores hay controver-
sia, v no es algo que vaya a cambiar.
Si el sector creciera el doble el proxi-
mo afio, la critica seria el deble de
feroz. Esto ocurre en todas las indus-
trias. Solo tenéis que mirar por la
ventana a nuestros vecinos del cine,
television, literatura, ete.
Mercenaries 2 es un juego que se rie
abiertamente de una estructura
social y la plasma en un conflicto
real para que seamos mds consciente
de ella. Pero no deja de ser eso.

Braid. Veo necesario comentar

este juego en profundidad. Lo
primero que llama la atencién es que,
cuando lo empiezas, no existe nin-
gin tipo de ment. Cuando entras en
el primer mundo, puede parecer un

5 | B+ | 73




Braid se ha ganado a pulso la fama que merece. Es una pequeiia obra de arte que combina ramas de
muchas tendencias y las une en forma de un videojuego asombroso, tal come MATBoss DJ indica.

juego tipico de plataformas 2D (que,
por cierto, esta muy inspirado en
Mario Bros), la historia que te cuen-
tan los libros es insignificante y los
graficos no son espectaculares.
Entonces,épor qué he llorado una vez
acabada la aventura? ¢Por qué me ha
parecido uno de los mejores juegos
de la Historia? Es dificil de explicar...
Todos los puzles son los mejores
creados jamas, sencillos pero muy
complejos a la vez. Siempre que con-
sigues pasar un nuevo obstéculo, la
satisfaccion es indescriptible, nece-
sitas que la gente sepa que lo has
conseguido. A medida que vas avan-
zando por los mundos, los puzles
son mas y mas complicados.
Entonces llegas al “0ltimo” mundo y

€

ala“altima” fase de todas, esa que se
llama Braid... Una vez terminada,
notas algo raro en tu cuerpo, como
que algo no encaja. El epilogo es la
clave del juego, puede que no llegues
a entenderlo del todo pero, con un
poco de atencion, llegas a compren-
der la grandiosa metafora del juego.
Si lo consigues, sientes como si te
estallase la cabeza v, entonces, pien-
sas: “Dios mio... Jonathan Blow es un
GENIO” Todos los jugadores debe-
rian probarlo.

MATBoss DJ (via email)

Cuando empezamos con Braid
vimos el titulo estabamos esperando
algo, y de pronto vimos gue nos
teniamos que mover nosotros.

iPremio a la mejor carta del mes!

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

na )

' Tener la PSX encendida

durante dos meses (jugando a
FF7), ya que no conseguia
convencer a mis padres para
que me compraran una
Memory Card.

Tocar en Guitar Hero con una
mano, un pie y mientras me
comia un Calipo.

Un dia tiré por el balcén la
Game Boy por perder una
partida de Tetris.

Pasarme en un fin de semana
el Metal Gear Solid 1, 2 y 3.
Acabé viendo signos de
exclamacién en las cabezas de
mis familiares y escuchando
“beeps beeps” del Codec en el
ruido de los pijaros.

Recorrerme Euskadi en su
totalidad para cambiarle la
gréfica al portatil y no
quedarme sin continuar con
Grim Fandango.

Terminar Call of Duty 4 el
mismo dia que me lo compré,
Mi pareja me dijo que dénde
estaban mis teorias de
disfrutar los videojuegos poco
a poco...

.

La mia probablemente haya
sido coger un micréfono de
SingStar y berrear la cancién
“Los Amantes” de Ana Torroja
como sblo yo sé (hay testigos
que prefieren no acordarse).

‘Mi tio, que tenia en su haber

una Megadrive, estuvo un mes
v medio con la consola
encendida para poder pasarse
Kid Camaleon... Mi abuela, a la
pobre, se le ocurrié apagarla
mientras sacaba el polvo. Mi
tio vio pasar su vida por
delante...

Pasarme Deus Ex con el pad
del portitil. Como es sensible
a las pulsaciones, a veces
estaba escondido de un malo y,
al mover la cimara, el arma se
me disparaba. Eso me ensefié a
descubrir las tacticas ocultas
en el juego y casi nunca
resolvia una situacion
violentamente,

Relacién de los 10 lectores
premiados con una funda
para DS, sorteadas en el nu-
mero 29 de EDGE:

1. Alfredo J. Fajardo, Albacete

2. Carlos Pérez, Alicante

3. Luis Otero, Cadiz

4. Ismael Vera Jaramillo, Burgos

5. Alvaro Sunyer, Madrid

6. Miguel Suarez, La Rioja

7. Rubén Martinez, Madrid

8. Jordi Lopez, Barcelona

9. Ramoén Nunez, Tarragona
10.Ana Iriarte, Guiptzcoa

Diferimos en cuanto a la historia de
los libros, Nos ha gustado mucho y
su narracién cs cxcelente. Otros jue-
gos deberian de aprender un par de
cosas de su estilo literario lejos de las
frases tipicas de marines espaciales,

Me preocupa que la revista

pierda su identidad por acer-
carse a un publico mayoritario para
vender mas, porque las cosas como
son: esto es una empresa y todas
quieren dinero, ni mas ni menos.
¢Hasta qué punto no se presiona al
director de la revista para hacerla lle-
gar a un ptiblico mas amplio? ¢Hasta
cuindo veremos la revista Edge tal y
como la conocemos hoy en dia?
esilvan242 (via foro)

No hay una revista que tenga mas
identidad que EDGE; ex0 no significa
que no se pueda aportar contenido
hecho desde nuestro pais. De hecho,
esto es asi en todas las revistas con
licencia de nuestro mercado, como
Cahiers du Cinéma, Esquire, ctc,
dende algunos articulos pueden dif-
erir, v algunas criticas pueden ser
totalmente opuestas. Pero te aseguro
que nuestro corazdn es el mismo.

GAMESHOP INFORMA

£l precio de PlayStation 3 incluido en
la publicidad del n° 30 de EDGE se
debe a un error tipografico.

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

C/ Covarrubias, 1, 1* Planta.

28010 Madrid
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Proximo
numero

Edge 32
Fable 2, Dead Space, Fallout 3,
Far Cry 2, Prince of Persia,
Mirror's Edge y muchos mas...




iLos mejores juegos de la tele!

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

Solo clientes Orange
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Descargar
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Cancelar
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FLIGHT SIMULATOR
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X-PLANE 7

FLIGHT SIMULATOR
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N°1 en calidad

FX PREMIUM: Juegos 100% en espaiiol y con completos manuales a color.

N°1 en variedad
FX PREMIUM: Juegos de todos los estilos y para todos los publicos.

N°1 en ventas
EX PREMIUM: Juegos que han triunfado en las listas de ventas.

Descubre todos los juegos en

WWW.FXINTERACTIVE.COM




