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as consolas se han impuesto, nos puede gustar
L mas o menos, pero es un hecho que tras el
dltimo salto generacional, éstas se han

impuesto mas claramente que nunca al PC, y eso que
el ordenador sirve para muchas mas cosas que para
jugar. Ademas, todos tenemos muy claro que es
mucho mas facil “tener” juegos, y que incluso los que
compremos nos resultaran mucho mas baratos. Esto
sucede por el claro apego que los usuarios tienen a los
mandos de las videoconsolas, al estilo de juego y
también a la facilidad de uso. Ademas, un PC hay que
tenerlo en permanente actualizacién, el mio esta casi
desarmado para poner una nueva tarjeta de video,
méas memoria o un disco duro; y no siempre logro que
los juegos funcionen a la perfeccion. Por no hablar de
la conexion a la tele y al equipo de musica para verlos
y escucharlos a lo grande. En resumen, el paso a la PS3
y a la 360 no ha supuesto sino la confirmacién clara de
que todos prefieren las consolas a los PCs,
especialmente en nuestro pais.
Pero lo importante son los juegos y seguir disfrutando
de ellos. En este nimero puedes acercarte a lo que
algunos de ellos seran y a lo que muchos prometen
gracias a nuestras exigentes valoraciones. Entre las
reviews destacan Gears of War li, Fable Il y el
espectacular Mirror's Edge, pero también hemos
analizado Dead Space, Far Cry 2 y Fracture, entre otros.
Esta claro: por las fechas en las que estamos y la
concentracién de lanzamientos estoy seguro que
apasionaran a muchos de nuestros lectores.
Disfruta de esta nueva entrega de tu revista favorita,
te aseguro que la hacemos todos los meses con ganas y
con esfuerzo para que en nuestro mercado pueda
existir la mejor referencia en videojuegos.

AITOR URRACA, DIRECTOR. A
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La revolucionaria alta definicion ayudd a que NARC llevase
la guerra contra las drogas a los recreativas.
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TOKYO GAME SHOW
Nos vamos a Japon y probamos
Madworld v lo nuevo de Sonic

e

Fenix Renace
Hablamos con Stuart Beattie
sobre el futuro del cine en Hollywood

Gratis si, pero no tanto
KeyToPlay se presenta en el mercado
europeo con Priston Tale I
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Japon es un pais de indiscutibles contradicciones. Un lugar en el
que las nuevas tecnologias conviven, sin problema alguno, con los
formalismos y las tradiciones mas ancestrales. El Tokvo Game
Show es un huen ejemplo de 1a sociedad oriental centemporanea.




Big in Japan

El Tokyo Game Show 2008 difumina la linea
entre los dos grandes mercados mundiales

T| okyo es una de las pocas ciudades del mundo dénde pue-
des sentirte desorientado, incomprendido y fuera de
lugar, y es esto precisamente lo que describe el mayor de
los encantos de la urbe. Tradicién y futuro se funden en la ciudad
de ne6n que duerme més bien poco, aspecto que reflejaba muy
bien la pelicula Lost in Translation, de Sofia Coppola. No muy
lejos de alli, en un pequefio pueblo de las afueras llamado Chiba,
se celebra el Tokyo Game Show, feria mitica y estandarte oriental
del ocio electrénico. De la mano de Sega, EDGE Espafia acudio al
famoso evento, haciendo previamente una parada en Osaka para
conocer las oficinas de Platium Games y probar dos de los titulos
mas esperados del momento: Madworld y Bayonetta. Ya que
nuestra anfitriona fue la propia Sega, es légico comentar la tre-
menda capacidad de sintesis y representacion inherente a los
juegos de la compania: Shenmue, Jet Set Radio y Yakuza, tres ti-
tulos que paraddjicamente se presentan como gulas
sensacionales de las maneras, la cultura y el ritmo de la sociedad
japonesa contemporanea. Volviendo al Tokye Game Show, la pa-

Los stands de Sony y Microsoft -Nintendo no
acude al TGS desde hace afos- se concentraban
mas en construir catdlogo, que en ensefar
desarrollos realmente novedosos

sada edicion nos regald un buen flujo de informacion, aunque
por desgracia se hicieron evidentes motivos como el, cada vez
menor, numero de visitantes y de ideas revolucionarias. Las confe-
rencias se sucedieron de manera casi aleatoria, solapandose unas
con otras y los stands de Microsoft y Sony —Nintendo no acude al
TGS desde hace varios afios— se concentraban mas en construir
catalogo que en ensefnar desarrollos realmente novedoscs. Llega
a ser preocupante la falta evidente de originalidad. Demasiadas
secuelas, precuelas, crossavers y spin-offs: algunos de los desarro-

Let's Tap, lo nuevo de Yuji Naka, se erigié como uno de los desarrollos mas innova-
dores y prometedores del panorama actual.

Tras reinventarse a si misma como Third Party, Sega parece haber encontrado, por fin, su lugar. Las producciones han mejorado
e incluso se permitié el lujo de sorprender con acuerdos de publicacion para titulos como Let’s Tap o Madworld.

llos mas llamativos lucian un namero superior a
3 al lado de su nombre. Es el caso de Tekken 6,
saga que a pesar de fratarse de una de las mas
queridas por el publico, parece haber perdido el
rumbo del éxito y, para colmo, se intuye una
cierta sensacion de estancamiento. Tampoco se
libra Resident Evil 5, que aunque si que mejora
su aspecto grafico y la sensacién de tension, in-
nova mas bien poco con respecto a RE:4, de
hecho, su sistema de control es practicamente
idéntico (como novedad se mostro el juego co-
operativo offline a pantalla partida). Silent Hill:
Homecoming empieza a notar el peso de los
anos y sus disefios parecen, cada vez mas, reso-
bados calcos de las pinturas de Francis Bacon e
interpretaciones libres de las peliculas de David
Lynch. Mejor acogida tuvieron los anuncios de
No More Heroes 2, Yakuza 3y Halo 3: Recon,
aunque lo Unico que se pudo ver fueron videos
de corta duracién que sirvieron para dejar volar
la imaginacién de los presentes. Indudablemen-
te, el titulo con mejor recibimiento fue la versién
para consolas de Street Fighter |V —esta disponi-
ble en recreativas desde hace tiempo-, que mas
que adherirse al concepto de revolucion, lo hace
al de la evolucién sobre pasos firmes y seguros.
La saga queda renovada por unas visuales acor-
desy, a la vez, conserva el espiritu del clasico
Street Fighter 2. Si a esto le sumamos la efectiva
adaptacion de Dead Rising para Wii y la espera-
da vuelta de Bionic Commando, seria facil
asegurar que Capcom ha tenido una presencia
muy destacable en el TGS 2008.




Hubo mas titulos interesantes en el TGS,
aungue ninguno de sus nombres nos suena ya
desconcido. Hablamos de Killzone 2, cuya exis-
tencia est4 casi justificada por la plasticidad y
potencia de sus imagenes, a pesar de su poco
disimulada linealidad. Si consigue acercarse a la
calidad del modo campafa de Caff of Duty 4,
puede que nos encontremos ante el juego que
la consola de Sony lleva esperando tanto tiem-
po. Otros titulos que también tuvieron su
momento fueron los nuevos Castlevania para
Wiiy DS, el excelente Patapon 2, Way of the
samurai 3, The Last Remnant y Quantum
Theory, la respuesta japonesa de Tecmo al éxito
merecido de Gears of War.

Sélo consiguié sorprendernos un

Unico desarrollo. La nueva propuesta de Yuji
Naka —creador de Sonic— quien dejase Sega
para fundar su propio estudio (Prope) y em-

Yuji Naka se convierte en visionario al proponer
un titulo en el que el mando no es lo mas
necesario. Basta con poner el wiimote sobre
una superficie y dar pequefios golpes cercanos.

prender una nueva etapa profesional. Let’s Tap
esun

titulo revolucionario, antes incluso de su lanza-
miento, que llega en una época en la que
misteriosamente los videcjuegos vienen acom-
pafiados de aparatosos periférices, en muchas
ocasiones casi inabarcables, como es el caso de
Rock Band y Guitar Hero World Tour. Yuji Naka
se convierte en visionario al proponer un titulo
en el gue el mandc no es lo mas necesario.
Basta con colocar el wiimote sobre una superfi-
cie y dar pequenos golpes cercanos. En palabras
del propic Naka “el wiimote esconde una tec-
nologia muy avanzada en términos de
sensibilidad. Si le das un mando a una persona
de avanzada edad, no sabré muy bien qué hacer
con él. Pero si le pides que dé golpes sobre una
caja, es muy posible gue lo entienda.”

A niveles mas empresariales, fue en el pasa-
do Tokyo Game Show donde se confirmo la
union entre Tecmo y Koei. Por otro lado es muy
palpable la estrategia de comparifas occidenta-
les, especialmente de Microsoft, en su empeno
por acercarse a los mercados orientales, y esta
vez parece gue lo van a conseguir. Las ventas
se han visto potenciadas en las Ultimas sema-
nas, y factores como el acuerdo de publicacién
con Square Enix para los Final Fantasy o el lan-
zamiento de sagas que tradicionalmente
estaban asociadas a Playstation —como puede
ser Tekken—, auguran un futuro cierta-
mente esperanzador. g
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Atsushi Inaba y Shigenori Nishikawa han supe-
rado la época Capcom para emprender una
nueva etapa creativa en Platinum Games.

iDe donde surge el concepto estético
de Madworld?
INABA: Primero investigamos sobre que clase
de efectos visuales era la grafica de Wii capaz
de realizar, pruebas sobre todo a nivel técnico.
Luego investigamos sobre como expresar de
manera simplificada todo lo que queriamos
transmitir. La idea de la novela grafica estuvo
presente desde el primer momento, y leer co-
mics, como Sin City, fue una inspiracion
completamente necesaria. Es muy importante,
sobre todo en Wii, conseguir un aspecto grafico
potente y expresivo, que pueda competir con
las imagenes en HD de Xbox 360 y PS3.
El control convierte a la Wii en una maquina
completamnte distinta de
i Xbox 360 y PS3, platafor-
mas que en principio
pueden parecer mas ade-
" cuadas para un juego como
Madworld. Creemos que hay
un mercado que despertar.

Esta claro que ultravio-
lencia es un pilar en
IK. Madworld. ;Esperan
VI tener problemas con
RN la censura?

I: Estamos bastante
preocupados. Para
nosotros s mas un
concepto estético que
una llamada de atencion.
Sega esta trabajando muy
dure con asociaciones y go-
biernos para que pueda ser
publicado sin ningin tipo de
problema y sin cortes.
Aunque es cierto que se
trata de un juego muy
violento, la manera que
tenemos de entender y
mostrar esa violencia

no es realista.
SHIGENORI NIS-
HIKAWA: Es un tipo de
violencia demasiado exage-
rada y, por tanto, resulta
comica y entretenida. Algu-
nas de las muertes son

g
W
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2
0
.
*

2
0

Madworld mostrara
un tipo de wiolencia
exagerada hasta los fi-
mites del humor. Es
probable que sufra
problemas con la cen-
sura en paises como
Alemania o Japon

Atsushi Inaba y Shigenori Nishikawa al\

El talento de la experiencia

completamente
humoristicas. Todo
el equipo participo
aportando nuevas
ideas, y al final se
eligieron las que
resultaban mas gra-
ciosas y originales.

i{Como se
estructurara el
desarrollo de la
aventura?

I: Madworld se sutenta en el sistema de puntua-
ciones. Se trata de superar las marcas alcanzadas
por otros asesinos para poder enfrentarnos a
ellos al final de cada nivel, a modo de final
bosses. Lo conseguiremos haciendo combinacio-
nes, muertes especiales...

S N: Tambien habra misiones secundarias especia-
les lamadas “Bloodbath Challenge” en las que
tendremos un tiempo y una forma prefijada de
eliminar a nuestros enemigos. Seran muy inten-
sas y divertidas, ademas de fundamentales para
conseguir luego buenas puntuaciones.

Por otro lado, nuestro personaje no evolucionara,
las novedades vendran dadas por los distintos
tipos de muertes que podremos realizar usando
el entorno, asi como los movimientos finales.

I: También habra eventos del tipo "agita el wii-
mote rapidamente”, por ejemplo, cuando otro
enemigo tiene otra motosierra como la nuestra y
nos batimos en duelo con el.

:Qué les ha llevado a elegir una plataforma
como Wii, de publico supuestamente casual,
para el lanzamiento de un titulo tan hardco-
re como Madworld?

1: Obviamente creemos que hay un mercado, y
nuestra intencion es despertarlo con Madworld.
Para nosotros, la Wii no es solo una consola de
jugadores y juegos de tipo casual. Tambieén nos
decantamos por esta plataforma al comprobar la
libertad y 1as posibilidades tan variadas de
control que nos ofrecia.

S N: Este tipo de control convierte a la Wii en una
maquina completamnte distinta a Xbox 360y a
Play Station 3, plataformas que en principio
pueden parecer las mas adecuadas para un juego
como Madworld.

I: Ademas, no es un secreto que la Wii es la
consola mas distribuida del mundo, y eso supone
una gran oportunidad, que no podemos desapro-
vechar, para dar a conocer nuestro juego.
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El dltimo juego del Sonic Team supondra una nueva era para la
mascota de Sega o, al menos, asi lo aseguran sus creadores. En
principio, parecen haber tomado conciencia de su deteriorada

situacién y del resentimiento de los fans con titulos anteriores.

Akinori Nishiyama

La presion del héroe

Akinori Nishiyama, productor, busca mejorar el status de la mascotade  idea de "hacerle algo” a Sonic. Creemos que va a ser algo que gustara
Sega con el esperanzador Sonic Unleashed. mucho a los fans y, ademas, ofrece otro tipo de jugabilidad, mas pausa-
da, que equilibra la balanza con las fases de velocidad de Sonic.

FENEL E N LY

:Cual es el estado del Sonic Team y como se ve a si mismo?
NISHIYAMA En Sega somos perfectamente conscientes de que Sonic Aun no se ha lanzado Sonic Unleashed y ya se ha anunciado un
no esta pasando por una de sus mejores estapas. Esto se debe principa- nuevo titulo de Sonic (en concreto: Sonic y el Caballero Oscuro).

lemente a que tenemos muchos titulos de Sonic y. por desgracia, no :No cree que seria mejor centrar mas tiempo y esfuerzo en
todos han alcanzado las cotas de calidad esperadas, bien sea por un unico desarrollo?
problemas con el lanzamiento, o de tipo econémico. Hasta hace relati-  N: La verdad es que los desarrollos que se alargan en el tiempo supo-
vamente poco tiempo reinaba la confusion en el estudio y nadie sabia  nen un coste muy elevado que no siempre puede afrontarse. Lanzando
muy bien qué hacer con el personaje. Pero poco a poco vamos encon- juegos al mercade cada cierto tiempo tiene dos ventajas importantes:
trando el camino a base de reunir ideas y conceptos jugables que fa primera es que los desarrollos cortos son mas seguros, y la seqgunda
funcionaron en los ultimos titulos de Sonic. En el Sonic Team intenta- - es que, ademas, estos te permiten saber si estas llevando al personaje
mos avanzar de manera lenta pero segura. por el camino correcto o, por el contrario, te estas equivocando.
Hemos aprendido de errores pasados y también hemos prestado
especial atencién a las partes que funcionaban en titulos anteriores. iSupone Unleashed una nueva era para el héroe?
Creo que Sonic Unleashed supondra una nueva era para el personaje. N: Si, totalmente. Hemos aprendido de errores pasados y también
hemos prestado especial atencion a las partes que funcionaban y te-
A qué se debe la inclusion del Sonic-lobo en Unleashed? nian éxito en titulos anteriores. Por ejemplo, la vista clasica lateral, la
N: De nuevo me remito al cambio de planteamientos dentro del Sonic  que usamos en Sonic Rush, se combina, en esta ocasion, con momentos
Team. Antes hubiesemos optado por disefiar nuevos personajes e que recuerdan a Sonic y los Anillos Secretos. Por otro lado, es muy

intentar incluirlos en la historia, pero en esta ocasién queriamos hacer ~ probable que si Sonic Unleashed gusta y funciona bien en ventas,
algo completamente distinto. Y fue entonces cuando se nos ocurrio la  volvamos a ver a nuestro nuevo personaje Sonic-lobo.

Quiero que la vida sea un juego,
y lo quiero ya.

Tague quiera
lnguIerayy
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“Puede que el precio parezca caro, pero

hay que tener en cuenta los impuestos, el
precio recomendado, los costes de lanza-
miento... no hemos metido una clavada”.

Harmonix opina sobre el objeto in-game de Rock Band
2 "Bandana Reino Unido”; una bromita de 3665.

"El co-preductor/distribuidor del juego
en Japon, Interchannel, vera como lo so-
luciona. Mientras, nos encanta que este
ataque de paranoia haya centrado
demasiada atencién para nuestro pri-
mogénito con Renegade Kid".
Mike Wilson, de Gamecock, respende a su manera
a la peticicn de la ~sociacion Psiquitrica Japonesa
de quitar D=mentium: The Ward de las tiendas.

“Superman fue muy duro, pero yo

siempre digo que lo que no te mata te
hace mas fuerte. Ya te digo que hizo
mi vida mas dura”.
La cancelacion de Tiberium ha dado lugar a
mucho chismorreo sobre como es trabajar en el
estudio de Los Angeles de EA, incluyendo é:te
sobre como se hizo Superman Returns

“Si esta noche en Call of Duty ves
venir por un edificio a Lord 187x,
tio, estds muerto. Tal cual. Ya te
digo. Tengo prestigio, tengo todas
las insignias y ese rollo, ya sabes.
Todos los cagados que le quieran
dar al botén del prestigio: me la

vais a comer. {Soy una maguina!
Ice-T lanza el guante en Xbox Live

“EA no podria haberlo hecho.
¢Qué cofio sabe EA de eso? No
sabe nada de lanzar MMOs en
Europa, excepto gastar mucho
dinero cerrandolos, supongo”.
Paul Barnett habla de su co-productor ne
de la mejor forma, porque al final

Warhammer Online e lanzé

“Los juegos de Peter Moly-
neux han vendido 15 millones
de copias en todo el mundo.
Comparalo con el hecho de
que Immaculate Collection
de Madonna ha vendido 11
millones en todo el mundo”.
Microsoft expone de forma muy origi-
nal las credenciales de Peter I11olyneux
en una nota de prensa de Fable II.

¢ Tiene IMolyneux un sujetadoer con
conos de punta?

ENTREVISTA

Fenix renace

Elguionista Stuart Beattieexplicapor
qué las peliculas basadas en juegos

dominaran Hollywood en diez afios

espués de haber convertido la atraccién
D que Disneylandia tiene desde hace 40
anos, Piratas del Caribe, en un éxito
cinematografico, el guionista de Hollywood
Stuart Beattie (sobre estas lineas) ha vuelto
ahora la mirada a los videojuegos. Ha escrito el
quidn de la préxima adaptacién de Gears of
War y termind el de la nueva pelicula de Halo
durante la huelga del afo pasado. Hablamos
con él sobre el futuro de las peliculas basadas
en videojuegos y su papel en todo ello.

¢Como ha evolucionado la aceptacion de
Hollywood de los juegos con el tiempo?
No creo que Hollywood los haya aceptado del
todo como fuente de material, simplemente
porque no ha habido un gran éxito basado en
un videojuego. Creo que la gente no se intere-
sara hasta que haya uno muy grande. Y
entonces llevaran como locos los juegos nuevos

a la gran pantalla tal como esta sucediendo
ahora con los comics.

Entonces, pese a que los juegos vendan mi-
llones de unidades, ;es dificil conseguir
que den luz verde con ellos?

Hollywood es un negocio de cifras, asf que
estamos esperando un gran juego que rempa la
barrera. Aguellos de nosotros que sabemos que
los grandes juegos pueden proporcionar

material a Hollywood estamos luchando para
que se haga esa gran pelicula de un juego.

¢Por qué cree que han fracasado tantas
adaptaciones de videojuegos?

Porgue las ha heche gente que no juega o que
no los conoce, o incluso no le gustan los jue-
gos. Los videojuegos son muy nuevos para que
los entiendan mucha de la gente de Hollywood.
Alli, la gente que da luz verde a los juegos no
juegan. No son de esa generacion.

¢Qué cree que sucedera cuando la genera-

cion de jugadores cumpla méas afos?

Creo que segUn nuestra generacion ascienda la
escalera de Hollywood, veremos que muchas de
estas peliculas se hacen muy bien. Dentro de
diez anos la mayor parte seran peliculas de
videojuegos, igual gue ahora triunfa un flujo de
peliculas de comics. Estas peliculas se basan en
gente que creci6 con los comics en los 80. Inte-
riorizaron su espiritu y su esencia, y los han
adaptado fielmente. Es algo que no sucede
ahora con los videojuegos.

¢Qué estan haciendo mal los productores

de peliculas de videojuegos?

No entienden qué es lo que hace grandes a los
videojuegos y no saben cémo plasmarlo. Ade-

mas, no todos los juegos deben convertirse en




-

" aalthoo

co19ac

una pelicula; hay que saber cémo lograr una
gran experiencia cinematogréfica partiendo de
una gran experiencia de juego. Muchas pelicu-
las intentan adaptar el juego, y nueve de cada
diez veces, no lo logran perque el disefio es di-
ferente. Tienes que encontrar una gran historia
en el juego y es dificil; no todos los juegos la
tienen. Piratas del Caribe fue mas sencillo que
un juego en el sentido de que no habia historia.
Era solo una serie de imagenes, asi que era libre
de crear mi propia historia y mis personajes.

¢Qué hay en Gears of War para que sea un
juego maduro para saltar al cine?

Gears tiene un gran mundo con un gran aspec-
to. Tiene grandes personajes con grandes
historias. No son héroes anénimos. No puedes
coger Gears y hacer que Marcus se fugue y
patee a los Locust. Seria divertido cinco minutos
y los fans dirian: "Sil”, pero después de diez
minutos pensarian: “Ya he jugado a esta pelicu-
lay se como va a acabar”. Y los que no han
jugado el titufo dirfan: ; Quién es este tio?,
iestan en la Tierra?, ;quienes son los Locust?”.

Las previsiones de Epic

Beattie destaca su vision de
la pelicula Gears Of War

"Todo el juego se basa en su gran trasfondo. Tie-
nes a ese soldado condecorado en la Guerras del
Péndulo y ha luchado contra los Locust desde el
Dia de Emergencia. Desobedecié érdenes para
rescatar a su padre, quien murié, y fue enviado a
la carcel. Puedes empezar la pelicula con la Gue-
rra del Péndulo, que es como la lucha por el
petréleo. El pablico entiende algo asi. Y luego
llega la paz, asi que tienes tiempo para conocer a
los personajes durante, digamos, 20 minutos
antes de que llegue el Dia de Emergencia. Te in-
volucras con ellos asi que les acompaiias. Y para
que Fenix rescate a su padre al final de la pelicula
y abandone su puesto tiene que odiar a su padre
al principio. El arco de la historia es el acerca-
miento de Marcus y su padre, Adam. Estas con
Marcus cuando se enfrenta al primer Dron Locust.
En ese momento los personajes tienen tanto
miedo como el piblico y compartes la experien-

" cia. Gears da la oportunidad de hacer todo eso”.
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Beattie dice del primer juego Piratas
del Caribe: “Me aburri mucho, No me
gustan los juegos con finales abier-
tos”, También trabajé en un guion de
Spy Hunter con The Rock que no sali6:
“Salié a la vez que Universal lanzaba
Doom; fue un mal momento”.

¢Cémo surgio el proyecto de pelicula?
Una noche me envié un mensaje a Xbax Live
un ejecutivo de New Line que vio que estaba
Jugando a Gears. Me prequnto si lo adaptaria si
compraban la licencia. Cuando consegui el tra-
bajo me fui a Epic un fin de semana disfrutando
del mundo. Pensaron que era genial que los
fans conacieran todo lo gue condujo al primer
Juego. Lo importante es que confiaban en my,
en gran parte porgue sabian lo que admiraba el
juego. En un momento dije algo gue estaba en
el juego y me dijeron que estaba equivecado y
pedi que lo comprobasen y resulta que yo tenfa
razon. En algunos puntos conocia el juego
mejor que ellos. Sintieron que (a pelicula estaba
en buenas manos y que conocia la historia,

“Una noche me envi6 un mensaje a Xbox
Live un ejecutivo de New Line que vio que
estaba jugando a Gears. Me pregunté si lo

adaptaria si compraban la licencia”

iComo ayudan al escritor la biblia de juego
con la que salen los grandes titulos?

En mi opinién, las biblias de juego son muy
Gtiles, porgue te ensefan las cosas en las que
han pensado los creadores. Pero son medios
muy diferentes. Las peliculas son tan caras que
hay un limite en lo que puedes hacer. La gente
que crea una licencia no puede controlar una
pelicula igual que un libro o un cémic.

Las peliculas influyen en muchos juegos...
Halo es un ejemplo perfecto porque se inspird
en Alien. Es genial porque Alien es de 1986.
Hay toda una generacion de chavales gue no
conocen a Alien, pera si Halo. No funcionaria si
la pelicula fuese mas reciente. Los Kryll de
Gears son un buen ejemplo. Se parecian a las
criaturas de Pitch Black, asi que no los utiliza-
mos en la primera pelicula; tal vez lo

hagamos en la segunda. g

Xbox 360 se socializa

Cuando tengas esta revista en tus manos ya es-
tara disponible la nueva interfaz de Xbox 360,
que potencia las capacidades sociales de Ia con-
sola mediante una representacion de ti mismo
con un avatar y las relaciones con tus amigos
mediante la ficha de jugador. Ademas, podras
ver peliculas bajo demanda. Jerry Johnson, di-
rector general de XboX Live y EMEA, presents la
nueva interfaz en una gran fiesta en Madrid que
sirvio para la presentacién del nuevo Director de
la Divisién de Dispositivos y Entretenimiento de
Microsoft Ibérica, Daniel Cervantes.
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pero no tanto

La empresa KeyToPlay se presenta en el
mercado europeo con Priston Tale Il

E n los ultimos anos, numerosas empresas occidentales han
| intentado importar a nuestra sociedad el modelo de
negocio de los exitosos videojuegos online de la industria
coreana, basado en los micropagos que los usuarios realizan para
conseguir objetos y ventajas adicionales respecto a las versiones
gratuitas de los tftulos. También hay guien lo entiende como guie-
re, léase Electronic Arts y la necesidad de pasar por taquilla para
deshloquear determinadas armas de su Battlefield: Bad Company.
Pero nosotros nos referimes a empresas que quieren calcar ese es-
guema oriental, como KeyToPlay, sociedad europea de nuevo
cufio que pretende diferenciarse de sus mas directos competido-
res, léase Burda:ic y similares, mediante una seleccién muy
cuidadosa y exigente de los productos que lanzan al mercado. De
ahi que el juego escogido para servirles de cabeza visible haya sido
el espectacular Priston Tale l: The 2nd Enigma, juego de rol multi-
jugador online desarrollado per el estudio coreano Yedang Online,
que viene respaldado por el éxito cosechado por su primera parte.

Un rumor llega de tierras lejanas: zpodra "enigma”derrotar a Midranda y sus
ejércitos? Lo sabremos si nuestros héroes la encuentran a tiempo.

Y como no podia ser menos, vista la ambicién con la que
KeyToPlay esta asumiendo su salida al mercado, la presentacion
europea del titulo se realizd por todo lo alto, con un espectacu-
lar montaje en el Museo Frederic Marés, en Barcelona. Alli,
periodistas del Reino Unido, Alemania, Francia, Italia y, por
supuesto, nuestro pais, pudieron asistir a una espectacular
performance que reproducia algunas de las escenas mas increi-

Priston Tale Il utiliza el Unreal Engine 3 para
ofrecer una sorprendente riqueza visual,
mas cercana a los RPG consoleros a lo Final
Fantasy que a un MMORPG gratuito

bles del videojuego, rematada por la aparicion estelar del actor y
director espafiol Santiago Segura para sacarle un poco de hierro
al asunto con algunos chascarrillos. Lo mas interesante, no
obstante, fue poder comprobar en primera persona, gracias a los
ordenadores puestos a disposicién de los presentes, la potencia
grafica de Priston Tale ], ya que utiliza el Unreal Engine 3 para
ofrecer una sorprendente riqueza visual, mas cercana a los RPG
consoleros a lo Final Fantasy gue a lo que uno suele esperar de
un MMORPG gratuito. Desde luego, es una eleccién inteligente
para el mercado occidental, sobre todo porque, ademas, esta
secuela apuesta por elaborar una historia mucho mas detallada y
profunda que la de su antecesor.

Lo que le hace mucho més interesante es el detalle de que
KeyToPlay esté localizando totalmente el juego al castellano, in-
glés, aleman y francés, con el objetivo de poder lanzarlo este
noviembre. De hecho, no es lo tnico que la compafifa ha aporta-
do, sino que incluso ha podido colaborar cen Yedang en el
proceso de produccion, aportando ideas e incluso el disefio de
algunas de las criaturas que aparecen. Una clara muestra del cui-
dado con el que KeyToPlay esta tratando sus lanzamientos, y que
queda por ver si el publico occidental es capaz de agradecer con-
siguiendo gue |a apuesta cuaje a nivel de toda Europa. Desde
luego, a nosotros nos pica la curiosidad por saber cudl sera la
proxima apuesta de la empresa: si estd al nivel de Priston
Tale If, puede ser un producto de lo més jugoso. g
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Rygar: Battle Of Argus

PLATAFORMA: V11 DISTRIBUCION: TE CMO

¢Es un nuevo puerto para un juego de PS2 o un nuevo
Project Rygar? Las fantasticas pantallas nuevas sugieren
que la compafiia se esta tomando la Wii mas en serio.

Persona 4
PLATAFORMA: %2 DISTRIBUCION: ~TLUS

El RPG de redes sociales y dobles identidades favorito se
traslada de la ciudad al campo. Es tan bueno como siem-
pre, y se prevé que salga en EE.UU. en diciembre.

Dead Rising

PLATAFORMA: WII DISTRIBUCION: CAFCORM

¢Una porqueria o una maravilla? Las primeras preocupa-
ciones sobre el nimero de zombies se han confirmado,
pero ;quién sabe si Big Frank esta contando la verdad?

Nuevos juegos y actualizaciones que sélo encontraras aqui

Dynamic Zan
PLATAFORMA: \WII DISTRIBUCION: NINTEND/O

Nintendo sabe lo que quieren los hardcore: Valkirias de
ensuefio luchando contra hordas de enemigos con una
espada controlada con el MotionPlus.

Castlevania: Judgement
PLATAFORMA: WII DISTRIBUCION, KOHAMI

El machacademonios de Konami avanza con un acopla-
miento al ultimo side-scroller para DS, peleas online, y la
utilizacién del WiiMando para controlar el latigo.

Bejeweled Twist
PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: FOPCAP

Después de tres aiios de preparacion, Popcap promete
darnos una “nueva perspectiva al género de match-three
juntar tres iguales”. Esperemos que no termine en Tetris.

Professor Layton And The Last Time Travel
PLATAFORMA: O DISTRIBUCION: LEVEL-S

— LY s 4-".\ ‘i\
TEESICL 1 b EELGDHRR.
b ENESEBLTRELLF/FSI AL |
L, 3

Es el final de la trilogia para DS, pero no el de Layton.
Hay peliculas y un juego de mévil en camino. Habra mas
puzles, Londres como escenario, y un postre que habla,

Tenchu 4

PLATAFORMA: /Il DISTRIBUCION: UBISOFT

Después del gatoninja, las dltimas noticias sugieren que
se vuelve al sigilo, con unos escondites mas inteligentes,
peleas mas sangrientas, y, como siempre, trajes chulos.

Batman: Arkham Asylum
PLATAFORMA: 260, PC, P43 DISTRIBUCION: EIDOS

Joker y Dos Caras aparecen, pero aqui se han basado en
los comics, no en la dltima peli. ;Seran las escenas inspi-
radas en CSI mejores que lo que el concepto sugiere?

“Este juego es como descubrir una estrella escondida®,
puede que resulte algo obvio, pero se acerca bastante.
Hay que encontrar una estrella si se quieren completar los
distintos niveles. Ni siquiera se sabe si estan dentro de los
confines de una pantalla o si existen cuando se comienza
un nivel. Cada nivel es un puzle con su propia logica y, a
veces, las reglas hay que medio imaginarlas: algunas son
muy simples, y otras bastante complicadas. :

Quiza algun nivel te lleve a la desesperacion, pero al
final la solucion es bastante obvia. Otros hacen juegos de
palabras y se rien de lo faciles que son las respuestas. Es
parecido al WarioWare, en el sentido de que {as buenas

‘ideas duran lo que un nivel, dos o tres sequndos. ;

Es una muy buena distraccion, siempre y cuando re-
cuerdes que no estas buscando una estrella dentro del
nivel, sino una que esta cubierta por él.
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Ta-daazal All

Disefia tu propia ropa, personaliza tu
entorno y ve al peluquero para
caraclerizar ty propio personaje.
Mambién puedes jugar con tu Mii : Sorpréndete con fodo lo que te ofrece la
' conectividad del juego: Compra obijetos
Unicos en la casa de subostas, habla con
fus amigos © envia correos,

Di hola ala ciudad con una pantalla grande

Entra en un nuevo lugar donde todo
es posible. Haz nuevos amiges, sal
a comprar todo lo que quieras o

. diviértete en el teatro.

Descubre todo un mundo nueve para tu Animal Crossing: Wild World utilizande lo conexidn Wi-Fi de tu
Nintendo DS. Un universo lleno de posibilidades infinitas que puedes fener en tu televisién, con mas
opciones, mds actividades y mds posibilidades de crear. En Animal Crossing: Let's Go to the City
podras comprar objetos Gnicos, visitar o un adivino, aprender a interpretar en el teatro, charlor con tus
amigos on-line y mychas cosas mds. iTransfiriendo los datos de tu Animal Crossing: Wild World verds

tedo lo que la ciudad puede ofrecerte!

www.aminglcrossing.es




22

Japon y sus empresas de videojuegos (Continuara...)
Luis Garcia Navarro, traductor de videojuegos

ue Japén es la segunda potencia mun-
dial es un dato gue ya no se le escapa a
nadie. Mientras que |a crisis internacio-
nal se ceba no solo con el ciudadano medio sino
con potentes companias financieras, la solida
situacion econdmica de Japon ha permitido que
los cimientos de sus empresas, incluso en tiem-
pos de inestabilidad, no se vean amenazados
por grietas que presagien su hundimiento. Por
otra parte, a los desplomes bursatiles generales
se les han unido impactantes maximos (hace
poco la bolsa de Tokio registrd la mayor subida
de su historia, de mas del 14%), y las acciones
de las empresas de videojuegos han bailado,
en consecuencia, con todo tipo de jugadas y
estrategias. Fruto de éstas se han adelantado las
conversaciones para la futura fusion de Koei con
Tecmo, que dard lugar a un nuevo gigante de la
industria de los videojuegos nipona.
En los ultimos anos hemos visto como se
fraguaban importantes pactos dentro del sector,

dando lugar a algunas de las grandes firmas

de nuestros dias: Bandai Namco, Sega Sammy

o Square Enix. Juntas dominan, de la mano

de los fabricantes de hardware, un cotarro de
cerca de 200 empresas dedicadas al desarrollo
de videojuegos, en una sociedad en donde el
nombre y el curriculum son garantias suficientes
para incitar a los consumidores a que compren

una vez fraguada la fusion de Tecmo y Koeli, la
nueva empresa adquiera otras para asi comer
territorio a sus rivales dentro del mercado.

El mar en donde las empresas punteras pueden
echar sus redes esta llenc de multitud de
pequenos peces con potencial suficiente para
convertirse en terribles escualos. Algunas de las
compafiias no tan conocidas ya empiezan a co-

Si bien es cierto que desde hace tres anos Sega no ha hecho mas que
sufrir pérdidas, éstas no han permitido cuestionar en ningin momento su
supremacia con respecto a la liquidez del resto de empresas

a ciegas sus nuevos productos, A este selecto
club se le unird, el afio que viene, un histoérico
en horas bajas que ha decidido unir fuerzas con
la empresa del matrimonio Erikawa, rechazando
formar parte de una Square Enix con delirios
imperiales. Asimismo, tomando como ejemplo
a la compania de Yoichi Wada, es posible que,

bijarse bajo un mismo techo, coma es el caso de
Cavia, Feel Plus y Artoon, que siguen trabajando
en calidad de estudios independientes pero
pertenecen a AQ Interactive. Otras empresas,

en cambio, prefieren aliarse con una poderosa
editora para ir asegurandose proyectos en los
que trabajar, un buen ejemplo de las cuales se-



A la empresa del erizo azul, que controla la mayoria de
salones recreativos de Japon, sélo le tosen los Namco Land.

rfan Matrix Software, Tose y Tri-Ace, principales
clientes de Square Enix. Tacticas de supervi-
vencia hay muchas, y estudiarfas es una de las
tareas mas arduas de marcas menos potentes.
En el plano meramente econdmico, son
varios los datos que sorprenden. La empresa
que mas fondos tiene v, por lo tanto, la que
de mayor estabilidad disfruta en los Gltimos
afnos, no es otra que Sega, con un capital que
alcanzé en 2005 los, atencion, 60.000 millones
de yenes frente a los 10.000 de Nintendo ¢ los
1.900 millones de Sony (cifras aproximadas). Si
bien es cierto que desde hace tres afios Sega
no ha hecho mas que sufrir pérdidas, éstas no
han permitido cuestionar en ningin momento
su supremacia frente al resto de empresas.
Este apunte no extrafa tanto si tomamos en
consideracién gue Sega controla la mayoria de
salones recreativos del pais y las maquinas de
premios que albergan en su interior, que van
desde tragaperras hasta los clasicos Ufo catcher,

las cabinas con pinzas que capturan peluches
y demas regalos que tanto furor causan en
Japon. Vale la pena mencionar que Capcom es la
segunda empresa mas “rica”, con un capital de
31.500 millones, y Konami es la tercera compa-
fifa, con mas de 25.000. Sus lujosas oficinas en
Roppongi Hills son un buen indicador de que sus
negocios, que van mas allé de los videojuegos
(desde méquinas tragaperras hasta gimnasios),
marchan viento en popa.

Al menos, de lo que si que puede presumir
Nintendo, ademas de su indiscutible dominio
actual del mercado nipén, es de ser la empresa
decana del sector, ya que su fundacién, como
bien es sabido, se remonta a 1889. Las otras dos
empresas con mayor antigiiedad son Kokuyo
(1905) y Shougakukan (1922), aungue ni de
lejos llevan tanto tiempo metidas en el boyante
negocio de los videojuegos. El mes que viene,
mas curiosidades de nuestra rama favorita
de la industria nipona. g
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Los + buscados de Edge

Command & Conquer:
Red Alert 3

Aunque lloremos el fin de Tibe-
rium, siempre fue una mala idea.
La combinacién del Soviet kitsch
y los delfines de la guerra de Red
Alert 3 era donde se la jugaba.

PL EA

Sin And Punishment 2.

Treasure finalmente se abre
camino en la Wii con una conti-
nuacion que poco hubieran
esperado. Hora de darle un repa-
so al original, quiza.

Wit

NINTENDO

Punch Out

Las series de juegos pueden per-
der su esencia al pasarlas a 3D,
pero, en este caso, Nintendo ha
conseguido que los pujilistas
sean mas carismaticos.

HNT

Minimizar para maximizar

" Elfuturo del entretenimiento electrénico

Conquistado el tamafio, hay que encoger los bordes

PpUERREERN.:

egtn los estandares de la

época, la escala de los ni-

veles de Deus Ex fue
realmente colosal. Jugar por las
calles y construir interiores a lo
largo de unos cuantos bloques de
edificios le dieron un enfoque
que le hacia parecer real, incluso
aungue no lo pretendiera. Sin
embargo, su continuacion (Invisi-
ble War) era demasiado detallada
y compacta, una decision que
quiza era necesario tomar debido
a las limitaciones técnicas impues-
tas por una direccién de arte
demasiado exigente, pero que
hizo que cada area pareciese mas
un campo de obstaculos, que un
escenario de ciudad creible.

Eidos Montreal ahora puede
crear espacios tan vastos o inti-
mos como el juego demande, con
el insignificante coste de ser gra-
ficamente fiel al préximo Deus
Ex. En estos afios, el tamafio ha
pasado de ser una cuestion de
hardware a una meramente de
disefio. La dificultad radica en
mantener la confianza en sus
margenes. El desafio de los video-
juegos ahora es el de encontrar
razones plausibles para delinear
el area de juego, mas que en
hacer que sus interiores sean
creibles y atractivos.

26
28
30
Los desarrolladores tienen la tecnologia
para producir areas de juego de cualquier
tamano, lo que les permite crear entornos
mucho mas elaborados que los primeros
Deus Ex (izquierda), pero todavia han de
pelearse con la escala. :
-3
32
St
Pero despues de una breve ob-
sesion con producir mundos
abiertos, la industria puede estar
dandose cuenta finalmente de
que el tamario no lo es todo.
Aungue un decorado de ciudad
pueda resultar mas creible con
cada calle que se le anada, tam-
bien sera mas dificil llenar todo
ese espacio de experiencias inte- 3{4
resantes. El uso repetido de
recursos en Battlefield: Bad Com- 36

pany ha terminado por minar el

potencial de sus paisajes. Incluso,

en un juego tan ambicioso como

GTAlV, las calles estan llenas de

casas y tiendas inaccesibles. Los
desarroliadores han comenzado a

mirar atras cada vez mas, v a

utilizar la clase de escenarios

pequefios de antes, llegando a 36
reconocer que la apertura que la

tecnologia permite no esta siem- g

pre garantizada por el disefio.
¢Veremos entonces espacios mas

ricos e interactivos a medida que

los desarrolladores prefieran

hacer unas cuantas casas en lugar

de una ciudad entera? Para Deus

Ex, una serie que se especializa

en entornos llenos de posibilida- 40

des, equilibrar la balanza para
lograr un mundo creible con la
suficiente densidad de

juego, sera algo vital. g
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3PS
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Damnation
I PC. 360

The Agency

Resident Evil 5
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360,

Skate 2

ek

Phantasy Star Zero

Mortal Kombat vs DC
Universe
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SOCOM: Confrontation
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White Gold: War in Paradise
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Las zonas son menos autonomas que en Las Arenas del

Tiempo, lo que permitia planificar el camino para

26

PLATAFORMA: 360, PC, PS3
DISTRIBUCION: UBISOFT
ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL

LANZAMIENTO: DICIEMERE

atravesarlas. Aqui la progresién es mas instintiva y fluida.

Prince Of Persia

¢El principe saltimbanqui de Ubisoft

tiene demasiada personalidad propia?

| primer par de horas gque pasamos

con Prince of Persia, |a relectura

de Ubisoft Montreal de su propia
serie, deja en evidencia un auténtico po-
purri de influencias. Hay algo de fco en la
fisicidad de la relacion entre el Principe y
Elika, su compariera de aventuras, asf
como en el tipo de orientacién especial.
Su estructura recuerda a Shadow of the
Colossus —un mundo abierto, dispuesto al-
rededor de un punto central-, como
también lo hace la habilidad de Elika de
sefalar la direccién de tu préximo destino.
Okami viene a la mente cuando, al acabar
con el mal, llueven las flores y la luz. Tam-

bién hay una inspiracion mas occidental,
en forma de Uncharted, en la relacién
entre los dos héroes, aungue el guion no
resulta tan ingenioso, y los personajes no
tiene ni mucho menos el mismo encanto.
De hecho, Elika no se desarrolla demasia-
do en este segmento inicial, mientras los
sarcasmos Y la eterna sonrisa burlona del
Principe lo hace parecer mas memo que
preparado para enfrentarse a este mundo
de fuerzas misteriosas y bestias oscuras.

En movimiento, claro, mejora, ya que
resulta tan fluido como el Altair de
Assassin’s Creed, pero con una gama mas
amplia de habilidades, incluida la capaci-
dad de correr y saltar por las paredes que
definia al Principe de Las arenas del Tiem-
po. La diferencia con dicho predecesor
estd en un sistema de control mucho més
directo: el stick derecho y el botén A sir-
ven para casi todo. Claro que, como en el
caso de Assassin’s Creed, le exige al juga-
dor gue se atenga a sus reglas: una
pulsacién incorrecta de A para hacer que
el Principe se suba a una cornisa puede
hacerle saltar del muro. Pero, cuando te
acostumbran al sistema, te encuentras sal-
tando sin problemas por los obstaculos
que debes atravesar, aungue a menudo
tienes la sensacion de no tener todo el
control. Incluso los saltos mas complicados
no requieren precision.

Aun asl, el Principe sigue cayéndose
con frecuencia. La mayoria de obstaculos
necesitan una serie particular de combina-
cién de botones para evitarlos, lo que
exige una mezcla de instinto y puro ensa-
yo y error. Aunque los fallos apenas
complican la cosa, gracias a un sistema de
grabacién muy caritativo con la forma de
Elika. Como reemplazo de los rebobina-




Cuando el Principe esta muy herido, la salud sélo se

indica mediante la apariencia del héroe, asi que es dificil
adivinar lo que va a ocurrir. i se sostiene por un lado del

cuerpo, mejor evitar los golpes.

dos de Las Arenas del Tiempo, Elika
agarra la mano del Principe con una
llamarada de luz méagica azul mientras
cae, y lo deposita en el lugar sélido mas
cercano por el que ha pasado.

Elika esta presente desde el inicio del
juego, recogiendo al Principe en su huida.
La accién del juego les sigue al punto cen-
tral, donde se enfrentan a un
enfadadisimo padre que, durante una
pelea con el protagonista, destruye un
arbol iluminado con una misteriosa luz
azul que provoca la dispersion de la
Corrupcién. Esta fuerza oscura asimila la
frondosa belleza del mundo y convierte a
los soldados en enormes bestias de piedra.
La historia esta contada, sobre todo, a tra-
vés de cortas y directas escenas de video
que, curiosamente, carecen de la interacti-
vidad de otros juegos recientes de Ubisoft.
Eso si, apretando el gatillo izquierdo el
Principe puede hablar con Elika en cual-
quier momento, lo que anade mayor
detalle a la historia y a su relacion.

No obstante, mas alla de su papel en la
historia, es dificil evitar la sensacion de

La arquitectura de las areas a las que hemos jugado
parece arbitraria, con astas y fisuras como apoyos
colocados para crear caminos en muros y pasillos
vertiginosos, en lugar de formar estructuras creibles.

a8 Ny
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do trepa por enredaderas; tiende a
desfallecer en las escenas de video, pero
no le importa dejarse caer decenas de
metros por un acantilado.

Durante el combate, sobre todo se de-
dica a ofrecer ataques magicos, danzando
justo detrds del Principe para complemen-
tar sus golpes de espada y de guantelete.
Aungue el combate comparte la tendencia
al bloqueo y a los contraatagues de
Assassin’s Creed, para infligir dafios mayo-
res hace falta realizar combos a partir de
los tres tipos de atague. Los movimientos
desde la pared afiaden cierta estrategia,
mientras El Cazador, una bestia con la que
te encuentras varias veces en el primer par
de horas, tiene la habilidad de revertir a
estados sélo vulnerables a un tipo de ata-
que. Pero en general, basta una mezcla de
blogueos y machaque de botones para
superar estos primeros niveles, un hecho
complicado por los torpes movimientos de
combate del Principe.

_ Elika, presente desde el inicio del juego, agarra la mano
~« del Principe con una llamarada de luz magica azul
mientras cae, y lo deposita en el lugar sélido méas cercano

que Elika es solo un McGuffin para darle
nuevos fundamentos a mecanicas tan des-
gastadas como los reinicios y los dobles
saltos, asf como para recibir las suaves pu-
llas del Principe. Afadele a esto su
tendencia a evitar el lugar en el que debe
estar para activar una secuencia de anima-
cion, algo que esperemos se arregle antes

" del lanzamiento, y sus acciones y sus habi-

lidades resultan de lo mas inconsistentes:
puede flotar magicamente en el aire, pero
el Principe tiene que cargar con ella cuan-

Elika también evita que el héroe muera
durante el combate. Si recibe un ndmero
de golpes en sucesion, se sujeta un lado
del cuerpo y el siguiente atague lo decidi-
réd un QTE de un solo botén. De
conseguirlo, el Principe empuja al enemi-
go v se recupera; de fallar, Elika lo repele y
la energia se rellena ligeramente. Como
consecuencia, las peleas, que hasta ahora
sélo hemos vistc en formato uno contra
uno, pueden ser agotadoras: usa
técnicas incorrectas, y se alargaran. g

.mﬁpﬂw

" Ei suelo def punto central
esta decorado con un

- mapa de las areas que

- necesitan una “limpieza".
Tambien se puede consul-
tar con la pulsacion de un

_ boton y que Elika mues-
tre el camino hacia ellas.
Encontraras suelos magi-
cos en los que la chica
puede desplegar fuerzas

_naturales, asi como las
“semilias de luz". Estas,

. desplegadas por toda el
area, ofrecen desafios
acrebaticos. Consiguiendo

- las suficientes, se puede

. escoger un poder magico
al volver al punto central.
Al poder volver de forma
instantanea a lugares ya

_visitados, se te permite

- acceder a nuevas zonas al

- mas puro estilo Metroid.

e I |—I .Ir

ik

N

-

Los personajes, modelados con cel
shading, resultan algo simples frente
a unos entornos repletos de detalle,
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- Tras observar detenida-
mente algunosdelos
disenos, simbolos y arqui-
tecturas presentes en los
escenarios de Bayonetta, '
nos rondaba la pregunta
de si Kamiya se inspiraria
en la historia de Europa
para sus juegos, yaque el
aspecto de Devil May Cry
es parecido. Nos respon-
dio: “Desde luego, la

“arquitectura europea es.

- unainfluencamuy -
importante en puestro -
trabajo. La idea era crear .
un mundo fantastico que
no se haya visto antes
pero que resulte
facilmente reconocible
para el jugador”.

28

Bayonetta

Sensvalidad y estética neobarroca
en el nuevo trabajo de Hideki Kamiya

Podremos activar una especie de tiempo bala. La

esguivar los atagues enemigos.

_wgm ras mas de dos anos de desrrollo,
T Bayonetta esta casi terminado y
listo para golpear las tiendas de
todo el mundo. Se trata del nuevo juego
de accion en tercera persona ideado por
Hideki Kamiya para Platinum Games —con
acuerdo de publicacion para Sega—y que,
parece ser, tendra muchos puntos en
comun con la saga Devil May Cry. En lo
que parece un trastorno obsesivo, Kamiya

nos ofrece una version femenina de Dante.

SegUn sus propias palabras: “Me gustan
los personajes que tienen una personali-
dad Unica y llena de fuerza y seguridad™.
La protagenista de Bayonetta esta, efecti-
vamente, inspirada en Dante, pero, al
tratarse de una mujer, el equipo se ha
esforzado por intentar resaltar el aspecto
sensual —y los atributos— del personaje.
“Es por esto por lo gue hay posturas,
armas y atagues, como los que realiza con
el pelo, gue son intrinsecamente femeni-
nos". Pero las concordancias no se
limitaran a la tipologfa de la protagonista,
sino también a la mecénica de juego y la
estética. La historia nos presenta a una
bruja que tendra que luchar contra ange-
les y todo tipo de seres fantésticos

pantalla se tefiira de un color violaceo, permitiéndonos

Bayonetta es una bruja armada con pistolas y un largo repertorio de ataques cuerpo a cuerpo con los que podra

inspirados en religiones occidentales. Ka-
miya nos explica: “Hemos creado unos
sets de armas para equiparlos en brazos y
piernas. De esta manera puedes empezar
atacando a un enemigo con atagues cuer-
PO a cuerpo y cambiar a armas de fuego
para terminar, de nuevo, con una combi-
nacion de ataques de brazos y piernas.
Hemos trabajado mucho para conseguir la
mayor libertad de movimientos posible”.
Por tanto, habré suficiente variedad de
movimientos en Bayonetta y la accion se
tornard mas intensa y espectacular,
contando ademas con escenas de video
integradas de manera muy sutil. Por ejem-
plo: en una de las primeras fases,
lucharemos contra varios angeles sobre
una enorme torre que cae al vacio. Duran-
te esta lucha se comhinan videos de la
protagonista saltando de un escombro a
otro o haciendo movimientos especiales.
Por otro lade, aungue en Bayonetta se
muestan multitud de enemigos, simbolos

hacer frente a numerosos enemigos al mismo tiempo. Un dato inquietante: su traje esta hecho de su propio pelo.

y arquitectura occidental, como catedrales
de inspiracion gotica, cruces, angeles y de-
monios, Kamiya asegura que “se trata de
una religién inventada; aunque, por su-
puesto, nos hemos inspirado en la cultura
occidental para crearla, necesitabamos
partir de algo que conocemos”. Una ca-
racteristica que llama mucho la atencién
es la composicion de la banda sonora, de
tintes mucho mas cercanos al pop japonés
que a las guitarras metaleras de Devil May
Cry. "La verdad es que queriamos una mu-
sica que enfatizase el lado femenino del
personaje”, nos confirma Kamiya, y
aflade: "Nos gustaria superar el éxito de
Devil May Cry. Con Bayonetta estamos
trabajando en nuevos modos y conceptos
de juego gue mejoren los vistos de Devil
May Cry. Lo que mds nos importa es des-
tacar la accién en el desarrollo siempre en
pro de conseguir el mayor entretenimiento
posible del jugador. Hemos querido crear
un juego de accion 3D pura y dura, aun-
que también habra momentos de
descanso, en los que tendremos tiempo
para investigar y que ademas nos permiti-
ran observar los escenarios, el personaje. ..
Como en una montana rusa”.

La exageracion y los movimientos de
camara imposibles —incluso hay una esce-
na en la que un travelling pasa por debajo
de las piernas de nuestra protagonista—
dejan una cosa bien clara: el humory la
accion surrealista estaran muy
presentes en el guién de Bayonetta. g
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Como no podia ser de otra
manera, también aumen-
taran las opciones de
personalizacion en todo

fo relacionado con las
casas de compania. En

Ryu Ga Gotoku 3 encon-
traremos ocho senoritas
de compania, modeladas

a partir de mujeres reales.
‘En cuanto a la administra-
cion de un club, podremos
editar el aspecto de nues-
tras chicas hasta detalles
de locura, permitiendonos
cambiar aspectos como el
magquiliaje, el peinado o la
vestimenta de cada chica,
con el objetivo de atraer

el mayor numero de clien-
tes posible. Tambien nos
ha dado la impresion de
que veremos escenas algo
mas subidas de tono. ;

Yakuza 3

Sega continda con su notable
saga basada en la mafia japonesa

. a experiencia obtenida probando
el nuevo motor grafico de Kenzen
* ha dado sus frutos hasta el punto
de permitir otra entrega de Yakuza, una
de las sagas més queridas por los fans de
Sega. Se sabe que Kazuma Kyryu tampoco
sera capaz de dejar atras su turbio pasado
en esta tercera parte de la que se sabe
maés bien poco. Nuestra informacién se re-
mite al video mostrado en el pasado Tokyo
Game Show, donde pudimos vislumbrar
algunas de las novedades, tanto visuales
como jugables, que tendra el nuevo episo-
dio, siendo la mas llamativa la inclusién de
una nueva localizacién: La isla de Okinawa.
De hecho, Kazuma dejaré su traje y sus
zapatos italianos para mostrar un aspecto
mas vacacional, camisa hawaiana incluida.
Aungue no sera permanente ya que los
problemas buscaran a Kazuma llevandole
de nuevo a las calles de Tokyo. Un aspecto

que los usuarios europeos ne lleguaremos
a apreciar es que se trabajara con detalle
el doblaje con voces de actores japoneses,
ya que el renovado motor grafico permiti-
ra un detalle minucioso en la representa-
cion del movimiente de la boca en
particular y de los musculos de la cara en
general. También se renovara el desarrollo
de los combates, novedad que cambiara
por completo el ritmo del juego ya que
hara pasar a la historia los molestos tiem-
pos de carga de las anteriores entregas. El
nuevo sistema buscara la integracion de
los combates callejeros en las partes co-
rrespondientes a la investigacion urbana.
Para ello el creador de la saga, Toshihiro
Nagoshi, optara por una formula tan ex-
trafia como efectiva, que consistira en
construir espacios delimitados a base de
reunir transelntes en torno Kazuma y sus
agresores. De esta manera, cada vez que

Se han mostrado otros detalles como persecuciones a pie tratando de esquivar distintos obstaculos para alcan-
zar a un personaje que huye. Muchos de elfos recuerdan a ciertos momentos de Shenmue.

Las chicas seran felices receptoras de nuestros rega-
los y atenciones. Cada una de las chicas tendra
personalidad propia y diferentes gustos.

También podremos participar en un karaoke, cantan-
do canciones de amor. La jugabilidad es parecida a la
de un beatmania simplificado, teniendo que pulsar
los botones adecuados en el timing correcto.

un combate vaya a comenzar, la gente
gue se encuentre cercana a la escena co-
menzara a reunirse alrededor de la pelea
para animar c simplemente cbservar, aun-
que en realidad su funcién sera la de
establecer virtualmente los limites del
ring. Una idea suficiente que, como
deciamos, anula los tiempos de carga y
respeta los clasicos espacios cerrados para
los momentos de combate.

Tampoco podian faltar los minijuegos,
con novedades en cantidad. Vuelven viejos
conocidos, como el baseball, el golf,
maquinas recreativas o los bolos; y apare-
cen nuevas incorporaciones como el billar,
los dardos, Black Jack, dados, etc. Desde
luego el titulo no se quedara corto en lo
gue a entretenimientos secundarios se
refiere. Por otro lado, Kazuma aprenderd
ahora nuevos movimientos grabando a
gente que los ejecute con la camara de su
maovil. También podra entrenar con varios
maestros en el usc de armas cuerpo a
cuerpo, como nunchacos y espadas, una
alternativa elegante al maobiliario urbano
que tanto ha dado que hablar. Ademas el
salto generacional conseguira coloristas
imagenes en alta definicion y modelados
que recuerdan a los de Virtua Fighter 5.
Un excelente aperitivo que nos deja con
buen sabor de boca y con ganas de
més Ryu Ga Gotoku. g ;
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Sin duda, el motor grafico Unreal da lo
mejor de si mismo a la hora de representar
el mundo del lejano Oeste: madera, piedra,
hierro y tierra adornarén los escenarios
que recorreremos con hastante fidelidad.

Damnation

Un titulo que ha resultado ser una mezcla inesperada

con aspiraciones a romper con todo

esulta sorprendente la cantidad
2l R de usos que se le ha dado al

" motor gréfico Unreal a lo largo de
los anos, sobre todo dentro del género de
la accién, posiblemente el que mejor se
adapte a sus caracteristicas. Esta nueva
encarnacion, de la mano de Blue Omega,
no se limita a las bases bien conocidas
por todos y que asenté el titulo Gears of
War ya hace un par de afios, aungue no
por ello las deja a un lado: todo transcu-
rre en un mundo apocaliptico, en el que
un equipo de guerreros se enfrenta a
ingentes hordas de enemigos.

La primera novedad nos la encontra-
mos en su acertado y peculiar diserio,
tanto de personajes como de escenarios,
adapténdolos a un estilo steampunk poco
habitual en los videojuegos (si acaso, la
serie Thief, los excelentes Sakura Wars de
Sega y, hasta cierto punto, el reciente
TimeShift). Sin embargo, no es algo que
desentone dentro de la ténica general del
juego, y aceptaremos sin problemas a ese
protagonista, con su sombrero vaguero y

su rudo comportamiento, dentro de un
mundo mas mecanizado de lo que la légi-
ca de su planteamiento dictaria.

Aunque la comparacién mas inespera-
da la tenemos que hacer con entregas
notables de un género muy distinto al de
la accion frenética; Tomb Raider y Unchar-
ted son referencias obligadas al hablar de
Damnation, ya que en su planteamiento
combina los tiroteos més intenses con
diversas y complejas secciones de plata-
formas que nuestros valerosos personajes
se veran en la obligacion de superar para
poder avanzar en el juego.,

De hecho, es tan inesperada la combi-
nacién que no es extrafo que el jugador
se quede perplejo ante la imposibilidad de
localizar el camino a seguir, dado gue las
ideas firmemente ancladas en su mente
no ayudan a superar el choque inicial pro-
ducido por la variedad jugable del titulo.
La solucién a este problema, lejos de
atascarnos en pleno juego, es tan simple
como acostumbrarse a depender de nues-
tros companeros y a seqguirles fielmente,

El estilo steampunk esta marcado en los disefios de

Damnation explota su potencial en el modo multiju-
gador. La combinacién de acrobacias y armas es muy
llamativa, y los duelos pueden ser espectaculares,

dado que ellos conoceran con exactitud el
camino y comenzaran facilmente a
realizar saltos de pared, a colgarse por
balcones, escalar paredes y realizar saltos
imposibles al vacio.

Afortunadamente, todos estos movi-
mientos consiguen resultar bastante
intuitivas, por lo que no costara mucho
llegar a dominar las complejas acciones
que tendremos que realizar en cada mo-
mento. Dado gue nuestros enemigos
también tendran las mismas habilidades,
pronto el escenario abandona irremedia-
blemente el suelo y se convierte en una
lucha acrobatica a varios metros de altura,
con toda la presion inherente a lo
peligroso de la situacion.

Coémo de bien funcionara esta mezcla
de accién y coordinacién en el titulo final
es la gran incognita; sobre todo, quere-
mos saber si el argumento sabra justificar
el universo propuesto, y que la formula
no se explote demasiado, asentandose en
la redundancia durante sus compases
finales. Pero aunque no sea capaz de
competir con los grandes en cada uno de
es0s generos, si que tiene papeletas para
poder convertirse en una alternativa

AT T

TITULO: DAMNATION
PLATAFORMA: 360, PS3, PC
DISTRIBUCION: CODEMASTERS

ESTUDIO: BLUE OMEGA ENTERTAINMENT

LANZAMIENTO: NAVIDADES

_El steampunk esta

ganando fuerza en los
ultimos tiempos. Este
subgénero de la ciencia
ficcion nos ofrece una
realidad alternativa en la
que el vapor es la princi-
pal fuente de energia,
como ocurria en el siglo

XIX, pero a un nivel mas
_avanzado, con grandes

armas y artefactos poten-
ciados por vapor. Por
ejemplo, en esa ambien-
tacion victoriana,
destacaria la franquicia
Sakura Wars de Sega, con
robots que funcionaban a
vapor; o, mas proximo a
Damnation, la pelicula

“Wild Wild West, que

resulta la mejor represen-

‘tacion del uso del vapor
-en el salvaje Oeste.

" los enemigos. Algunos presentaran curiosas armadu-
. ras, otros seran directamente engendros metalicos.

interesante, que intenta reunir lo g
mejor de ambos mundos.
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PLATAFORIIA: PC, PS3

ISTRIBUCION: SONY ONLINE ENTERTAINMENT
ESTUDIO: INTERNO (SOE SEATTLE)

ORIGEN: EE.UU.

LANZAMIENTO: POR DETERMINAR

o

Pese a gque The Agency
tendra secciones de con-
duccion, SOE Seattle deja
caer que, posiblemente,
sirvan de nexo entre los
distintos nucleos del
juego y las zonas mas
grandes, como Praga. Los
que estan definitivamen-
te descartados son los
combates vehiculo contra
persona a pie; los desa-
rrolladores creen gue es
demasiado dificil equili-
brar dicho sistema en un
juego con tantos otros
elementos importantes.

The Agency

SOE Seattle nos presenta una original propuesta:

mezclar los shooter con los MMO

una bomba enemiga, por ejemplo.

ara ser un desarrollador de
P videojuegos, Hal Milton tiene
intenciones algo extrafias: quiere

que la gente lea mas. “"Me gustaria que
se obligase a la gente a leer, al menos, un
libro de historia del arte, para poder dis-
tinguir entre el arte representativo y el no
representativo”. No esta en absoluto de
acuerdo con gue se clasifique al estilo vi-
sual de The Agency como caricaturesco.
“No tiene nada de dibujo animado. Es
una simple cuestion de cuan cerca de la
realidad quieres estar. Si te acercas dema-
siado, puede suponer la muerte de todos
tus programadores”, bromea.

Independientemente de que se trate
de una cuestion de forma o funcién, no
hay nadie que diga que The Agency sea
un juego feo. Desde sus agiles animacio-
nes hasta el alegre y sexy disefio de los
personajes, el MMO de espias de SOE
Seattle es una auténtica delicia visual.
Y pese a que todavia no hemos tenido la
oportunidad de saber si también sera un
slacer jugable, un nuevo viaje guiado por

Ambas versiones tendran logros, posiblemente

renombrados trofeos para la version de PS3. Habra de

todo tipo, tanto muy ridiculos como muy dificiles.

Los Agency Moments san pequefas escenas gue aparecen
al hacer algo especiaimente bien. Ofrecen una imagen
mas estilizada de nuestro personaje haciendo explotar

el juego nos muestra que podria llegar a
ser realmente algo unico.

En lugar de ser un gran mundo vivo,
se divide en pequetios nlcleos; hemos
podide ver una partida ambientada en
Praga, un detallado escenario de tejados
rojos y calles de adoquin. En ella, tendre-
mos superespias y un cuartel general
oculto tras una floristeria.

Es la base de Unite, la faccion mas ele-
gante, al estilo James Bond, de las dos
con las que podremos jugar. La otra es
Paragon, con miembros rudos y musculo-
50s, cuyo escondite tiene un aspecto
bastante desconcertante. Curiosamente,
estas facciones no estan enfrentadas
directamente; simplemente afrontan sus
misiones de forma diferente: los primeros
prefieren las técnicas de infiltracion y la
tecnologia; los otros prefieren el uso de
explosivos y las metralletas.

Desde el cuartel general de Unite, se
nos presenta una mision de seguimiento;
si nos detectan, irremediablemente
afectara a las estadisticas de nuestro

El juego entre plataformas es

podran interactuar con los de PC. El
motivo son los sistemas de control
particulares. Algunos miembros del
equipo trabajaron en Shadowrun,
asi que conocen bien el problema.

posible, pero los usuarios de PS3 no

Si una bala acaba contigo, podra revivirte un
compaiiero de equipo, como en GoW. Algunos
jugadores podran personalizar sus puntos de contrel.

personaje. Pronto, la situacion serd propia
de un shooter de estilo mas tradicional,
en el que deberemos proteger los pilares
de un edificio para evitar que los terroris-
tas lo hagan explotar.

Los tiroteos en el juego estan muy
logrados, y el cambio entre la primera y la
tercera persona nos recordard la elegancia
que se pudo ver en Oddworld: Stranger’s
Wrath. La mision en si es muy directa,
pero hay varias ideas muy inteligentes,
como ese HUD que solo aparece cuando
apuntamos a un objeto que se puede usar
(por ejemplo, una cerradura), o la habili-
dad para llamar a los Operativos. Estos
grupos tienen el potencial para convertir
el juego en una especie de Pokémon con
sabor a Martini: son PNJ coleccionables a
los que podemos pedir ayuda en circuns-
tancias muy concretas; en este caso,
disparan rapidamente a una tuberia para
lograr cierta distraccién.

La demo que probamos es lo bastante
larga como para permitirnos ver un juego
que parece ser ingenioso y que, a priori,
cuenta con mucha variedad.

A The Agency le queda mucho trabajo
por delante, pero sigue antojandose
como algo especial. g
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PLATAFORMA 360 PS3
LANZAMIENTO 13 MARZO
DISTRIBUCION; PROEIN GAMES
ESTUDIO CAPCOM

ORIGEN JAPON

B RS AN S

Hasta 15 enemigos a la vez
podran intentar acabar con
tu personaje, Sera necesario
elegir hien las armas y esta-
blecer tacticas basadas en el
uso del entorno. La interac-
cion entre Chris y Sheva ira
desde el intercambio de
armas, hasta para zafarnos
de algun infectado. 5i Sheva

B v i R ™

PLATAFORMA 360 P53 PC
LANZAMIENTO PRINCIPIOS 2009
DISTRIBUCION: PROEIN GAMES
ESTUDIO CAPCOM

ORIGEN JAPON
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muere, la partida se acabara.

Resident Evil 5

La infeccién viaja al continente africano,

esta vez en modo cooperativo

apcom intentard camuflar el

& c evidente parecido jugable de Resi/-

* dent Evil 5 con su antecesor,
afadiendo la opcién de juego cooperativo
en la campana principal. Es posible que
esta caracteristica reste protagonismo a la
abandonada idea del survival horrar, pero
sin duda mejoraréa en accion y diversion.
También parece superada la polémica que
suscito el hecho de que nuestros enemi-
gos fuesen ahora africanos de color, y
todos los astros parecen alinearse para
que el lanzamiento de Resident Evil 5 cul-
mine en éxito. Aprovechamos para
recordar gque en Espafa, las quejas apun-
taban més hacia el equivocado doblaje
que hacia la oscura versién de Los Santos
Inocentes perpetrada por Capcom. Chris
Redfield, el gran veterano de la saga, vol-
vera a enfrentarse al horror, aunque esta
vez acompanado de Sheva, mujer fuerte y
personaje sobre el que recae la nueva ex-
periencia de juego, dado que habra que
colaborar con ella para resolver puzles y
situaciones peligrosas. El salto a la nueva
generacion permitird escenarios mas

Bionic Commando

Se retrasa la versién contemporanea

del clasico de 8 bits

riste pero cierto. El esperado

T regreso del héroe con el brazo

mas versatil de la tierra tendra
que esperar hasta principios del afio que
viene, y todo apunta a la existencia de
ciertos problemas con la version para
ordenadores. Ben Judd, de Capcom USA,
ha arrojado luz durante la Ultima edicion
del Tokyo Game Show, celebrada el

El desolado y apecaliptico paisaje
fortalecera la inmersion de juga-
dor para envolverlo en la drama-
tica sensacion de soledad que pro-
voca la destruccion urbana.

pasado mes de octubre, sobre este suceso
diciendo lo siguiente: “La version de PC
es muy peligrosa por culpa de la pirateria
y, por otro lado, queremos asegurarnos
de que el DRM esté en su justa medida.
Nuestra intencion es que el juego no sea
un simple port, de modo que creemos
que podemos pulir un poco més la
version de PC.” De todas formas, se ha
insinuado que, a pesar del retraso, las ver-
siones para consolas podrian salir antes
que la de PC, ya que ésta se retrasaria
todavia mas, concretamente hasta princi-
pios del aho que viene.

Por lo demas todo sigue igual en el
titulo, paisajes post apocalipticos que
lucen cada dia mejor, enemigos finales
mecanizados y una fisica muy pulida que
promete dejar en pafales a titulos como
Spiderman. Ademas, adelantamos que
nuestro gancho se pondrd exquisito y no
seré posible acoplarlo a cualquier superfi-
cie, por lo que tendremos que calcular
bien nuestros saltos antes de lanzarnos al
vacfo. Sera posible introducirnos en algu-
no de los rascacielos que no se hayan

M. TN

Darle drdenes a Sheva no sera una accion tan pulida
como nos gustaria, pero simplificara las cosas cuan-
do nos encontremos en situaciones dificiles.

trabajados, iluminaciones fotorealistas y
muchos mas enemigos en pantalla con
una I.A mejorada, lo que incrementara
considerablemente la tension de cada en-
frentamiento. Aungue quizés el cambio
maés sustancial tendra que ver con el siste-
ma de recogida y seleccion de armas y
objetos, que ahora sera en tiempo real.
Por otro lado se mantendra el control
torpe, la imposibilidad de correr y disparar
y las ya clasicas escenas cinematograficas.
A estas alturas, nos conformamos con
que sea un poco mejor que Resident Evil
4, ya que la barrera grafica estara
claramente superada. %

Nathan Spencer sera encarcelado injustamente por
una serie de delitos que jamas cometio. Cuando todo
parecia perdido, la ciudad de Ascension City sufre un
terrible desastre nuclear. ;Una accion terrorista?

derrumbado por completo, y la accion y
las plataformas seran los ingredientes
principales de esta aventura que todos los
jugadores de la vieja escuela estan espe-
rando fervientemente.

Aungue aln quedan unos meses para
balancearnos por la destruida ciudad de
Ascension City, pensamos gue siempre es
preferible un retraso de Ultima hora
gue un juego imperfecto a tiempo. g
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PLATAFORMA: 360, PC, P53
DISTRIBUCION: EA

ESTUDIO: EA BLACK BOX
ORIGEN: CANADA
LANZAMIENTO: NOVIEMBRE

- Need for Speed Undercover

; | neén esta muerto. Lo que ahora
:E gusta es el Batmdvil”. Eso dice
Jesse Abner, productor de Need
for Speed Undercover. Al parecer, la cultu-
ra de la personalizacion ya no se basa en
cantosas pegatinas de dragones y luces de
fibra optica en las ruedas. Asi que Need

Como en Most Wanted, la policia
s Una amenaza constante, y un
enemigo agresivo. Te meteras en
una buena persecucion si les mo-
lestas, sin importar si estas en una
misién o no.

Skate 2

Los agarres y los giros son geniales,

PLATAFORMA: 360, PS3
DISTRIBUCION: EA
ESTUDIO: EA BLACK BOX
ORIGEN: CANADA .
LANZAMIENTO: 2009 P ese a ser un buen juego, Skate

~ hizo algo cruel. Mantuvo la pro-

" mesa de explorar toda una
ciudad, para luego atarte vilmente a cua-
tro pequenas ruedas facilmente cbstaculi-
zadas por escaleras y pendientes bruscas.

pero lo mejor es verse los pies

del monopatin —incluso puedes dejarlo
atras— y te des una vuelta por la ciudad
de New San Vanelona,

Claro, que subir unos cuantos escalo-
nes no es la Unica razon para bajarte de la
barra. Esta vez puedes coger casi cualquier
objeto gue no esté clavado al suelo y
arrastrarlo donde quieras, construyendoc
nuevas pistas y carreras de obstaculos a
partir de bancos de parque, contenedores
y cubos apilados. Los patinadores I1A gue
pueblan la ciudad son ahora mas inteli-
gentes, y pueden reconocer y evitar las
obstrucciones, o bien las incorporan a sus
propias piruetas.

Tu propio repertorio de movimientos se
ha multiplicado por dos, pero no resulta

Aunque puedes soltar el monopatin
para coger otros objetos, basta un
botdn para que vuelva a tu mano,
Como esta modelado como objeto fi-
sico, puedes usar eso para golpear a
otros patinadores en toda la jeta.
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Por fortuna, Skate 2 permite que te bajes

El crimen organizado aporta un sabor peculiar a las
ruedas de aleacidn de la saga de carreras de EA

for Speed ha cambiado la vulgaridad de
los tuneros por la intriga policial. Maggie
Q aporta un togue hollywoodiense al
juego, interpretando a una atractiva agen-
te federal que te envia 6rdenes desde
unos interiores severos, minimalistas, en
los que la luz es tan escasa que tiene que
ser dividida en haces llenos de humo.

Aungue las secuencias de video de
Undercover intentan ser una especie de
versién motorizada de Infernal Affairs, el
juego te ofrece 160 km de caminos por
los que rodar libremente, llenos de misio-
nes y eventos a los que puedes acceder de
forma instantanea mediante la pantalla de
menu. Es una interfaz agradablemente
sencilla y, a no ser que ya estés corriendo,
puedes ir directamente a tu garaje y cam-
biar de coche al instante. La version previa
que probamos solo permitia acceder a
unos pocos eventos: una carrera lineal,
dos batallas de autopista (en las que el
objetivo es marcar cierta distancia respec-
to a otro vehiculo) y una accién de robo,
en la que tuvimos que huir del lugar en un
coche de policia recién robado.

Undercover introduce un sistema de niveles que te per-
mite gastar la experiencia acumulada en mejorar las
habilidades de tu conductor, en lugar de en tuneos.

El titulo se apoyara en esa riqueza y va-
riedad de misiones, ya que la ciudad no
parece tan repleta de interés como la de
GTA IVy, sin el tipo de carniceria inspirada
de Burnout Paradise, no hay muchas
razones para pasar tiempo fuera de las
carreras en si. Pero también el control
tiene algunos problemas en esta fase de
desarrollo: hay un cierto retraso entre el
mando vy el coche, lo gue hace que tomar
las esquinas requiera unos giros de
volante impresionantes. g

Con la excepcion de los desagiies gigantes que caracteri-
zaban a Hellevator en Skate, pocas zonas empleaban ina
cierta verticalidad. Skate 2 se abre a la montafia en el

horizonte de New 5an Vanelona, permitiendo a los usua-

rios participar en vertiginosas carreras mortales.

excesivo; Black Box se ha permitido expan-
dirlo, combinando los intuitivos controles
de Skate para conseguir una mayor varie-
dad. La decisién de incluir el mongo push
ha evolucionado en este secuela, ya que
ahora cada botén de pie funciona de
forma separada en cada movimiento, per-
mitiéndote realizar hand plants mientras
jugueteas con los pies en el aire. Aprieta

ambos botones a mitad de un offie cuando
te acercas a un obstaculo, y saltara sobre él
como si el monopatin le empujara.

En todo caso, Skater 2 es una forma
inteligente de continuar una saga, con
revisiones y mejoras menores: un avance
modesto, pero ajustado, para una franqui-

cia que brilla en la simulacion mas
directa y poco espectacular.

L~
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PLATAFORMA: DS

PRODUCCION: SEGA

ESTUDIO: SONIC TEAM

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: 25 DICIEMBRE
(JAPON), POR CONFIRMAR (UK, US)

Asi funciona el chat virtual (derecha). Si-
milar a los emoticonos de Phantasy Star
Online, seguro que algunos se inventaran
algunos insultos de lo mas creativo.

Phantasy Star Zero

Lo Ultimo del Sonic Team puede hacer que la DS sea adn
mas adictiva, on-line u off-line

PLATAFORMA: 360 PS3
LANZAMIENTO: 21 NOVIEMBRE
DISTRIBUCION: ATARI

ESTUDIO: MIDWAY

ORIGEN: USA
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Mortal Kombat
vs DC Universe

) eniendo en cuenta que el juego

“ T para PSP supera cada semana los
" récord de ventas de Sega, el anun-
cio de un Phantasy Star Zero para DS
resultaba inevitable. Siguiendo los pasos
de World Destruction: Michibikareshi Ishi,
también de Sega, Zero estd teniendo un
gran respaldo: una cancién oficial grabada
por un popular artista japonés, voces fa-
mosas, el guionista y el disefiador de
personajes de The ldolmaster, y un cartu-
cho de 2 GB repleto de escenas de video
dirigidas por la compania Gonzo.

Todo ello esconde un juego, y ademas
uno técnicamente impresionante. Zero
esta renderizado en unos 3D gue segura-
mente estan sacandole todo el partido a la
plataforma y, aungue el titulo incorpora un
modo historia para un solo jugador, su
clave son las partidas en red. Hasta cuatro
jugadores pueden incorporarse a una mi-
sién mediante una conexion directa o via
Wi-Fi, con lo que se intenta mantener el
espiritu de Phantasy Star Online intacto.

Una adicion para el juego en red es un
clon del Pictochat que Sega llama “chat

Batman contra Sub-Zero y otras luchas atipicas

en un crossover poco habitual

E ste extrafio crossover de persona-
jes utilizard los principics jugables
de Mortal Kombat para ofrecernos
los combates mas bizarros del afio, con
perdon de lo visto en Super Smash Bros
Brawd y la aparcicién de Yoda y Darth
Vader en la dltima entrega de Soul Calibur.

La nueva entrega de la mitica
saga cruzara personajes como
Sonya, Kitana o Scorpion con hé-
roes y villanos de la factoria DC
Comics: Superman, Catwoman...

Por supuesto habra muchas novedades,
aunque los héroes —y villanos— de cémic se
comportaran como luchadores normales
con ataques especiales y combas, en un
intento de encontrar el equilibrio adecua-
do. Por supuesto también se mantendran
los clasicos fatalities y el humor soez y vio-
lento caracteristico de la saga Mortal
Kombat. Se han incluido los denominados
movimientos Freefall Kombat y Klose
Kombat, ataques que tendran un pronun-
ciado tono cinematico y que propondran
acciones como, por ejemplo, correr rom-
piendo las paredes de un edificio o caer al
vacio mientras golpeamos a nuestro con-
trincante. Estos ataques seran ciertamente
espectaculares y ademas interactivos, ya
que podrén ser contrarrestados si adivina-
mos qué boton va a pulsar el otro jugador.
Pero ninguna de estas caracteristicas, ni
siquiera la posibilidad de jugar con el mis-
misimo Joker, ha conseguido aun
convencernos de que este titulo merecera

atributos basicos, que pueden refinarse con la colec-
cion habitual de objetos, armas y otros accesorios.

virtual”. Si lo usas para introducir mensajes
o dibujos en la pantalla tactil, el mensaje
aparece sobre la cabeza de tu personaje,
moviéndose hacia un lado de la pantalla
cuando hay mas de uno presente. Es mas,
los mensajes pueden grabarse en la tarjeta
del juego para luego usarlos como acceso
directo personalizado durante los chats.
Zero arrasara, sin duda, en Japén: tanto
una franquicia online establecida como las
capacidades propias de la portatil mas po-
pular del pais le daran la oportunidad de
llenar el hueco tamano Monster
Hunter del catalogo de DS. %

Las nuevas acciones ofreceran situaciones visualmen-
te llamativas. Por ejemplo, tras un golpe en una zona
del escenario, se producird una caida libre que podre-
mos aprovechar para golpear a nuestro rival.

la pena. Su irregular apartado grafico,
resuelto de una manera poco arriesgada y
la sensacién de que el sistema de comba-
te no resultara todo lo profundo que nos
gustaria, nos mantienen en guardia ante
Mortal Kombat vs DC Universe.
Esperemos que la versién final sepa
trascender el aspecto anecdético y comer-
cial que supone ver a estrellas del cémic y
del ocio electrénico peleando en un
mismo videojuega. @
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sido disefado para que pusda escuchar misica donde le apetexa. permitira disfrutar de la misma calidad de sonido en cualguiar lugar,

El sistema musical digital SoundDock original ofrece una exclusiva incluso en ef exterior. Pruébelos y vera lo que su iPod se estaba perdiendo.
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combinacion de tamafio reducido y sonido de calidad, por lo que es

apropiado para una gran variedad da habitaciones.
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Sistemas musicales digitales BOSE® Sistemas de altavaces multimedia BOSE I Auriculares BOSE'

En casa, en el trabajo, de viaje: Personal’ Audio de Bose.

Llame al 91 748 29 60, visite www.bose-es.com o acérquese a un distribuidor autorizado Bose




PLATAFORMA: PS3
DISTRIBUCION: SCE

ESTUDIO: SLANT SIX GAMES
ORIGEN: CANADA
LANZAMIENTO: OCTUBRE

; Slant Six Games se enfrenta
y 4 al pasado y rehlye del futuro

: ado que Zipper Interactive esta
D ocupada con ese enigmatico pro-
" yecto llamado Massive Action
Game, le ha tocado a Slant Six Games
encargarse de SOCOM Confrontation, la
nueva entrega para PS3 de la serie de
shooters tacticos. La franquicia volveré a

A la PS3 no le faltan campos de batalla de mucha
calidad; ademas, ese ente conocido como Tom Clancy
estad acaparando todas las facetas del combate mili-
tar. En esas condiciones, posiblemente a S0COM no le
queden demasiados seguidores.

SOCOM: Confrontation

convertirse en la plataforma de lanzamien-
to del headset oficial de Sony, pero en
esta ocasion sin la campana para un sclo
jugador, centrandose solo en el conflicto
online para 32 jugadores.

Es normal que, tras haber anunciado
que querian devolver la franquicia a los va-
lores de SOCOM i (mapas mds pequefios e
intimos, con enfrentamientos sélo a pie), a
primera vista parezca que Slant Six se ha
tomado esta premisa de emulacion de una
forma demasiado literal. A juzgar por la
beta publica, Confrontation es un mundo
de texturas sucias y poligonos conservado-
res; ademés, esa molesta forma de correr y
las laboricsas recargas, son una clara
muestra de que el combate no ha evolu-
cionado demasiado con respecto a aquella
primera secuela. Hay pocos elementos lla-
mativos y pirotecnia como para arrastrar a
los seguidores de Cafl of Duty, ni tampoco
cuenta con un sistema de cobertura tan
accesible como el de Rainbow Six Vegas,
con un Sixaxis que se convierte en un

White Gold: War In Paradise

Deep Shadows vuelve a por mas; siempre y cuando se lo

permitan las ancianitas con granadas, claro esta.

PLATAFORMA: 360, PC

DISTRIBUCION: PLAY TEN
ESTUDIO: DEEP SHADOWS -

ORIGEN: UCRANIA & E

| anterior trabajo de Deep

™ Shadows, el shooter RPG Boiling
Point: Road to Hefl, ofrecia tantas

posibilidades al usuario que se vio conde-

nado a una ejecucién cargada de Bugs.

Todavia no esté claro si White Gold, un

mundo mucho mas amplic, correra la

LANZAMIENTO: 2009

Hay siete facciones a las que el jugador
debera ayudar, desde bandidos locales
hasta la CIA. El juego también ofrece esta-
disticas de relevancia cuestionahle, como
la adiccion al alcohol del personaje.

misma suerte o conseguira triunfar. White
Gold ofrece un mundo que es una mezcla
de realismo superficial y locura profunda,
en el que es dificil discernir si el cambio de
tono es intencionado o no. Poco después
de llegar a una de las islas principales, nos
encontramos con un hombre gue ha teni-
do un accidente con su coche al chocar
contra una arafa gigante. Luego, ayuda-
mos a un buzo cuyo amigo se ha quedado
atrapado en una cueva tras el ataque de
un pez; pero en cuanto ponemos el pie en
el agua, tres lanchas llegan y matan a bala-
zos a todo el mundo sin motivo aparente.

Nuestras partidas con el juego demues-
tran la variedad y el gran namero de
aventuras. En una de las misiones debere-
mMos convencer a un suicida para que no se
tire. Nuestra intervencion sélo empeora las
cosas: opta por no saltar, pero se inmola
con una granada. Asi que optamos por
probar algo un poco mas movidito, e in-
tentamos robar un helicoptero de una
base del gobierno. Desgraciadamente, to-
davfa no tenemos la habilidad suficiente
para utilizar las mirillas en nuestras armas,
y pronto nos detiene un escuadron.

- v -

El chat de voz por proximidad nos permite susurrar-
les a nuestras victimas al oido, o algo mas realista,
dejar caer la situacion de nuestro francotirador antes
de acabar con el enemigo.

pobre sustituto. Lo que nos queda es un
shooter tactico a medio cocer, gue parece
ser una disculpa a la fiel base de seguido-
res de SOCOM, por no haber conseguido
crear una comunidad online. Tras la beta
publica, no cabe duda de que les toca
escuchar las quejas de los foros y retocar el
codigo, eliminando bugs.

Aln asi, pese a que el mapa Crossroads
de la beta sequia esa linea de elementos
nostalgicos, mantenemos la esperanza de
que los mapas se alejen de la generacién
anterior. Habra que esperar para saber si
son capaces de llevar el juego méas alla del
satisfacer a sus fans y logran atraer a los
usuarios con una oferta multijugador
al nivel de titulos mas importantes. g

Muchos vehiculos requeriran una llave o una gran
habilidad a la hora de forzar cerraduras; asi que al
principio del juego, tocara ir a pie.

White Gold promete ser desconcertante y
erratico: mucho detalle realista en zonas
que no lo requieren, elementos absurdos
para dar y tomar en otras. Pero es facil
apreciarlo: pese a sus defectos, posible-
mente No nNos toparemos con una
experiencia tan amplia y alecada como
ésta hasta que Deep Shadows lance

su préximo trabajo. %
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LAS TECNOLOGIAS GRAFICAS QUE HAN
DADO FORMA A L.OS VIDEOJUEGOS
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GRAFICOS VECTORIALES EN 2D

Casi todo el que ha estudiado trigonometria conoce las matematicas bésicas ne-
cesarias para representar y manejar formas geométricas planas. Cada forma se
representa con una serie de puntos, y la posicién de cada uno se describe por
dos nameros, uno horizontal, o X, y otro vertical, o Y. Es lo que se llama vecto-
res 2D. Las formas se dibujan uniendo los vectores. Asi funcionaba SpaceWarl,
el primer juego interactivo en tiempo
real. Creado por Steve Russell y dos ami-
gos que estudiaban juntos en el MIT en
1961. SpaceWar! funcionaba en un DEC
PDP-1y un monitor de rayos vectoriales.
La pantalla funcionaba como un oscilos-
copio, en el que ei PDP enviaba vectores
que daban instrucciones al rayo para di-
bujar las lineas y formas en la pantalla.
DEFINICION: Un vector es un punto en
el espacio definido comeo Ia separacion
del origen en cada uno de los ¢jes.

WIREFRAME 3D
Si los graficos vectoriales en 2D se
representan con dos nimeros por
cada punto en un plano, en 30 pre-
cisan tres, siendo el tercero la
profundidad {punto Z). Eran inevi-
tables los juegos 3D cuando los
ardenadores tuvieron la potencia
necesaria para manejar los suficien-
tes puntos 3D para representar un
mundo de juego. Lanzado en 1980,
Battlezone de Atari fue el primer
juego en 3D reales. Utilizaba un
rayo de vectores parecido at de
SpaceWar! para mostrar tanques y
el campo de batalla como simples
bocetos vectoriales. Después de
todo, el hardware, aunque contenia
un coprocesador matematico pro-
ple, solo podia manejar unos pocos
puntos en cada frame.

- 3

as 3D que vemos renderizadas en Es la puesta al dia de estos desarrollos lo que ha )
L nuestras teles y monitores son falsas. animado y articulado los juegos 3D, desde Elite, wn
Un entramado de secretos, mentiras en 1984, hasta el actual Far Cry 2. i
v apafios que crean un algo espacial desde la Pero, incluso ahora, los principios basicos .
nada de las matematicas. Después de todo, que permitieron a Stever Russell programar A
los ordenadores no tienen atin posibilidad de un PDP-1 para dibujar los bellos triangulos o
simular opticamente un mundo tan complicado  sencillos de las naves de SpaceWar! S
como el nuestro. En su lugar, afio tras afo, se permanecen en el alma de las 3D en tiempo *
han desarrollado los graficos 3D en tiempo real real, igual que la influencia de la forma en que ; ;‘
en un catdlogo de técnicas y efectos disefiados se muestran imagenes en una una television o
para emular al mundo real. de tubo catédico. Nuestros graficos en 3D L
El proceso que hay tras los graficos 3D es se construyen a partir de un conjunto de A
abstracto, v necesita un nueva terminologia para  procesos muy interconectados que se han
entenderlo. Pero sus raices estin firmemente desarrollado cada vez de forma paralela entre }
arraigadas en la realidad. Los programadores si. Estas paginas describen las técnicas que 2
han estudiade con mucho cuidado los rayos han encabezado el desarrollo de los grificos 2
imperceptibles de luz que hay junto a una 3D v como han afectado a los juegos, desde los ek
sombra, el brillo delicado de un gusano o cémo vectores de un blanco perfecto a las superficies ;118
refleja el agua la luz para trasladarlo a codigo con texturas, el sombreado suavizado o la .

que funcione en el hardware de cada momento. luz reflejada y las sombras. %
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Aunque los poligonos se usan para representar formas de contornos suaviza-
dos, fallan porque son angulares. El sombreado de Gouraud es una técnica que
mezcla los gradientes del color, suavizandolos visualmente. Se asigna un color
a cada vértice de un poligono y se interpola la diferencia con el color de los vér-
tices adyacentes, de forma que los cambios se suavizan en todo el poligono. Es
un metodo utilizado en la luminacion basica en tiempo real, que se calcula
computando el angulo entre el vector de una luz direccional sencilla y una "su-
perficie normal” de poligono; es decir, la direccion a la que sefiala su superficie
plana. El angulo es analogo a la cantidad de luz que cae sobre el poligono y se
sombrea como corresponde. Si el valor
de la superficie normal entre los poligo-
nos adyacentes es similar, puedes hacer
que las superficies normales sean "vérti-
ces normales” y utilizar Gouraud para

. vectoriales, el tubo de rayos catodi- 0
& cos (CRT) fue con mucho la pantalla £
. mas habitual hasta que llegaron los é 'y
y LCD y los plasma. En los CRT laima-
gen se compone con filas de mileso
~  millones de pixeles coloreados. Me- X
- diante barrido o renderizado los
A poligonos de esas pantallas son un
‘. proceso en el que la imagen se
3 “pinta” pixel a pixel, con un barrido W
de cada linea de la pantalla de iz- ¥
quierda a derecha y de arriba abajo
- para que los poligonos parezcan s6-

. lidos. Esto se utiliza todavia en el

: d la luz de esas superficies se suavice. W
rasterizado de las GPU y es parte de g s 2 ¢ . ot
la familia de algoritmos de dibujo Sta_r' Warls. A& nghter |°. Usost 1994, X
lineal Bresenham. Aunque na fueun 8 DEFINICION: En los graficos de orde- i’

nador, un vértice es un vector con 'l

éxito por su atipico disefio de juego,
I, Robot, de Atari, lanzado en 1983,
se considera el antecesor del moder-
no juego 3D gracias a su uso de los
poligonos sélidos 3D y el control de
la cdmara gue proponia.

informacién adicional, como color, su- e}
perficie, coordenada de texturas o una
combinacién de todos ellos.

SPRITES
ESCALADOS

Para incorporar el detalle vi-
sual y el color de los juegos
2D a los primeros mundos
3D, los desarrolladores recu-
rrieron a los sprites. En los
juegos 2D, estas pequefias
imagenes se rasterizaban a
escala completa, pero, para
los juegos 3D, habia que
escalarlas dependiendo de la distancia a la que se veian. Los objetos
del mundo se colocaban en vectores; cuando la imagen se rasteriza-
ba, los pixeles de la imagen originaria se copiaban a los pixeles
adyacentes o se saltaban para el escalado en lo que se llama inter-
polacién lineal. Hicieron famosa la técnica los juegos de Sega, como
Space Harrier, de 1985. Irénicamente, las modernas GPUs actuales
emulan a los sprites utilizando poligonos texturizados alineados
con el &ngulo de cdmara, lo mismo que trataba de imitar Sega,
como la copa de los arboles de Oblivion o el humo de las ruedas
derrapando de juegos de carreras como PGR.

MAPEADO

DE TEXTURAS

Uno de los principales retos para los
graficos 3D es crear el detalle en las
superficies, porque supone un gran
gasto computacional representar
cada elemento como poligonos con L R . p— —
forma definida y color. El mapeado _— o . e &

de texturas simula ese detalle. 1
Consiste en pegar una imagen en ] MAPEADO MIP
i . El si - it 4
::rzggsgggi:pg}%c:;g : ;I)?::‘Iézs 2 : . El mapeado con texturas de alta resolucién utiliza mal la memoria y el
especificos de una imagen 2D lla- e procesador, y suele mostrar prob!qmas como parpadeos (ver "_filtros com-
plejos”). El mapeado MIP los soluciona almacenando una version a escala
reducida de cada mapa de texturas; cada uno de ellos es la mitad que el

n mada mapa de texturas. Cuando se
rasteriza el poligono, se interpolan , d : ; bt
ot s anterior. Cuando se aplica una textura, el rasterizador analiza a qué dis-
tancia esta el pixel de la camara.

las coordenadas de la textura 2D

para saber qué pixel del mapa de = :

texturas (el “texel”) corresponde a Esto determina que mapa MIP

cada pixel y mapear la textura en su usar, aunque se usan varios nive- o
les MIP y el interpolado para
suavizar las transiciones. Los me-

superficie. Los desarrolladores han
jores ejemplos llegaron cuando ya

usado el mapeado de texturas
desde que surgi los poligonos F
q graren e se popularizaron las GPUs, una
muestra es Incoming, el shooter

3D rellenos, pero el proceso no
de Rage de 1998. Su rapido y

mostrd todo su potencial hasta
DSt an 1990, Qus tenia o iee: suave 3D fue una muestra de los
efectos posibles con las GPUs.

cenario todo en 3D con paredes,
suelos y objetos renderizados asi.
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SOMBREADO PHONG
El sombreado Gouraud tiene el problema de que es una técnica de espacio en la :
pantalla, con lo que se calcula por la pantalla y no por el mundo 3D que intenta re-
presentar. Esa disparidad supone que sufre fallos de interpolacién. Por ejemplo, un h ——
conjunto de poligonos con sombreado Gouraud que represente una esfera podria L 5
delatar los poligonos que lo forman. Algoritmos como el sombreado Phong lo solu- .
cionan computando el valor de iluminacion de cada pixel en el rasterizado. Es
parecido al sombreado Gouraud, pero al final del proceso el Phong puede modular 5
la reflectancia de la fuz para simular superficies diferentes, plastico por ejemplo, pq7
con reflejos especulares, como el vestido de Ulala en Space Channel 5, de Sega. r

ey o s - - e Loh

ILUMINACION EN TIEMPO REAL
De hecho, se trata de un conjunto de técnicas, que en su vertiente mas sencilla
consisten en Gouraud o sombreado sencillo. Pero para los videojuegos esto es
insuficiente porque, como minimo, necesitan puntos de luz focal (fuentes de luz
gue emiten un color o brillo especial a una distancia y que se debilita cuando te
alejas). Esto se logra mediante calculos
de 1a iluminacion (como Phong) en el pro-
ceso de rasterizacion para tener en
cuenta multiples direcciones de la luz,
aunque el color final de cada pixel tam- e
hién se decide por otras texturas y ¥
efectos de superficie. La luminacion en

tiempo real se utilizo con resultados es-

pectaculares en el software de id, Quake,

que salio en 1996. En la ambientacion 16-

brega de sus mazmorras tenia puntos de

luz fijes combinados con otros méviles.
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RAY CASTING

A principios de los 90 el PC tenia
suficiente potencia como para que
los desarrolladores empezaran a
pensar en mundos 3D con texturas.
Ray casting renderizaba un fondo
utilizando lineas de barrido vertical
en lugar de horizontal. Se traza un
rayo, o una linea recta de vision,
desde el centro de cada linea de es-
caneo de la pantalla en el escenario
3D. El primer objeto 0 muro con
gue se encuentre indica su posicion
y distancia de la camara, si el muro
esta construido de paredes o hlo-
ques de altura uniforme, como en
Wolfenstein 3D. A partir de ahi se
asignan texturas de forma similar a
los sprites de Space Harrier. Las
cosas se complican si los escenarios
no tienen altura uniforme, pero es
cuestion de ampliar las pruebas de
interseccion de rayos, como John
Carmack hizo con Doom en 1993.

Z-BUFFERING

Uno de los problemas con el renderizado 3D
es calcular qué poligonos deberian aparecer
en el lugar y forma adecuada. Podrias orde-
nar los poligonaos por orden de profundidad
y renderizar los mds lejanos primero, pero
queé sucede cuando dos poligonos se inter-
seccionan? Aqui interviene Z-buffering. El
frame buffer no solo almacena el valor de
color de cada pixel; también calcula la pro-
fundidad del pixel en la pantalla cuando lo
renderiza. El Z-buffer empieza por la parte mas alejada de la pantalla. Al renderizar,
la profundidad de cada pixel se compara con las que ya tiene almacenadas en el bu-
ffer; si esta mas cercana a la pantalla, se almacena el valor de profundidad del
nuevo pixel. Si no, el nuevo valor se desestima parque quedan ocultos por el pixel
existente en la pantalla. Esta técnica se ha usado durante algunos anos, pero fue la h
complejidad geométrica de mundos como el de Super Mario 64 lo que mostré cémo g
)

el Z-buffering podia eliminar algunas restricciones de los juegos.

DEFINICION: Area de la memoria que contiene la imagen que s& va a mostrar en
pantalla. Se divide en dos: el frame que se esta renderizando v el gue s¢ muestra, £l
frame buffer contiene mas informacién: un canal alfa, la profundidad v la plantilia.

o

i
e o e e o bt P

COMPLEX FILTERING

Uno de los problemas del mapeado

MAPEADO DE ESCENARIOS

Las repeticiones de Gran Turismo no sdlo destacaban por mostrar de forma
espectacular la carrera, o la fidelidad con que los caoches corrian. También por
el brillo de la carroceria reflejando el entorno de los coches y su forma y mo-
vimiento. Hay muchas formas de representar el mapeado de los escenarios,
pero la mas habitual es el mapeado clibico. Es tomar seis fotos del espacio
gue te rodea: el frente, los lados, la
espalda, arriba y abajo. Un objeto se
puede texturizar como si estuviera en
el centro de este “cubo”, proyectando
rayos desde su superficie al “cubo”
para reflejar el entorno virtual. Se
pueden simplificar para permitir refle-
jos estaticos gue gasten menos
recursos, una deficiencia que no se
nota cuando, en una pista como la de
Gran Turismo, los reflejos son la carre-
tera, las barreras y el cielo.

L5 - o — o
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de texturas es el aliasing, en el que
la textura aparece con dientes de
sierra st lo ves de cerca, o parpadean
si su tamafiio es menor del real. Estos
efectos se deben a que la naturaleza
de su filtro “mas cercano”, que no
tiene en cuenta que es poco proba-
ble que el centro de cada texel este
justo en el punto en que [as mate-

maticas dicen que debe estar. Los mejores resultados se obtienen con
tecnicas de filtrado complejas, que analizan la posicidn de los texels vecinos.
El filtro bilineal utiliza un cuadrado de cuatro texels para interpolar el color
necesario de cada pixel. El trilineal afiade mapeado MIP a esta computacion,
y el anisotrdpico estudia la orientacion de la superficie para mejorar el deta-
lle en las texturas orientadas en angulos oblicuos a la vista. La textura de las
vistas amplias y de baja resolucion (para lo que hay hoy dia) de Flight Simu-
lator 98 se beneficiaban de estas técnicas, realizadas con la ayuda de la
tarjeta grafica, con posibilidades relativamente nuevas en 1997.
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& OCLUSION AMBIENTE .
- imagina un puiio medio cerrado. Si lo renderizas con luz directa, la palma .

tendria tanta luz como el dorso, y si lo sombreas, la palma estaria negra.

SOMBREADO EN TIEMPO REAL
Ya sea el juego en 2D o en 3D, las sombras son decisivas para que el
jugador evalie las distancias entre los elementos del mundo de juego.
Los juegos modernos en 3D utilizan en su mayoria el shadow mapping
(mapeado de sombras). Para crear una escena de un atardecer, el juego
renderiza el entorno desde la perspectiva del vector que define la direc-
cion del sol y almacena la informacion en el Z-buffer. Esto crea un mapa
de sombra que decide lo que se ve
desde la fuente de luz. Cuando se
renderiza la vision del jugador, el
juego compara la posicion de cada
pixel en el mapa; las zonas gue
estan en la sombra se renderizan ‘
sin la fuente de luz. El mapa debe {
actualizarse para crear un som- F.
breado en tiempo real. Splinter o
Cell fue uno de los primeros en i
usarlo e incorporo las sombras y
como parte de la jugabilidad. |
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Los sistemas voxel (“volume-
pixel”) representan escenas
utilizando cubos. Una imagen en
pixel 2D es analoga a una serie de
puntos coloreados en un papel vir-
tual, pero una imagen voxel 3D
incluye una tercera dimensién en
la que el espacio se divide en una
y cuadricula de cubos que pueden

8 ser transparentes (aire) o coloreados (materia). Usan muchisimos recursos
" del ordenador y actualmente se limitan a imagenes medicas y cientificas,
pero parte de esa tecnologia se unié a los juegos en los 90 con el simula-
dor de helicopteros de PC Comanche Maximum Overkill. Para reducir la
carga, se uso una imagen de 2D que representaba el terreno. Trazaba
rayos para cada columna de pixeles y los computaba interseccionandolos
con la altura para renderizar una linea vertical de voxels.

NORMAL MAPPING

El mapeado de texturas afiade detalle a la superficie, pero no puede

conseguir detalles como las sutiles variaciones de iluminacion en las su-
. perficies curvas o irregulares. El normal mapping lo soluciona y evita
tener que aumentar los poligonos de los objetos a base de afiadir una
textura a la superficie que tiene una imagen con profundidad. Un canal
de color en la textura indica la curvatura de la superficie horizontal (su
desviacién de la normal) y otro la vertical. Despusés, la textura se
mapea en la superficie, pero la desviacién de los dos canales sirve para
ajustar la superficie normal en el
Phong o en otro calculador de
luz. Normal mapping es la am-
pliacion de otra técnica de
mapeo de curvaturas muy utili-
zada en los juegos. Donde
primero se uso de forma contun-
dente (algunos dicen que
demasiado) fue en Doom 3, que
presumio de su alto detalle pese
a la geometria relativamente
simplista del juego.

En la vida real no es asi, porque la luz rebota e ilumina indirectamente
las superficies (ver "iluminacién global”) sobre las que arrojan luz los ob-
jetos. La oclusion ambiente es un método rudimentario pero efectivo
para simular como la luz rodea a un objeto. Pese a su alto coste compu-
tacional, pocas veces se calcula en tiempo real. En su lugar, el
desarrollador la calcula para cada personaje, fondo u objeto cuando los f§
crea y lo combina con la luz en tiempo real en el renderizado. El proceso -

dispara un pufiado de rayos desde 4.
cada poligono en un hemisferio
alineado a una superficie normal.
Si un rayo no intersecciona con
otro poligono, la superficie se
vuelve mas brillante, con lo que
cada poligono, rodeado de otros
muchos poligonos, recibird menos
iuz ambiente. Mediante este
método se consiguid que los per-
sonajes de Half-Life 2, en 2004,
parecieran creibles y vivos.

AN Tl -AI IASING
El filtro complejo puede usarse para
evitar el aliasing (los “dientes de
sierra”) en las texturas, pero hacen
falta otras técnicas para elimmnar
los bordes de los poligonos. La mas
comtin es el anti-aliasing de multi-
ple muestreo (MSAA) de las
modernas GPUs, que toma mues-
tras de posiciones diferentes de
cada pixel de la pantalla; el color
final del pixel se hace con la media
de las muestras. Cuantas mas
muestras se tomen, mas fiel es el
resultado, pero tiene un coste
computacional. Una técnica “adap-
tativa” reduce las muestras
manteniendo la calidad a base de
comparar las muestras segun las va
tomando. Ahora es una técnica
habitual en los juegos 3D para PC,
pero la primera experiencia en el
juego de ordenador de anti-aliasing
vino de la mano de Tomb Raider
con una tarjeta 3DFX.

PARALLAX MAPPING

El desarroflo de las técnicas de ren-
derizado de superficies ha ido de la
mano con un aumento de poder de
la GPU. Parallax mapping es una de
ellas, una extension de normal map-
ping que afiade la ilusion éptica de
dar profundidad a la superficie. Uti-
lizando un canal de color adicional
en el normal map para almacenar la
altura de las desviaciones de la su-
perficie, el juego puede crear un efecto parallax en la textura, que se
calcula desplazando las coordenadas de lectura de la textura cuando se ren-
deriza cada pixel seglin el angulo y la altura del mapeado. Asi, si el angulo
entre el poligono y la vista aumenta, cambia la perspectiva. Tiene algunos
problemas: el efecto falla en los angules muy oblicuos y las soluciones tie-
nen un alto gasto computacional. Un ejemplo sen los muros de Oblivion.
DEFINICION: El efecto visnal por el cual parece que los objetos cercanos
se mueven mas rapido que los lejanos. En los juegos 21 se simulaba con
capas que avanzaban sobre los graficos del fondo a diferentes velocidades.
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ILUMINACION GLOBAL

La iluminacién de casi todos los juegos g N Tl T v S
de ordenador utiliza un modelo de luz e T Tt e b N
directa en el que las superficies se \, -;1
e Bl o s IMPOSTORES Y GEOMETRY INSTANCING %4
ambiental no existe en el mundo real; las Ahora que los juegos intentan, cada vez mas, mostrar una escala mayor de ;.i
superficies se iluminan indirectamente acclon, como grandes batallas o bulliciosas ciudades, hay que renderizar A
por la luz que emiten otras superficies, lo mas objetos parecidos. Hay dos técnicas gue lo ogran sin aumentar el ] !’
gasto de procesado. Geometry instancing emplea un modelo optimizado wh

que afecta tanto a la intensidad como al

cuidadosamente que puede ser manipulado por la GPU para convertirlo en
un modelo y cambiar unos pocos parametros, como su ublicacion, para re-
petirlo en el escenario. Al restringir
el proceso a la GPU hace falta N
menos memoria. Los llamados im- .
postores renderizan un modelo o ¢
una serie de ellos a texturas que se iy
muestran como sprites escalados en I [
el mundo del juego. Comao los spri- 1! X
‘tes se han creado con los mismos i
parametros, como la luz, parecen
bastante naturales. Asi es como . !
Rare creo la escena de la batalla de '
trolls en Kameo en 2005.

3 y tono de la luz. Actualmente es imposible
computar en tiempo real en los graficos 3D la luz que se refleja de una
superficie a otra, ni se podra en un futuro cercano, Asi que la idea de
“iluminacién global” consiste en computar los valores de luz y llevarlos a las
texturas para unos valores de color finales cuando se renderice la escena. Hay
otras técnicas, pero sus resultados son parecidos, iluminacién realista estatica.
Puede crear algunos efectos espectaculares como la sutil iluminacién de Halo 3.
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SUPERFICIES PARAMETRICAS
Un problema al representar mundos 3D con mallas de poligonos es el detalle
frente a la distancia. Si se usa una malla estatica para cada objeto, seria un gasto
inutil cormputarlo para renderizar los detalles cuando se ve lejos. Para eliminarlo,
se pueden almacenar muitiples mallas e intercambiar entre ellas (ver “nivel de de-
talle”), pero en algunos casos seria mejor construir la malla sobre la marcha,
afnadiendo o restando poligonos segan
cambia la distancia. Pueden usarse las su-

perficies paramétricas mediante una

férmula matematica a partir de la cual el v NIVEL DE

motor de renderizado genera las mallas al . DETALLE

momento. Estas curvas pueden represen- Como los mundos 3D permi-
tarse como un spline con un ancho ten a los jugadores mas

libertad para moverse y explo-
rar, el cambio en el nivel de d
detalle es crucial. €l jugador Y
espera distinguir cada rama y .
el follaje cuando se acerca a
un arbol, pero no es necesario

- gastar recursos en @so cuando
el arbol esta lejos. Hay muchas maneras de simplificar la geometria i
de objetos lejanos eliminando detalles; por ejemplo, con impostores,
la fragmentacion de las superficies paramétricas o cambiando a ma-
llas con menos detalle. Un ejemplo es el sistema de renderizado del
bosque en Far Cry en 2004, en el que los arboles pasaban de un gran
nivel de detalle a otro menor, y a veces a sprites, mientras que la ve- "
getacion del suelo desaparecia a veces a media distancia cuando \

determinado. Quake Ill lo usé para las for-
mas organicas complejas de mapas.
DEFINICION: Es una curva en un espacio
1D y que esta definida por una serie

de puntos de control.

e - e . Crytek empleaba ia realidad de que el follaje en la jungla espesa os- s
B curece la mayor parte del suelo a lo lejos. Esta vision personal de :
o L Crytek es una de las caracteristicas de los motores graficos modernos. I
. p : ? ) R e TRy : 3
POST PROCESADO 1
Algunos de los efectos visuales mas ! & o — S e - - e i

llamativos de los juegos en los alti-
maos ahos como el bloom, la
profundidad de campo o el blur son
de post procesado. Son posibles
gracias a la capacidad de la GPU
actual de convertir el buffer de un
frame en una textura durante el
renderizado. Esto se utiliza como
dato de otros pasos de renderizado,
convirtiendo el buffer del frame en
una textura multiples veces. Se crea
la prefundidad de campo renderi-
zandela y convirtiendo el color y el
Z-buffer en una textura. La textura
de color se suaviza desde el origi-
nal; se utlizan los valores del
Z-buffer para definir dénde hay que
marcar los bordes y dénde suavizar.
La mayoria de los juegos actuales
utiliza el post procesado, pero Prin-
ce of Persia: Las Arenas del Tiempo
fue uno de los primeros en usarlo.

RENDERIZADO DE ALTO RANGO DINAMICO
Otro problema con la luz del juego es el de la intensidad. El ojo humano tiene
una perceprion del contraste de 1.000.000:1, pero la mejor television de plasma
ofrece un contraste de 10.000:1. Dicho de otra forma, el brillo de una television
tiene 1.000 lux mientras que un dia claro puede tener 20.000 lux. Adn mas, el
ordenador renderiza imagenes utilizando sélo 256 niveles de intensidad para ¢!
rojo, verde y azul, insuficientes para
simular un atardecer que se esta filtrando
por la luz de una iglesia. HDR renderiza el 0
escenario con muchos mas niveles de luz
que los 256 de una tele. Luego lo ajusta
volviendo a los 256 niveles en el post
procesado. El fone mapping simula el iris
contrayéndose y expandiendose para
ajustar la exposicién de la imagen. Ahora
es habitual en los juegos, pero donde
mejor se vio fue en la demo técnica de
Valve Half-Life 2: Lost Coast.
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Mejorado
y real

Nos colamos por los conductos de ventilacion
para espiar a Eidos Montreal y descubrir sus
planes para resucitar Deux Ex, la exitosa serie
que mezcla RPG y shooter

TIULO DEUS EX 3
PLATAFORMIAL PC, POR
CONFIRMAR
STR: I ' EIDOS
ES EIDDS MONTREAL
H CANADA
.70 POR DETERMINAR

cretas, agend
organizaciones clan
dar forma al futur
gue Deux Ex nunca se'|
siado de estas teorl:

ha conseguido atraer la|
Apocalipsis proximo. La te
la serie es una historia p

conseguir preservar ese miedo ll’futl.lrb
En ambos juegos, la culminadﬁnde se-
mejante miedo (a la tecnologia, g!q

acarrea la pregunta de en qué se vi

vertir ia humanidad. Y en la tercera parte, la
~ respuesta, al igual que en Deus Ex, eres tu.
~ El protagonista del primer juego, JC Denton,

era un hombre mejorado con nanobots, una
. amenaza para todos aquellos con implantes

~ quirdrgicos obsoletos; pero el eje central de

- Deux Ex 3 sera Adam Jensen, un especialista
~ de seguridad que trabaja para una de las




tos de Deus Ex es una eleccion l6g|
que los varlados finales de la sec De
Ex: Invisible War parecian absolutos. Cre
consciencia global o un estado religioso
otalitario no daba lugar a muchas més op-
cianlspaﬂ avanzar. “ Ademas, queriamos
ambientar el juego en una época que &l
U§ua_r___i,_o pudiese reconocer —dice Dugas-. In-
ible War se basaba mucho en la ciencia
ficcion; quizds demasiado. Queriamos explo-
a. ".  m— -"—‘_=§Kf rar la época en la que empezaba a salir a la
la gente mejorada mecanicamente”.
Esto no supone un problema? A Deus Ex
finia la posibilidad de elegir entre nu-
ps caminos, lo cual supondria que la
d final tomaria direcciones comple-
¢ diferentes; ;no se limita mucho
sibilidad en una ambientacion enla
futuro ya ha sido definido?

E[dis&ﬁador}ohmgas.neguampu.n- peasin sob ' 2 "
armas y la accidn, Deus Ex 3 se mantendra fiel - ugas asegura; “Podemos hacer gnnd;s

eleccitn tactica asentados por la primera by COS: Eso no implica que las tengamos que
AT tan sblo que lo que ocurre va a tener

1olégicas que elaboran quueseveenDeusExlnyiﬂ
transhuma npezo siendo una fusion de todos

ompetencia en este sec
io cual motiva que se &
os para intentar
—dice Jean-F rangois

Deus Ex 3 sugiere que, pese a que la humanidad mira hacia el futuro con las
modificaciones mecanicas, la moda y la cultura tienden al pasado. Dugas: “La H
analogia con el Renacimiento surge de este aspecto de transformacion”. de la companla. Todo

de forma muy préxima: al

ocurre algo. Parece que el
npafia, pero acabas sume
n conspiracion®,

rrolladores asegur
el tercer juego antes de lo

El equipo de Montreal es critico con el
. personaje vacio de tnvisible War.
“Hoy, los seres humanos estan lo bastante satisfechos de su *°_  Segun Dugas: "No sabias quién eras ni
compresion del cuerpo como para empezar a integrar tec- e - qué hacias. En Deus Ex 3, queremos
nologia en él”, dice Dugas. Pero no todos opinaran igual. N - - crear un personaje con carisma”.




Deus Ex 3 ofrece un disefia de per-
sonajes mas caricaturizado, para
facilitar el sistema de dialogo.
Dugas: "Queremos centrarnas en las
emociones y expresiongs”,

Hay un nuevo sistema de didlogos que
utiliza las mejoras en animacién de persona-
jes para representar de forma mas fidedigna
la reaccién de los PNJs ante nuestras contes-
taciones. Segdn Dugas: “Sera importante
leer entre lineas lo que dice la gente. El
modo en el que se comportan los personajes
y el modo en el que contestan nos indicaran
lo comodos que se encuentran. Hay mejoras
que ayudaran a leer mejor a los personajes y
facilitaran la toma de decisiones”.

Sin embargo, mas alla de los finales mul-
tiples, Dugas no profundiza en el tema de
como se verd alterado el juego segtn nues-
tras decisiones. Aunque los titulos anteriores
nos acababan llevando a ios mismos lugares,
el camino parecia estar alterado de forma

ativq.sem‘m las decisiones y otras va-

Al respecto de la a
UsO juiciosa, del

nes previas en el juego. Todavia estamos
analizando ideas, pero esperamos poder
hacer que todas las decisiones afecten en la
forma en la que evoluciona todo”

Posiblemente los puristas se alar-
men al oir hablar de los cambios en el

sistema de combate, que se centra mas en

apuntar, independientemente de las caracte-
risticas que tenga nuestro personaje. Segin
Dugas: “En mi opini6n, los tiroteos de Deus
Ex eran muy malos. Si tenias precision no se
debia a que fueses un buen jugador, sino a
que habias mejorado tus estadisticas”.
Podrfa decirse que un buen jugador era
aquel que sabia decidir que estadisticas
potenciar; pero Dugas tiene alge de razon:
recordamos bastantes situaciones en ias que
IC Denton, un agente antiterrorismo entre-
nado y con habilidades superhumanas, no
@ra capaz de acertar un dispare a bocajarro
por culpa de lo que decian los niimeros. Aun
asl, Dugas asegura que la posibilidad de
moldear a jugabilidad a nuestro gusto
Seguird presente en la mejora de armas y de
RUEStro propio personaje.

“En la primera entrega, las mejoras eran
aumentos de estadisticas. Puede que te hi-
ciesen mas fuerte, pero nada cambiaba en
pantalla, s algo que gueriamos cambiar.
Habra mejoras cerebrales qgue seran menos
espeftacutares; pero tenemos un montén de
mejoras fisicas que te permitiran llevar a

trucos gue ningun otre humano podria
realizar. Para esas secuencias, cambiaremos a
una camara en tercera persona para que se

vea claramente lo que el personaje es capaz |
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MEJORADO Y REAL %

demasiado el disefio para Invisible War.
Dugas asegura firmemente que esta alega-
cion no es valida para el equipo de Eidos.

“Ellos intentaron adaptarlo a consolas,
pero eliminaron muchos aspectos tacticos
del original. Todavia no sabemos en qué pla-
taformas nos moveremos, pero el PC estara
seguro entre ellas. Para nosotros, la adapta-
cién a consolas no se basa en eliminar
caracteristicas; si legamos a ellas, queremaos
mantener viva la complejidad. Que la inter-
faz de les mends y el mando sean sencillos
de utilizar sin arriesgar potencial”.

Eidos Montreal conoce bien las entregas
anteriores, y fiene una sana actitud critica
hacia ellas; calibrar el valor de un titulo se-
mejante les aporta una perspectiva esencial
que, de otro modo, podria acabar relegada
a la nostalgia. Y es que adaptarse es
esencial para sobrevivir. v

“Deus Ex era épico —dice Dugas, sobre el disena de escenarios-. La secuela se an-
tojaba mas claustrofohica. Nosotros vamos a mezclar esos grandes exteriores con
interiores mas limitados; instalaciones enlas que infiltrarse y cosas asi®.
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aspecto, la ambientacion y el somdo de
L ialgunos de los mejores juegos del mundo,
emplean a algunos de los mejeres artistas y técni-
cos de la comunidad de desarrolladores, y
trabajan junto a los mejores equipos interrios de
la industria, pero, sin embargo, pocas veces reci-
ben el reconocimiento de fos consumidores. Son
los especialistas en especialistas, empresas inde-
pendientes cuyos servicios utihizan otros como
Konami, Codemasters o Electronic Arts para la
captura de movimiento, guiones, dotlaje, secuen-
clas CG y demds. Bienvenido al mundo de la
agencia de externailzacion

Gractas al crecimiento de las producciones con
gran presupuesto actuates, se demanda mas

{——T ienen un papel fundamental en el
!
]

a la historia al final del juego, y eso limita mucho
lo que puedes hacer Ahora se han dado cuenta
de gue si prestas un poco de atencion se puede
generar un nivel extra de implicacién en tu juego

¢Creéis que en el futuro {a historia sera lo
mas importante en un juego?

AE: No, creo que es parte de un todo. Una parte
muy Importante, pero es un area a ia gue no se
ha prestado la debida atencién en el pasado
Creo que la gente, a escala de mercado de
masas, no ha pensado: “Oye, aqui podermos
hacer algo”. Algunos grandes tituios han mostra-
do que hay una forma de hacetlo, pero no creo
gue sea su razon de ser, en absoluto

Stuart Aitken: Hoy dia muchos juegos se han

“S| PRESTAS UN POCO DE ATENCION SE
PUEDE GENERAR UN NIVEL EXTRA DE
IMPLICACION EN TU JUEGO”

externalizacion que nunca. Agui hemos reunido a
representantes de tres agencias especializadas del
Reino unide: Andy Emery (director creativo de
Side), Stuart Aitken (director general y director
tecnico, Axis Animation) y Mick Morris (director
genera!, Audiomotion Studios) para que nos den
su opinion independiente en el avance de la
industria hoy y su lugar dentro de ella

Empezamos por los guiones de juegos. Han
mejorado, pero ;creeis que aun no han llega-
do al lugar en el que tienen que estar?

Andy Emery: Han mejorado mucho. La prueba
esta en cuanta atencion les presta la gente, y
como los productores y desarroliaderes quieren
que ahora nos impliquemos pronto en cada pro-
yecto. Es, o era, muy habitual que te engancharas

adaptado a distintas categorias, y el hecho de
que tengas algun elemento impotiante en la
historia puede diterenciar tu juego del resto

AE: Hasta el detalle mas pegueno, como hacer
que tu personaje emprenda un viaje, en muchos
Jueges al final el personaje es el mismo que el
gue era al principio. No es algo importantisimo,
pero afade algo adicional

(Tenéis que “vender” la narracién a los
desarrolladores, o vienen ellos a vosotros?
AE: Una combinacion de ambos. Sidelines, nues-
tra vertiente de guiones, es bastante reciente,
pero se creo debido a upa clara demanda, porque
lo gue nos hemos encontrado desde hace unos
anos cuando teniamas escritores era gue se pre-
sentaba el caso de. “(Puedes arreglarlo?”, fo que

evidentemente es mejor gue no arreglarlo, pero
no es lo ideal Y ese cambio se ha producido con
ese paso de no estar 1an al final de ta produccidn
La gente ahora dice: “Tenemos esta idea, gue
podemos hacer con ella?” Hemos tenido algunos
casos de desarrolladores v productores gue venian
con algunes entornos, algo de tecnologia y unos
pocos escenarios y decian: ' Que podemos hacer
con todo esta?, jcomo logramos gue funcione?”
Ese es un elemento muy estimularite

¢Es mas facil esforzarse en un proyecto y
personalmente quieres jugarlo cuando el
titulo este terminado?

AE: Me involucro emocianalmente en cada
proyecte. Me enfado y me encabrono, y nace de
la frustracién, porgue siempre queremos hacerlo
lo mejor posible, y algunas veces los desarrollado-
res y productotes no te dejan. No hablo del
presupuesto, es gue cast Siempre son cosas gue
hemos hecho antes con otra gente, hemos trope-
zado con esa piedra, asi que sabemos mejor
como hacerlo, pero si no te escuchan, te frustras
Y cuande das con otro proyecto que guieres
enriguecer con lo que has aprendido, y gue quie-
ren escucharte, es un placer. Ahi es donde deseas
estar en tus relaciones con los clientes, porgue de
otra forma estas siempre pensanda: “Podriamos
aportar mas, podria ser mejor” . Pero deben tener
un cierto grado de fe y confianza en nosotros
Suena bastante cursi, pero es agradable sentirte
parte de un equipo. Y eso funciona en ambas
direcciones. El mejor ejlemplo seria el equipo de
Fabie #f, que confid mucho en nosotios v sabia lo
que haciamos Habia muchisime dialogo en ese
juego st tenfamos que tomar alguna decision o
cambio de Ultima hora, a menos que fuese total-
mente erronea, confiaban en la direccion que
habfarmos tomado. Y todo el tiempo pedian
nuestra opinién sobre como iban las cosas y qué
podtian cambiar. Fue una gozada
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Side también trabajo en el primer Fable,
¢Que habéis aprendido entre el juego origi-
nal y este sequndo capitulo?

AE: Hay algo interesante relacionado con un ar-
ticulo de EDGE [Graham Lineham critico el
dobiaje de Fable, sobre todo en las voces de los
ninos]. Estabamos decididos a utilizar nuestros
propios directares, v obviamente Fable Il era un
titulo mas grande, con mas presupuesto y mas
dobiaje. Querfamas gue a los ninos los doblasen
ninos, y en este tlempo me he convertido en
padre He podido ver peliculas ammadas y com-
probar que es asornbrosa la diferencia cuando es
uri nifo guien anima a un nino. £n Fable /i los
hemos usado. Tuvimos a un especialista en
dingir mifios que trabajé muy bien

¢Penso en aquel momento que era justa la
critica de Graham Linehan?

AE: Me dwirti6, mas que nada. En el primer Fable
se hicieron 200 personajes con 20 actores, asi
que creo gue hicieron un buer trabajo vistas estas
limitaciones, perc no puedes set serio cuando

tienes gue estar 4 tantas cosas. La otra cuestion
interesante es que te da una actuacion muy dife-
rente. Es como una decisién de estilo; una actriz
haciendo ia voz de un mifio le da carisma y emao-
c1on, pero es imposible la calidad de un nifio
Todo se basa en encontrar el equilibrio, y creo
que lo fogramos en todo momento. Ef desarrolla-
dor lo querra “atrevido y real” Bien, pero guieren
usar 10 actores para 25 personajes y entonces ia
cosa se transforma en: “;Podriamos hacer que
esa voz suene diferente?”. Si, pero sonara a dibu-
jo animado. En una pelicula, Matt Damon nunca
hara cinco papeles diferentes

Se supone que tienen un grupo de voces que
pueden hacer cosas muy hien y otras que
tienen otras cualidades.

AE: Los actores de animacién con multiples voces
son fantasticos, los hemos usada en Evervbody's
Golf, Ape Escape y cosas asi, y tambien en pro-
yectos como Fable /i, pero no siempte son los
mejores para darles el papel principal. Hay que
hacer una combinacién, y ahora intentamos

elegir el personaje principal y luego miramaos a un
grupo de actores multipersonajes que puedan
hacer otros muchos. Otra cosa es que el sorido
sea parecido; no nos da miedo que dos aideancs
suenen parecido, porque eso sucede eri la vida
real. Los acentos no son tan radicales

Mick Morris: Nos hemos encontrada con
cuestiones similares, hasta cierto punto. La gente
se gasta decenas de miles en captura de movi-
miento, pero cuando hablamos de actores es
como: " Cuanto?”. Si se trata de tiros, pueden
dear Y por qué no hace John de Andy McNab?,
hace paintball los domingos” . Vale, John puede
hacer de Andy MeNabk, pero, cuando ves a Andy
McNab mioviendese junte a John, notas la dife-
rencia. Contratamos a un tio hace 12 meses gue
era el especialista de Dantel Craig en Casino
Royale; era fantastico, pero el desarroliador dijo
“¢MNo es demasiadc bueno para nosotios?”

iEs una locura!, jno puede ser demasiado bueno!
SA: Creo gue eso esta cambiands un poco

MM: Desde luego, pero aun es un escollo
Cuestionarse el dinero que cuesta un actar un

SIDE

Con sede en Londres, provee expertos de cinco areas a
la industria del videojuego: escritores, actuacion, direc-
tores, compositores y produccién, y recientemente ha
creado Sidelines, dedicada a escritura de videojuegos.
También trabaja fuera de los juegos, pero en los dos
ultimos afos su trabajo en esta industria ha pasado
del 50 al 85 por ciento de su produccién.

Proyectos recientes: Tomb Raider: Underworld (abajo},
Fable li, Age of Conan: Hyborian Adventures, LittleBigPlanet.

AXIS ANIMATION

Axis es un estudio con sede en Glasgow que tiene
productores, directores, disefiadores, artistas y anima-
dores. Se centra en proveer animacion CG a los juegos,
anuncios, television y peliculas. La empresa ha recibido
numerosos premios, incluyendo el BAFTA de animacion
y el premio del gran jurado Imagina. Y fuera de los
videojuegos ha trabajado para Renault y MTV.
Proyectos recientes: Operation Flashpoint 2: Dragon Rising
(debajo), Crysis, Thrillvile: Off the Rails, y Race Driver: Grid,

AUDIOMOTION STUDIOS

Creada en 1997, Audiomotion es el mayor especialista bri-
tanico en captura de movimiento. Con mas de 500 metros
cuadrados de espacio, es el drea de captura més grande del
pais. Tiene entre sus clientes a Guerrilla, Capcom y Realti-
me Worlds. En peliculas, ha trabajado recientemente en
Principe Caspian y La Brujula Dorada.

Proyectos recientes: PES 2008 (abajo), Operation Flashpoint 2:
Dragon Rising, Top Spin 3, Don King Presents: Prizefighter, FIFA 09,
Harry Potter and the order of the Phoenix, y Race Driver: Grid.
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dia... se trata de ese actor, de su actuacion

AE: A la gente le gustaria hacer peliculas tenien-
do siempre a todo el mundo, pero los actores no
estan disponibles todo el tiempo, ni el director
Buscamos actores conocidos y directores para los
videojuegos, pero a menos que digas: “vamos a
hacer solo fos tirateos”, e inviertas seis semanas,
con una actualizacion mas tarde, no funciona
Ocurre siempre, el desarroliador dice " (Podemos
tenerlos otra vez el fin de semana que viene?”
No, estan en un rodaje. ”¢Podemos contratarles”
No. Heavenly Sword lo hizo al contrarnio porque
rodo los videos en dos trozos diferentes, juntaron
a los actores principales en esos dos periodos y
el sisterna les funciond bien

NMIM: Ahora los clientes han cambiado la forma
en la gque quieran trabajar con la parte de actua-
cion, pero cuesta incluso llegar a esa etapa. s
dificit ograr que cierren sus guiones para enton-
ces no puede cambiar el disefo, todo tiene gue
estar cerrado cuando lleguen esas cinco dias

AE: Estamos hablando de toda la tustoria de un
juego, que pueden ser siete U acho grandes esce-
nas, y quizas cambies algunas cositas con un
perscnaje v las hagas en momenios diferentes
Pero lo que sf se puede hacer es cerrar |a historia
principal y, Dios no lo permita, que el actor actue
SA: Y hay otra cuestion, gue solo recientemente
la tecnologia ha liegado a un punto en el que
puedes tener a un actor actuando y una actua-
cion convincente en el personaje 3D Y creo que
la captura de la actuacion es clave, porque ahora
no solo puedes conseguir movimientos del cuer-
po, sine captar una actuacién emocional
convincente de los actores y poder replicario al
otro extremo de la maquina. Y es un cambio real
porque antes no importaba gue tu equipo de arte
fuese bueno, la tecnologia siempre te limitaba de
alguna forma en el sentido de las emociones del
personaje. Creo que Heavenly Sword es un gran
ejlemplo de ello. Dijeran: “Vale, vamos a conse-
quir a los mejores del munde”. Consiguieron a
Andy Serkis y asi todo. Todavia esta el gran pro-
blerna de conseguir ese personaje, y no hablo de
lograr que parezca real o del valle misterioso ni
nada por el estilo, sino de que es mucho mas
sencillo hacer un personaje 2D con el que te ini-
pligues gue hacer un personaje 3D convincente
incluso ahora tienes que hacer un trabajo colosal
para conseguir una buena actuacion creible

1a tendencia al realismo hace que sea mas y mas
dificil; cuanto mas real, mas durc es

MM: Muy cierto. Siempre pensamos que la
captura de movimientos era el Santo Grial La
captura total del cuerpo esté bien, hacer luego la
de la cara, est4 bien. Pero ahora podemos hacer
la captura total de la actuacion, €sa es la gran
cuestian. Pero hay pocos estudios que pueden
hacerla La tecnologfa existe, podemos hacero
hasta con cinco actores, y utilizamos la cara,

los dedos y todo el cuerpo

AE: Una de las claves es que puedes lievarte el

didlogo actual y colocarlo en el juego, sin necesi-
dad de afiadir pistas adicionales después

MM: Tradicionalmente o hacias en momentos
difererites: tenias tus actores de forma indepen-
diente de la captura de movimiento o la
animacion facial y alguien que lo unia, y el sonido
se grababa mas tarde, y Juego tenias que lograr
que todo es0 resultara en algo convincente

Pero ahora tenemos la tecnologia, y sigue siendo
dificil lograr el elemento emocional

TECNOLOGIAS Y TERRITORIOS

:Qué hay de tecnologias como Euphoria? (Es
ese tipo de animacién generada por algorit-
mos de verdad realista para vuestro trabajo
de captura de movimientos?

MM: Siempre hemos trabajado muy de cerca con
estos tipos, como nasotros, trabajan en Oxford
Las dos tecnologias van bien juntas. Es una tecno-
logia ruy til. Volviendo al especialista de Casino
Royale. hay algunas cosas que no podrias hacer
con él y que esa cosa hace bastante bien, pero no
te da una actuacién, y nunca lo hara

mejor hacer cerca de casa. Utilizamos externaliza-
cion para el modelado, y es0 porgque no es
importante mieritras tengas una buena linea de
comunicacion y buenas referencias. ¥ creo que
cosas cormo la creacion pueden externalizarse
bastante mientras tengas gente buena. Pero hay
cuestiones relacionadas con el desarrolio creativo,
donde no sélo tienes que producir un abjeta, son
todas las cosas que entran: JFunciona?, Jy el
guion? Ese tipo de cosas, y cred que cuanto mas
necesita ese tipo de cosas, mas grande es la ven-
taja de trabajar con gente que esté cerca. Hay
una cuestion cultural también, gue la empresa
externa entienda tu juego. Creo que hablo por
Jos tres cuando digo que entendemos el mercado
de los videojuegos, entendemos a nuestros clien-
tes, y entendernos lo que los clientes intentan
hacer. Hay cosas gue no puedes llevarte a China o
al Este, 0 a ningUn otro sitio. Hubo un rmomento
en fue nos preocupaba bastante. India se ha
abierto ahora de forma masiva, China y todos los
paises del antiguo blogue del Este se han abierto
y.. tienen gente buena de verdad. No es que

“PUEDEN DECIR: ©Y POR QUE NO
HACE JOHN DE ANDY MCNAB?
HACE PAINTBALL LOS DOMINGOS”

AE: Es un poco como lo de convertir texto a voz
Se esta inyectando mucho dinero para lograr que
funcione. Aungue se llevara ai maximo, yo dirfa
', Qué hay de la actuacion?” . Quiero decir, pue-
des ver muchas ventajas a la conversién de texto
a2 voz en cosas como los juegos online, pero ;que
hay de introducir emociones?

SA: Mi anterior empresa era Ananove, el lector
de noticias virtual, v esa empresa fue en esa direc-
aion y hacia los personajes virtuales totalmente,
utilizaron la tecnologia que tenian en los juegos v
siguleron ese caming, o gue es una tangente
interesante, creo, pero queda mucho camino
Quiero decir, estoy de acuerdo con relacion a
Euphoria, coincido en que es brillante para ague-
llo que no puede hacer la captura de movimiento,
pero es una porquerfa cuando intenta hacer fo
que la captura de movimiento puede hacer

MM: Hubc un momente en que planteaba la
llegada de esta tecnologia como tener captura de
movimiento en tu escritorio, nunca mas tendrias
que ir a un estudio. Pero se trata solo de marke
ting y no durard mucho ese concepto. Pero
seguimos trabajando codo con codo con ellos
Creemos que son complementarias

Creéis que este tipo de externalizacion va
bien para las empresas del Reino Unido?

SA: Me gustaria responder de forma algo diferen-
te. Creo que hay un tipo de externalizacion que
es mas sencillo llevarse muy lejos, y cosas que es

quiera hablar mal de ellos, pero

Hace un tiempo existia la percepcién de que
producir en esas regiones era un poco mas
bueno, bonito y barato, pero, hablando de
calidad, las cosas cambian, ;no?

SA: Adn lo es [bueng, bonito y barato] un poco,
pero eso va a cambiar rapido. Pero lo gue no
cambiara es la necesidad de interactuar con la
gente de forma un poco mas intensa; incluso con
Heavenly Sword trabajaban con una especie de
cultura similar en Nueva Zelanda, pero algo tan
sancilo como la diferencia horaria es un gran pro-
blema, ilega a desconectarte de verdad

AE: Creo que hay una linea trazada en la cual el
factor de conveniencia es mayor gque el de presu-
puesto o incluse, me atrevo a decir, que el de la
cuestion creativa Trabajamos en proyectos en los
que tienen la opcidn de trabajar en Los Angeles o
Londres, y digamos que es una labor de actores
sobre todo de EE UU. Si hay un peguenc equipo
europeo trabajando en lo que desea estar involu-
crado v lo hace asi durante un cierto numero de
veces, y es relativamente pegueno el casting de
EE UU , podria elegirse hacerlo en Londres. Pero
como alternativa, si tu proyecto es muy de la calle
y tiene un monton de personajes, digamos,
&tnicos, con unas caracteristicas muy especificas,
ni lo intentes [hacer con gente britanical a menos
que sea un juego de dibujos. Vamos, que hay
ciertos elementos que dictan si tienes que hacer
las cosas cerca de tu casa o no
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¢Creeéis que los clientes internacionales
podrian pensar al revés: “Oh, ;otra vez tene-
mos que trabajar con esos britanicos?

SA: Creo que la mayoria de clientes ahora le dan
mucha importancia a estar cerca de casa; asi que
es probable gue nos hayamos hecho con algunos
cuantos trabajos simplemente por nuestra situa-
clén geografica. De alguna manera, la industria
es atn ligeramente infantil en ese sentido. Para
las manufacturas la cosa es totalmente global,
pero en [os juegos adn esta lo de la confianza

Es como: “Estamos cerca de estos tios, asl que
trabajamos mejor juntos”

AE: Respecto a los clientes de EE UU. nos hemos
llevado algunos sorprendentes porgque querian
gente inglesa, los actores britanicos son muy
respetados en los EE UU., mas de lo que aeia. Y
fo maravillosc de muchos juegos es que hay un
periodo donde el inglés estadounidense no fun-
ciona. Cosas come Age of Conan, o Dragon
Quest VIl hace unocs anos fueron de EE UUL y
luego britanicos. Y Fable es claramente britanico

¢Hay ese mismo respeto por las empresas
britanicas como por las vuestras?
SA: Creo que estoy demasiade involucrado como

AE: Nosotros estamos haciendo ahora bastante
filmacion para los “making of"

MM: Hay clientes de la industria del cine que
preguntan por los juegoes; dicen: “Hablame de
Juegos”, porgue es cierto que no tienen ni idea
Saben que los videojuegos han eclipsado su in-
dustria, pero no conocen cuanta gente o cuanto
tiempo requieren. Grand Theft Auto IV eclipsd
todo lo que habfan hecho ellos. Quizas antes
miraban los juegos por encima del hombro

EL HORIZONTE DE LOS VIDEOJUEGOS
¢Hacia donde van los videojuegos y coémo os
estais preparando para el futuro?

SA: Para nosotros, quizas un cambio desde los
Juegos espectaculares con un gran gran presu-
puesto hacia juegos mas casual como Buzz

MM: ; Crees que estan desviando tecursos de los
Juegos mas hardcore? Quiero decir que esta claro
que Nintendoe lidera todo lo del videojuego
casual, pero siempre me pregunto si eso va a
sumar ¢ sl se van a Ir a ese apartado recursos que
podrian utilizarse en otra cosa

AE: Es cierto que ha habido una leve redistribu-
cion de recursos. Lo vemos como una
oportunidad con la que no contabamos. Sidelines

“QUIZAS HAY UN CAMBIO DESDE LOS
JUEGOS CON GRAN PRESUPUESTO A
OTROS MAS CASUAL COMO BUZZ"

para contestarte. Hay diferencias culturales en
como trabajas y te relacicnas con la genite, pero
no te podria decir exactamente

AE: Encontramos una diferencia marcada en las
sesiories de grabacién, en el Reino Unido un
director viene y dirige la actuacion como quiere, y
st no esta bien preguntara por una alternativa. En
EE UU. lo normal es: "Dame tres tomas y luego
veré cual me gusta”. Y encontramos gue hay un
chogue a ia hora de explicarselo a nuestros acto-
res, 0 a los actores americanos si eres un director
britanico. Hubo un cliente estadounidense que
pidio todas las tomas descartadas. Dijeron: “Las
utilhizaremos para aigo”, y les respondi. “Bueno,
no podemos déaroslas porgue estaban mal

Es interesante ver que los desarrolladores
son mas proclives a mostrar como se hacen
hoy dia sus juegos. El Tesoro de Drake, por
ejemplo, tiene un apartado grande dedicado
a las sesiones entre bastidores.

SA: Ahora se ve mucho mas de ese, como los
“making of” de los DVDs. Pone al desarroliador
un poco al descubierto, porque los juegos son un
poco un medio andmimo. La gente le echa todo
ese trabajo y, excepto en los créditos, les da un
poco de: “Esto lo hicimos nosotros”. En Axis
nunca tenemos el reconacimiento. jNo gueremaos
gue la gente note nuestio trabajo!

ha proporcionado ya escritores para unos cuaritos
ttulos casuals, e incluso algunos juegos de mesa;
por ejempio, dada la proliferacion de juegos de
concursos, ahora tenemos dos guionistas especia-
listas en preguntas. Y luego hay cosas como el
libro de cocina interactivo, al final eso tiene un
monton de intervenciones de voz y didlogo. Es un
tipo diferente de trabajo

SA: Obviamente es algo que nos afecta Tende-
mos a buscar los AAA en términos de
presupuesto, y dependemos de un monton de
desarroilo que homogeneizan empresas como EA,
Microsoft o Sony Facilita las refaciones de nego-
cios, si estd mas fragmentada es mucho més
dificit controlar quién te va a dar trabajo. El
modelo gue la industria sigue en este memento
significa, en ultima instancia, que hay presupues-
to para que hagamos o que hacemos. Si todo
fuera a una escala menor, no estoy seguro de que
fuera asi. Donde quisiera que fuese, es ampliar lo
que hacemos: producir los CGs es parte, pero
pensamos que ahi termina nuestro potencial. Y
en términos de salvaguardar nuestro negocio,
evidentemerite ofrecemos cosas poco tangibles,
perc importarites, que son parte def servicio
Llegara un momento en que el lado tecnolégico
de los juegos y el del CG iran juntos, y sera un
momento Interesante para gente como nosotros
donde los efectos de las peliculas, los de la televi-
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<i6n y los de los juegos iran un poco juntos. De
modo intersante, nos hemos metido con gente
como The Mill, la empresa de Ridley Scott, un par
de veces y, sin decir nombres, a veces te caes de
la silla de reirte. La diferencia entre lo que esas
empresas piensan gue es un presupuesto y lo que
hacemios... es una cuestion de magnitud

Comeo empresas britanicas, estais al tanto de
la iniciativa Games Up [para que se reduzcan
los impuestos en el sector]. ;Qué os parece?
MM: Se merece el apoyo unianime, sin duda; el
clerre reciente de Pivotal o Venom lo indica
Quiero decir, en un sentido esas cosas son cicli-
€as, y siempre surgirdn nuevas empresas, pero
todos deberiamos apoyarlo

Creo que el problema afrontado por Games
Up v la industria es un cambio en la percepcion
del publico de lo gue hacemas, los millones con
los que contribuimos a la economia, el dinero que
sirve para médicos, enfermeras, todo esc. A la
prensa no le interesa eso, se interesa en el tio al
que apufalaron cerca de donde habia una cola
para comprar GTAIV Tenemos gue cambiar la
percepaion pudblica antes gue nada
SA: Hay una gran disparidad entre el apoyo que
nos dan y el del ¢cine; hay una gigantesca infraes-
tructura en término de las Instituciones gue
apoyan al cine. El lado institucional no tiene ni
idea de cdémo lo haces para los juegos (no digo
que yo la tenga, por cierto), en el sentido de que
puedes hacer una pelicula de bajo presupuesto,
pero ¢puedes hacer lo mismo con un juego?
AE: También creo que la gente acaba de darse
cuenta de que el Reino Unido es un lider, y lo ha
sido durante 20 afos, y podriamos aprovechar
ahora esa oportunidad, o dejarla pasar.
MM: El probiema es que estamos yendo en la
direccion equivocada. El Reino Unido era el lider,
pero hemos caido el cuarto lugar en la escala
mundial. El ario pasado éramos terceros. Creo
que Ia industria necesita apoyc gubernamental, y
no es el platillo de las imosnas, necesitamos un
campo de juego como los de Francia o Canada
Pero adn falta para tener un primer ministrc que
Juegue y entienda l0s juegos, y me preocupa que
sea muy tarde cuande eso suceda. Con idiotas
como Keith Vaz por ahi... La gente le escucha a
él, y es uni idiota, el tipico ejemplo de que la reali-
dad no te impida tener una buena historia
SA: La percepcion gue llega de los tios mas cono-
cidos es: “Empecé mi empresa con 20 afos, aqui
estoy con mi Porsche ", v luego tienes la del fri-
qui que estd en su habitacion. La realidad es que
axiste esa gente, pero esta tan extendida
MM: Hay unas 10.000 personas trabajando en
esta industria repartidas dentro del Reinc Unido,
pero a nadie le interesa. Corre por ahi una histo-
ria sobre Gareth Edmorison, de Reflexion, que
dijo al gobierno local: “Quiero crear otros 600
empleos en Newcastle, ;me ayudan?”,
Pero cayo en saco roto g
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Los + jugados de Edge

Bookworm Adventures

p o~ A

Si MOD encontrase una manera
de meter armas en el Scrabble,
funcionaria asi, y seriamos la pri-
mera linea defensiva de UK
contra el terror de los leones.

PC, POPCAP

Warhammer Online:
Age Of Reckoning

v

Que te llamen imbécil y pelearte
con unos enanos, visitar a Da
Slop y hacer que los gigantes se
emborrachen. Todo en un dia

normal de Squig Herder.
PC EA, GOA

Mass Effect

El Normandy sali6 de puerto des-
pués de nueve meses, y la
epopeya de BioWare abrid de
nuevo la boca. Nos aburrio a
veces, pero nos tuvo inmersos en
el juego durante tres dias.

360, PC, EA
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Todo sobre los altimos juegos que han salido -

Vive tu propia aventura
Cuando el mundo depende de tus decisiones

r liff Bleszinski aseguré que
i CIGears of War 2 ya no era
un juego, sino una plata-
forma. Una palabra que implica
muchas cosas, pero aclaré que se
referia a que sus opciones multi-
jugador serian algo a lo que "la
gente jugara meses, si no afios”

La longevidad es una palabra
dificil, que antafo se referia solo
al hardware. Dentro de un afo,
Gears 2 seguira siendo Gears 2, y
su sistema seguira cifiendose a las
estrictas reglas y leyes impuestas
por Bleszinski y su equipo cuando
lo programaron. Es mas facil decir
que Halo 3 es una plataforma,
con su extenso abanico de opcio-
nes multijugador presente en el
editor Forge. El poder modificar
las reglas impuestas por Bungie
ha dado lugar a nuevos modos de
juego, algunos fuera de lugar
dentro del mundo de los FPS.

Las herramientas de edicion
de Far Cry 2 ofrecen mucha mas
libertad que Forge, pudiendo
modificar grandes extensiones de
terreno con elementos creados
para el juego principal. Habra
que ver si los jugadores lograran
ir mas alla de la vision de Ubisoft
Montreal para Far Cry 2, pero
ante la ausencia de la posibilidad
de introducir graficos creados por

68

70

72

En Fahle 2, cada decision cuenta. Es una
forma distinta de incitar al usuario, hacerie
sopesar cada respuesta o cada accion
caleulando las posibles repercusiones que
tendra en nuestro futuro. Se trata de la
nueva corriente de los videojueqos, no solo

permitir la libertad de creacion de material a

través de Internet, sino también ofrecerde al

usuario la libertad total de vivir como &1 73
gutera cada aventura

el usuario, no parece que vaya a
ser muy posible alcanzar los mis-
mos niveles que convirtieron a
Doom en una plataforma.

No obstante, Far Cry 2 seguira
siendo una plataforma en la que 74
vivir nuestra propia aventura. Su
modo principal se sube al carro
de la libertad de accion, de dar
forma a nuestro personaje y de
tomar decisiones que influyan en
el mundo a nuestro alrededor.

Fallout 3 es, en ese aspecto, el
titulo que se ha esperado con im-
paciencia. Pocos juegos permiten
modificar el mundo a niveles tan

profundos, pudiendo erradicar 75

hasta ciudades enteras con sélo

activar una bomba nuclear. 76
Unas directrices también se-

guidas por Fable 2, la tltima obra 77

de Molyneux, quien asegura no

estar todavia satisfecho. Que los 78

usuarios puedan modificar el

mundo con sélo su presencia, -

invirtiendo sus ganancias en me-
jorar las ciudades, o incluso
sacrificandose por el bien de los
demas, rio es algo que se logre
alcanzar con sencillez.

Distintos tipos de herramien-
tas y diferentes modos de incitar
la creatividad del usuario, todo

en un mes cargado de
grandes titulos. g

Fable Il
360

Mirror’s Edge

PS3, 360

Gears of War 2
360

Fallout 3
360, PC, PS3

FarCry 2
360, PC, PS3

Dead Space
260, PC, PS3

Fracture
360, PS3

Tomb Raider
Ps3

Banjo-Kazooie: Baches
y Cachivaches
360

Valkyria: Chronicles
P53

Disaster: Day of Crisis
wil

Wii Music

wi

Baja: Edge Of Control
360, PS3

Star Ocean First Departure
PSP

59



FABLE |

PLATAFORMA: 360 LANZAMIENTD: 24 DE OCTUBRE
I BUCION. MICROSOFT GAME STUDIOS
O: LONHEAD PRECIO. 84,95 €

Los efectos de luz son excelentes.
Los trabajos (arriba en el centro) son
una forma rapida de ganar dinero; al
realizarlos, no sélo aumentara tu
cartera, sino también tu nivel,

60

| mundo esta lleno de contrastes:
E | bien y mal, pureza y corrupcion,

gordo y delgado. Todos ellos for-
man parte del gje central de Fable I, pero
lo que mas preocupaba a todo el mundo
era si Lionhead iba a ser capaz de crear un
juege gue cumpliese con lo prometido. Lo
ciertc es que lo han conseguido. Fable If es
la mayor creacién de Lionhead hasta la
fecha: por un lado, es una aventura cohe-
rente, en constante evolucién, con una de
las mejores narrativas que puede ofrecer
un videojuego; por otro, es una coleccidn
de personajes y misiones secundarias gue
nos desviaran del camino principal.

No es que Fable fuese, precisamente,
el juego més serio de la historia, pero se
empefaba en mostrar un cierto semblante
severo. Esto ha desaparecido en la secue-
la. Fable Il posee, todavia, esos momentos
irritantes y la posibilidad de provocar el
caos en una aldea, pero ahora estan alivia-
dos con un tono amable.

Atrae a una multitud de transelntes
poniéndote a bailar en la calle, luego
levanta el dedo en senal de simpatia, con
cierto aire arrogante. Regalale a una dama
unos bombones, y luego erictale en la
cara. Hazte el muerto (junto con tu perro)
y asusta a los ciudadanos que se acerquen
al levantarte con vivacidad. Enséfiale a tu
perrc a orinar cuando se lo mandes y

En Albion no hay muchos enemigos, pero
los que hay tienen un gran disefio y mu-
chas variantes. Destacan unas criaturas

Harry Potter, ya que absorben Ja vida.

~ que recuerdan mucho a los Dementores de

donde se lo indiques. Pocas veces el poder
elegir ha sido tan simpéatico. Hay un buen
motivo para ello, ya que Fable If necesita
de esa frivolidad para compensar esos mo-
mentos desoladores. Misiones que acaban
mal o que no salen segun lo planeado.
Gente cuyo destino yace en tus manos, o
que, en ocasiones, te manejan a su volun-
tad. Lo que es mas, el juego consigue que,

probabilidades de tomar una decisién u
otra. En una ocasién, estuvimos meditando
nuestra elecciéon durante cinco minutos. Va
mas alld de lo habitual, o incluso de lo no
habitual, y aungue no hara que te replan-
tees tu propia existencia, conseguira que
medites bien todas tus acciones.

Esas grandes aventuras, pequenas his-
torias y decisiones importantes, son sélo

Fable Il es la mayor creacion de Lionhead hasta
la fecha, una aventura coherente con una de las
mejores narrativas que puede ofrecer un juego

de algin modo, todas tus decisiones sean
importantes. No en el sentido de que el
mundo cambie (aunque, a menudo, asi
es), ni para recibir premios por ser bueno
(algo que también suele ocurrir). Te perca-
tas de su importancia porque te quedas
mirando a la pantalla durante mas de 30

segundos, analizando las posibilidades y

una capa de Fable /. pero dependeran del
atractivo particular que les proporcione el
personaje y su papel en el mundo. Las
ciudades cuentan con tal nimero de sor-
presas, estan tan vivas y tienen tantas
facetas como cualguier otra ciudad en un
juego de estas caracteristicas. Todo oficio
tiene un objetivo, ya sea una tienda, un
negocio gue te ofrece un trabajo, o sim-
plemente el hogar de alguien. Cada
localizacion tiene algo importante, sea tan
s6lo un dibujo gracioso o un cofre con un
tesoro. Y es posible comprar hasta el lti-
mo centimetro cuadrado del juego.

Esto nos presenta otra eleccion: ;quie-
res implicarte y profundizar en ese mundo
de aventuras, o bien conformarte con ser
un terrateniente? ;Quieres tener tiendas o
poseer residencias? ¢ Quieres seducir al
marido de alguien, luego comprar el hogar
marital y echar a la mujer de casa? Es una
rama de actividad completamente separa-
da a la que puedes dedicarte, y pronto se
convierte en algo compulsiva por culpa de
esos toques inteligentes, como poder
alquilar sitios que, cada cinco minutos,
producen beneficies, tanto si estds jugan-



do como si no. Para conseguir el dinero
necesario y lograr ser un gran propietario,
es posible convertirse en comerciante, eli-
giendo las ciudades correctas para vender
tus productos, y con el tiempo, si se te da
bien, llegar a afectar a toda la economia.

¢ Por qué deberia esa aldea ser el hogar de
bandidos y matones? Puedes invertir y, tras
un buen periodo de desarrcllo, se converti-
ra en el refugio de la gente de bien.

Fable Il es un mundo en el que merece
la pena perderse durante horas. Es diverti-
do, comprar propiedades tiene un interés
mas alld del monetario, y resulta muy
atractivo invertir en el futuro de Albion y
sus residentes, independientemente del
modo elegido para hacerlo.

Dejando a un lado estas hazafias civili-
zadas, el sistema de combate es una
buena muestra de que, a menudo, menos

es mas. Cada uno de los ataques tiene
asignado un botén, por lo que el sistema
se reduce a saber medir los tiempos mas
que a ser rapido de dedos. Contra los gru-
pos de enemigos, pronto aprenderemos a
pensar con dos o tres movimientos de ade-
lanto, siempre en busca de los bonus de
experiencia que cferta el juego.

La seccion mas floja del titulo es la pre-
sentacion de los primeros afios de infancia,
que sucumbe bajo la carga de los numero-
sos tutoriales; una pena, ya que,
evidentemente, representa el inicio del
juego. Siendo francos, lo cierto es que
consigue terminar con estilo. Por su parte,
las animaciones suelen ser muy buenas,
pero, aun asi, a menudo da la sensacion
de que el personaje flota; un mal detalle
para un juego que se basa en conectarte
con el mundo. Fable If sufre de esos errores

da s
Hay pocas diferencias entre los tipos de arma, pero,
gracias a las mejoras posteriores, podremos persona-
lizarlas. ; Quién no quiere tener un martillo mitoldgico
que te da oro por cada enemigo con el que acabe?

técnicos que ya empiezan a ser habituales
en tantos lanzamientos de Xbox 360, con
ese popping siempre a la vista.

Pero una vez Fable If ha echado raices,
la amplitud de su mundo maravilloso logra
absorber los problemas menares. Es un
precioso RPG que sigue vivo mas alla del
final de la historia principal, y en el que se-
guirds pensando cuando no estas a los
mandos de la 360. Con Fable fl, sélo hay
una eleccién importante por tomar: jugar
o no. Y ésa deberia ser la decision mas
sencilla en Albion. [9]

El combate es muy satisfactorio (sobre
todo cuando acertamos un golpe critico y
el juego se ralentiza medio sequndo), y el
sistema de cambio de ataque esta bien.

Erase una vez un chico
y su perro...

3

El canido le seguia a todas
partes; o asi era, la mayor parte
del tiempo. Su fiel compafiero
estaba presente en todos los
momentos de su vida, un alma
amiga cuya presencia agradecia
en sus solitarios viajes al fondo
de cuevas y mazmorras. Cierto
es gue su comportamiento dife-
ria mucho de las cotas
asombrosas que se le prome-
tian, y le desconcertaba
bastante su constante mania de
juntarse tanto a él que parecia
que lo atravesase, algo que no
le ayudaba a experimentar esa
conexion fisica tan importante.

61




MIRROR'S EDGE

PLATAFORMA: P53, 360 LANZAMIENTO: 14/11/2008

ELECTRONIC ARTS ESTUDIO: DICE
ELECTRONIC ARTS PRECIO: 5995 €

\
L
/) m
Tener la referencia visual de los bra-
zos y las piernas de la protagonista,
es uno de los toques maestros que
han hecho posible la ejecucion de este
titulo. Otros pequefios togues en el
sistema de camaras y animacion ter-
minan de perfilarlo.

El equilibrio es fundamental al pasar
por lugares estrechos en medio del
vacio. En general, es un juego exigen-
te a la hora de medir las habilidades
del jugador y ponerle retos.
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i D esde que id sentara las bases de

: I los FPS, hay una constante en

- todos ellos: disparar. Desde ague-
llos con gatillo facil representados por
Doom, Quake o Duke Nukem hasta los
més profundos e intrincados como System
Shock, Deus Ex o Half-Life 2. Todos com-
parten una mano empufiando un arma
como el eje primario desde la que se pro-
porciona la experiencia de juego, asi como
la esencia de un género que no en vano
lleva la palabra shooter asociada a él. Pero
més alla de eso, pocos han intentado rom-
per ese muro fundamental.

Es sin duda todo un triunfo en disefio
visual, conjugando magistralmente la
accion con la dindmica de plataformas

Siempre han existido otros titulos en pri-
mera persona, pero dentro del rol o la
aventura, nunca como juegos de accién.
Ha tenido que ser DICE, compafia que
concce y domina perfectamente esta
esencia, la que ha decidido poner sobre la
mesa una alternativa. Los creadores de
Battlefield han queride ir mas alla y quitar-
nos las pistolas de las manos, dejarnos
desnudos ante las balas enemigas y dar-
ncs una scla eleccion: correr o morir. A
través de los ojos de la protagonista-la co-

Faith es un personaje equilibrado y con caris-
ma, lejos de ser la tipica heroina de
videojuegos. Su personalidad no marca en
gran medida al juego, pero resulta facil dis-
frutar de su presencia y sus ideales.

v

El vértigo es una constante y representa tado un logro, el

de conseguir trasladar una trepidante carrera de saltos
imposibles a la consola y en tercera persona. Por ello,
Mirrar's Edge resulta toda una experiencia en inmersion.

rredora Faith- se nos descubre un mundo
de libertad. Muy pocos juegos en primera
persona se han atrevido a incorporar ele-
mentos de plataformas, y los que lo han
hecho han sido recibidos con sonoros abu-
cheos al ser incapaces de adaptarse
correctamente a una perspectiva en la que
no tenfan una referencia inmediata de sus
acciones. Pero era posible; un complejo
juego de ligeros cambios de perspectiva
de camara para mostrar brazos y piernas
como brujulas de la situacion del persona-

je, y el resultado ahi esté: belleza estética,
y todo un triunfo en disefo visual... una
de esas genialidades que parecen ligeras
en apariencia, pero que esconden la clave
para liberar nuevas posibilidades.

Una de los errores a evitar a toda costa
Mirror's Edge era la posibilidad de que la
libertad solo fuera aparente y guedara re-
ducida a un pasillo virtual mas bien
estrecho, 0, peor aun, que por ese miedo
tan contemporénec a ponerle las cosas
demasiado complicadas al jugador, se op-




tara por llevarle de la mano; estilo sobre
sustancia. Pero no ha sido asi.

Por un lado, si precisamente no es un
mundo abierto y la libertad de movimien-
to estd controlada, el escenario traslada
gran sensacién de amplitud, y la cantidad
de trucos y rutas posibles hacen que las
tres dimensiones cuenten para algo. Por
otro lado, el reto desplegado es adecuado
y se ha evitado caer en el defecto de so-
breayudar al jugador para no frustrarle;
tienes que medir bien tu direccion, tuim-
pulso, la precisién a la hora de saltar,
planificar las rutas y, en resumen, tener
unos reflejos similares a los que puede
demandar cualquier plataformas de vieja
escuela de calidad.

Quizas el mayor triunfo sea precisa-
mente haber sabido capturar lo que es la
esencia de un plataformas y adaptarla a
un nuevo entorno y a nuevas posibilida-
des creativas, algo que no defrauda en
ningtn momento a lo largo de todo el
juego. El diseno de los escenarios y los
retos en ellos son muy adecuados, justas
en su curva de dificultad, divertidamente
frustrantes, algo que toda plataforma de-
beria buscar, pero no hasta el punto de
regresar a una época en la gue la frustra-
cién era el combustible con el que
muchos jugadores se alimentaban.

Cada caida, cada fallo, es respondido
con una carga que devuelve a Faith a
pocos pasos del lugar de su error; una
nueva oportunidad para probar unos re-
cursos amplios gue pueden ser utilizados a
través de los controles de los mandos. Co-
rrer, saltar, deslizarte... ejecutar
perfectamente un recorrido es una sensa-
cion tan genuinamente excitante hasta el
punto de que... jcasi es posible sentir que
tu propia respiracion se acelera en sincro-
nia con la de la corredora!

Cada uno de los escenarios usa colores vivos y luminosos, incluse aquellos mas sucios como subterra-
neos o alcantarillas. Cada fase tiene su propia gama de colores y un color predominante que la define,

Pero en el triunfo de DICE con este es-
pléndido juegazo que fue portada del
EDGE numero 16, mucho tiene que ver la
apuesta visual. La tendencia moderna de
empapar los mundos virtuales de negro,
marrén y mucho humo, y ver quién es
capaz de representar un mundo al borde
del colapse es interesante, pero algo can-
sina. Mirror's Edge no es sélo colorista, es
simplemente radiante, incluso sus niveles
interiores y subterraneos.

Finalmente, habiendo superado las
altas expectativas puestas en el tftulo, es
interesante descubrir el juego: el reto de
superar los entornos en el mejor tiempo,
compitiendo con el mundo. Despojada de
todos los elementos complementarios, la
idea del modo ‘Carrera’, en la que sélo
hay que buscar la mejor ruta posible en un
decorado y ejecutar su trazado a la perfec-
cion, resulta muy atractiva y es obvio que
sera la ruta elegida para extender la vida
del juego a través de descargas. [9]

Cada escenario tiene diferentes rutas y
diferentes acciones con las que poder
experimentar. En un momento puedes
decidir deslizarte por debajo de unas
tuberias, ir por otro lado o saltarlas,
pero en cualquier caso se requiere ha-
bilidad para no perder el ritmo, o morir
en el peor de los casos.

Fe en la Paz
J T,

Faith no esta indefensa.
Puede usar su agilidad para
golpear cuerpo a cuerpo, e in-
cluso robar armas y disparar
unas cuantas balas. Punto.
Porque Faith es una mujer at-
lética que destaca por sus
condiciones fisicas, no por sus
habilidades para disparar o
por su capacidad de combatir
cuerpo a cuerpo; de hecho,
ahi, lleva las de perder frente a
los entrenados y bien equipa-
dos guardias que le dan caza.
Algunos de los retos mas inte-
resantes del juego estan
precisamente en seguir la via
“pacifista”, recorriendo los ni-
veles sin disparar a nadie.
Pero no es sélo una cuestiéon
de objetivos, es que el mero
hecho de detenerse a empunar
un arma ya corta de raiz la be-
lleza del movimiento en
Mirror's Edge.

63



GEARS
OF WAR 2

. PLATAFORMA: XBOX 360 LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
PRODUCCION: MICROSOFT GAME STUDIOS
e o ESTUDIO: EPIC GAMES PRECIO: 64.95 €

<5

Malos mucho mas
grandes

Cuando uno tiene la oportuni-
dad de escuchar y comprobar
gue el leit motiv que ha inspira-
do al disefiador del juego del
afno en Microsoft es conseguir
crear el juego con mayor ruido
posible... dice mucho de sus as-
piraciones y objetivos.

El continuo “crescendo” de la
campana nos lleva por pobla-
dos abandonados,
espectaculares persecuciones a
lomos de un Raven, o un climax
final dificil de transcribir (aun-
que el propio autor nos
mostrase el mejor nivel del
juego en el pasado E3). Epic
honra la filosofia circense del
mas dificil todavia.
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arece ser ya un ritual, la dosis hi-
P | perbolica de accion y
grandilocuencia anual por parte
de Microsoft en la pre-campafia navidena.
No hay otofo en el que la compania no
tenga su juego estrella, con el que llenar
la ciudad de carteles y los spots televisivos
con una emotividad enternecedora.
Desde cierta perspectiva, la industria
del videojuego esta cogiendo el relevo en
el poder de convocateria y fuerza de Ho-

llywood. Cliff Bleszinski, cabeza visible de
la franquicia Gears of War tiene muy cla-
ras sus pretensiones de produccién épica,
respaldada con macro-presupuestos y po-
tentes campanas de marketing pero
aunque querer sea poder, lo que no sabe
Cliffy B. es que entre manos tiene Tropic
Thunder, y no La chagueta metalica.

El discurso en este Gears of War se ha
enriquecido. No por una mayor profundi-
dad en el guién, si no por su reincidencia
en la auto-parodia. En momentos puntua-
les, parece que en Epic se estan dando

todavia”, el espiritu mas desvergonzado y rabioso del
cine comercial que se ha perdido durante unos afnos y
ahora algunos empiezan a afiorar y reclamar.

Encontramos el descontrol irresponsable, el “mas grande

En esta secuela, Cliffy B. se ha desatade una voragine de

bestias, cada cual mas fea, mas descontrolada y mas
grande que la anterior.

El multijugador es una revolucion silenciosa y
cada partida es un reto cuidadosamente calculado
entre tactica y accion.

cuenta que estan contando una guerra
entre hombres-bestia y bestias-hombre. La
consciente levedad de su nucleo argumen-
tal logra en sus momentos mas satiricos,

la carcajada sana (con algunos de los dia-
logos mas brutos e irreverentes jamas
escuchados en un videojuego) aunque en
su intento de trascender, se da de bruces
contra el ridiculo involuntario.

La testosterona e inocuidad de Gears
of War se palpa en cada sequndo de ac-
cion. El Unreal Engine 3 alcanza algunos
de los topes de la plataforma en términos

plasticos pero ante la virtuosidad técnica,
Epic ha apostado por el despilfarro. El pi-
cadillo y el mal gusto funcionan como el
fin y no como una simple nota de color,
mientras que todo ese desgaste de efectos
de shaders, HDR o modelados hipertréfi-
cos resulta realmente |a excusa. La
narracion es consciente de su limitacion y
se conforma con el descontrol irresponsa-
ble, el mas grande todavia, en definitiva,
el espiritu mas desvergonzado y rabioso
del cine comercial, que se fue perdiendo
durante los afos y que buena falta hace
que vuelva. Aguf es dende se comienzan a
vislumbrar los triunfos de la razén en Epic.

Gears consigue ir mas alla: en el fondo,
el envoltorio, para bien o para mal (la su-
puesta profundidad en su guién, valores
emocionales, lacrimosas campanas de
marketing) es una miserable veleidad. Si
con resignacion aceptamos que la evolu-
cion respecto a la primera entrega es
timida, la decision se auto-justifica al re-
cordarnos el envite continuo de
imitaciones desde la publicacién del origi-
nal. El sistema de coberturas ha resultado
ser una de las mecanicas jugables mas re-
sefiables e imitadas, por su espectacular
efecto y precisos resultados: lamentable-
mente, la accion se vuelve demasiado
reiterativa y desaparece el factor sorpre-
sa, por una |.A. demasiado enclaustrada
en sus limitaciones. Nos encontramos
ante un nuevo capitulo visceral, que me-
jora y perfila todos los aspectos pabres
del original, como si hubiesen tratado de
enmendar sus taras antes que plantearse
esta secuela como un nuevo punto de re-
ferencia en el género.



El ritmo de la aventura es mas constan-
te, con capftulos puntuales especialmente
brillantes aunque se echa en falta una
mayor variedad de estancias (la madrigue-

ra Locust sin ser tan claustrofébica como
podriamos suponer, resulta visualmente
repetitiva). La promesa de una duracion
incrementada resultd ser cierta y su inten-
cion de ir continuamente a mas resulta
noble y acertada. De nuevo, Epic termina
su epopeya en un climax apocaliptico de-
jandonos con la miel en los labios, donde
matarfamos por un nivel mas.

Pero en este punto, adn te queda por
re-descubrir con pasién Gears of War 2,
como ocurrié con su precuela. El multi-ju-
gador es la verdadera excusa de esta
franquicia y una revolucion silenciosa, me-

Por burdo que pueda parecer, se trata de un juego tipico,
pero tiene mas corazdn que otros titulos que resultan ser

menos vibrantes en su intento de imitarle.

nospreciado en su momento por la
canstante promocion de su campana des-
orbitadamente épica y estandarte del
motor grafico de la generacion. Cada par-
tida es un reto cuidadosamente calculado
entre tactica y accion, donde la organiza-
cién es tan vital como la precision con el
gatillo. Los nuevos modos de juego evolu-

De nuevo Epic termina su epopeya
en un climax apocaliptico
dejandonos con la miel en los
labios, donde, pagariamos lo que
fuera, por un nivel mas.

El sistema de coberturas ha resultado ser una de
las mecénicas jugables mds resefiables e imitadas
por su espectacular efecto y precisos resultados.

cionan con solemnidad el brillante
ejercicio de equilibrio del primero. Las es-
caramuzas tienen ahora mas tension al ser
5 vs.5, las nuevas armas de alta potencia o
el poder arrastrarnos cuando estamos he-
ridos para que un companero nos salve,
adquieren la relevancia justificada, que no
encontramos en el modo campafia.

Punto y aparte para el modo horda, la
ansiada novedad multi-jugador de esta
entrega resulta ser justo y exactamente lo
esperado, un brillante ejercicio de desgas-
te co-operativo extremo, continuo,
refinado hasta la saciedad, un futuro refe-
rente en el género, como resultaron ser
los modos survival en los arcades vs.

Puede que no resulte refinado o pul-
cro, pero Gears of War tiene méritos para
destacar mas alla de una acertada campa-
fa de marketing o del atractivo que
producen las visceras y las metralletas-mo-
tosierra. Es sordido, inconsciente y
aparatoso, aunque mas inofensivo que
otros tftulos con infulas menos grandilo-
cuentes. Por burdo que parezca es un
producto que parece de fabrica pero tiene
mas corazén que otros titulos menos vi-
brantes, ruidosos y en el fondo,
estimulantes. Que siga la fiesta. [8]

La novedad tan esperada de esta
entrega, la modalidad multijugador,
es un brillante ejercicio de desgaste
co-operativo extremo, un futuro
referente en el género, como
resultaron ser los modos survival en
los arcades vs.
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Bloody Mess

Fallout siempre ha sido una
serie poco timida a la hora de
representar la violencia de
forma contundentemente grafi-
ca. De hecho, una de las
habilidades que se pueden in-
corporar a un personaje es la de
acabar casi todas las peleas de
la forma mas sangrienta y gore
posible, el conocido “Bloody
Mess”, viejo favorito de los
fans. En Fallout 3 se ha subido
el liston en este departamento
con una representacion mas
exagerada y espectacular de la
violencia, con abundantes des-
membramientos y explosiones
de visceras gue curiosamente
hacen la violencia mas fantasti-
ca y menos real que en
anteriores entregas.

| desarrollo de Fallout 3 ha tenido
E un toque de tragedia y angustia
poco habitual, incluso en un medio
en el que el seguimiento de muchos pro-
yectos se desarrolla con una exagerada
ansiedad. Pero Fallout no es un juego mas;
para muchos representa una serie de valo-
res gue se consideran en extincion:
complejo en desarrollo y mecénica, sofisti-
cada trama, crudo a la hora de exponer
temas gue no son habituales en videojue-

Aungue no sea técnicamente demasiado impresionante,

unos desolados paisajes y la notable banda sonora dan al
juego la ambientacion que necesitaba y que nunca hubie-

ra tenido con el planteamiento tradicional isométrico.

Elder Scrolls ha encarado el proyecto sin
complejos, sin olvidarse del legado de sus

antecesores pero sin dejarse atar por ellos

gos —sexo, tortura, maltrato de nifos...—el
resultado era un juego nada convencional,
de inesperadas posibilidades y que destila-
ba libertad creativa. Para muchos incondi-
cionales, la idea de que Bethesda fuera la
responsable de una continuacion ya supo-
nia un auténtico desastre, siendo uno de
los estudios senalados como responsables
de "aguar” el género para adaptarlo a un
gusto mas amplic y menos exigente.
Dejando al margen la complicada rela-
cién entre fans y sus objetos de culto, lo
cierto es que el estudio creador de Elder

Scrolls ha encarado el proyecto sin comple-
jos, dispuesto ante tedo a hacer su juego,
sin olvidarse del legado de sus antecesores
pero sin dejarse atar por ellos. El resultado
es un titulo de rol con un inconfundible
sabor propio, gquizas no tan profundo y
complejo como hubieran querido los de-
fensores a ultranza de anteriores entregas,
pero muy competente a la hora de dar
nueva vida a este mundo postapocaliptico
y construir un juego con él. Como pasa
con muchos titulos modernos basados en
viejos clasicos, se puede apreciar la tension

entre los valores antiguos, aguellos orien-
tados a un publico definido y muy
experimentado siempre en busca de mas, y
la necesidad de llegar a un amplio grupo
de usuarios gue pueden no apreciar en-
contrarse ante un reto demasiado denso.

£l resultado de esa tensién es una serie
de compromisos que alejan a Fallout 3 de
sus antecesores, pera no tanto como para
considerar que ha traicionado completa-
mente las ideas principales de la serie. Esto
es algo que se puede apreciar en los didlo-
gos, en los que Bethesda por un lado ha
escuchado algunas de las criticas mas mor-
daces vertidas sobre Oblivion, y ha dejado
que los atributos del personaje tengan inci-
dencia en las relaciones con los personajes;
cosas coma cumplir misiones sin mover un
dedo, sélo convenciendo o mintiendo al
interlocutor gracias a la inversién de expe-
riencia en habilidades sociales, es algo que
se identifica con la esencia del rol y da una
naturaleza mas auténtica a tu personaje.
Por otro lado, esos mismos didlogos estan
escritos de forma pobre y muy basica, muy
alejados de los ideales de anteriores jue-
gos, sin duda por miedo a gue un usuario
no tan versado en el género se aburra de
leer demasiado en pantalla.

Los anteriores Faflout eran juegos con
un sistema de lucha por turnos influencia-
do por las capacidades del personaje; esto
llevaba a situaciones en las que el persona-
je no podia ganar si no tenia el nivel
adecuado, por lo que habfa que aprender
a evitar ciertas situaciones, aumentando la

La radiactividad tiene su papel. Es posible cazar animales
salvajes para alimentarse, pero estan contaminados y au-
mentaran los indices de contaminacion, al mismo tiempo
que curan tus heridas; lo mismo sucede con el agua.

sensacién de peligrosidad del mundo.
Fallout 3 presenta un sistema de combate
en tiempo real, mucho menos condiciona-
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do por el nivel o las habilidades del
perscnaje, que puede acabar con practica-
mente cualquier tipo de criatura siempre
que tenga suficientes armas y explosivos.
Como guifio a su pasado, Bethesda ha in-
corporado el sistema VATS, que permite
detener la accién en combate y gastar
puntos de accion en acumular acciones

La flexibilidad a la hora de equipar y desarrollar tu per-
sonaje es notahle, aunque, en lo que se refiere a
combate, las opciones a elegir no son lo suficientemente
amplias como para forzar grandes diferencias tacticas.

ofensivas contra el rival, tales como dispa-
rar a las piernas para entorpecer el avance
de un enemigo, o disparar a la cabeza para
conseguir un mayor dafo. En teoria, esto
conserva algo del elemento tactico de la
serie, pero en la practica no hay grandes
razones para usar este sistema para otra
Cosa que no sea garantizar unos tires a

Hay una intensa vida en el mundo
subterraneo con galerias interco-
nectadas entre si. Algunos de los

secretos mejor guardados de este
mundo se encuentran bajo tierra.

Washington DC es uno de los principales puntos de
interés del juego, una zona ruinosa de permanente
conflicto, Bethesda ha logrado crear un espacio
muy interesante, lleno de recovecos.

bocajarro y acabar rapido con el combate.
Sin entrar a teorizar sobre qué modelo
es mejor, si tal consideracién tuviera una
base no sustentada en las opiniones perso-
nales, Bethesda ha logrado crear un juego
con gran personalidad. El modo en el que
ha sido recreado el desolado paisaje es inti-
midante y sobrecogedor, aungue més
cargado de actividad de lo que cabria es-
perar. Puntos a favor son las posibilidades
de explorar el terreno y descubrir lugares
interesantes, la libertad y flexibilidad a la
hora de crear un personaje y dejar que
cada jugador decida como quiere afectar a
este mundo de pesadilla nuclear. En el
debe del estudio sigue estando su pobre
capacidad para presentar animaciones crei-
bles, o dar a sus personajes un minimo de
capacidad interpretativa, aunque afortuna-
damente se ha mejorado mucho el trabajo
con las voces si se comparan con Oblivion.
Puede que, a la luz de su pasado, Fallout 3
sea menos apasionante gue sus anteceso-
res, pero es un exitoso hibrido de valores
viejos y nuevos que forma algo genuina-
mente interesante, definitivamente mas
preparado para cautivar a un gran publico
y con la suficiente fuerza como para desta-
car en el panorama del rol actual. [8]

El sistema VATS admite algunas posi-
bilidades tacticas, especialmente a
larga distancia. Pero en las distancias
cortas su mayor uso es a modo de
seguro de vida, para asegurar
disparos en zonas especialmente
vulnerables, como la cabeza.




FAR CRY 2

PLATAFORMA: 360, PC, PS3 PRODUCCION: UBISOFT
ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL LANZAMIENTO: 24 DE OCTUBRE
PRECIO : 69,95 € (360 Y PS3), 59,95 € (PC)

Sé6lo una vez, durante muchas horas de
juego, vimos a los enemigos atacarse
mutuamente, Asumimos que eran de
diferentes facciones, pero es imposible
de saber, ya que los mercenarios no
llevan uniforme y las lealtades no
estan marcadas en el mapa.

ar Cry 2 no es especialmente deli-
F cado a la hora de establecer sus
intencicnes literarias —antes de
cinco minutos, un conocido traficante de
armas llamado el Jackal ya te ha recitado
un pasaje de Nietzsche. Estas en Africa
para matarle, pero las cosas no han fun-
cionado como estaban planeadas y ahora
estas muriendo de malaria mientras reci-
bes una leccion sobre la “voluntad del
poder”. Puede que Far Cry 2 descarte
todos los sinsentidos de ciencia ficcion de
su predecesor, pero tampoco renuncia a
dibujar un mundo alejado de la realidad.

A pesar de las apariencias iniciales,
esto no es la siniestra Africa de las noti-

Los enemigos te perseguiran en vehiculos, siempre y cuando no se estrellen con barriles explosivos o se queden
bloqueados. No parecen muy seguros de qué hacer una vez que te alcanzan, y ofrecen tiempo para abatirles.

Conrad, donde los hombres occidentales
viajan a la oscuridad psicologica. Inevita-
blemente, en un mundo con su
humanidad tan desdibujada, el discurso
del Jackal puede verse bajo una nueva luz.
Los negocics son los negocios, después
de sobrevivir a la fiebre vuelves al trabajo
solo para descubrir que encontrar a Jackal

La IA es erratica e inicialmente comatosa,
pero a medida que el juego

progresa, se convierte en un reto formidable

cias, ni la Africa de los safari, incluso si el
paisaje del juego es un estudiado collage
formado con los mejores momentos de un
tour: sabanas mecidas por el viento, den-
sas, bulliciosas junglas y escarpados
montes rojizos. Esta es, de forma conside-
rablemente explicita, una version del siglo
XX de la Africa imaginada por Joseph

no se basa en buscar a través del mundo
abierto. En lugar de eso, tienes que ganar-
te el favor de la gente a la que él vende
armas con la esperanza de que alguno le
traicione. Las dos facciones en liza, el APR
y la UFLL, son receptivas ante un agente
libre no vinculado para encomendarte un
par de favores, invariablemente de natura-

leza sangrante y explosiva. Puesto que
todos estos trabajos son encubiertos, eres
blanco inmediato de cualquiera con el que
te encuentres por el camino. No es una
explicacién muy convincente de por qué
todo el mundo quiere matarte, pero apor-
ta tension a la progresion, aunque
también la hace lenta. El conflicto es inevi-
table: mientras estas en el mundo abierto,
el terreno transitable estd a menudo limi-
tado a caminos trazados, que te llevan a
través de puestos de guardia hostiles. Rara
es la mision en la que puedes conseguir
tus objetivos sin diversion homicida, hasta
el punto de que tanta desmesurada hosti-
lidad acaba por resultar cansina.
Afortunadamente, el combate es vi-
brante ~cada arma es capaz de realizar
solidos y satisfactorios impactos; con un
movimiento que representa bien el peso
del arma y las sensaciones al usarla. Estas
luchas se producen siempre bajo presion:

- Nice work with Gakumba. The man
deserved it

Asesinar a jefes de policia, destruir convoyes médicos, hacer que el agua no liegue a los ciudadanos:
las motivaciones de tus clientes demandan venderse de forma cada vez mas mezquina. Greaves (arri-
ba) es particularmente malvado, algo que completa su acento britanico.
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las armas pueden encasquillarse, o rom-
perse completamente, y I municién es
escasa. Inclusc puedes guedarte bloguea-
do en medio de |a batalla por los efectos
remanentes de la Malaria. Estas variables
crean un equilibrado sentido del caos que
deja los tiroteos balanceandose en el
borde de lo que puedes controlar median-
te una buena planificacion. La lA es
erratica e inicialmente comatosa, pero a
medida que el juego progresa, se convier-
te en un reto formidable.

Ubisoft controla la letal e impredecible
naturaleza del combate dando a los juga-
dores una red de seguridad de forma de

si odiaste ser un Scout, Far Cry 2 puede devolverte
malos recuerdos —es posible que te pases mas tiempo
con un mapa en la mano que con una pistola. Funcio-
na bien, pero puedes caer en un puesto enemigo, ya

que no ves qué viene a continuacion en la pantalla.

s ol

vehiculos. Es una lastima, porque hay caminos rocosos y
vistas de montafia que suplican ser visitadas, ademas de
que esta impide formas de aproximarse a los enemigos.

companeros colegas mercenarios con los
que puedes reunirte en un lugar llamado
tlike's Baror 0, cuando se pide, en un res-
cate para liberarles de su cautiverio. Ellos
devolveran el favor: si eres abatido, uno
de tus colegas acudira para arrastrarte a
un lugar seguro. Ellos tambien proporcio-
nan submisiones, de forma que cuando
aceptes un trabajo para alguna de las dos
facciones, un colega te pedird si puedes
hacer un trabajo relacionado, lo gue nor-
malmente multiplica la duracion y
dificultad de la mision. Resulta raro pedir
al jugador que sacrifigue progresion narra-
tiva en pos de contenido extra de esta
forma, particularmente porgue cada mi-
sién suele terminar de forma calamitosa
para tu colega, lo que obliga a ir, con una
mezcla de resignacion y hartazgo, otra vez
a su rescate. Hubo un momento durante
el juego en el que decidimos gue era
mejor idea continuar s0los en el futuro.
Fsto seria realmente dramatico si la in-
teraccién con tus companeros fuera
continuada mas alla de las misiones. Este
es quizas el principal problema con el
juego: su narrativa esta cosida a una es-
tricta progresién de misiones, fuera de las
cuales ¢! mundo es mayormente insignifi-
cante. Un fuerte colonial sera ocupado
por soldados, pero no habra ninguna
razén para asaltarlo hasta que un destaca-
do personaje aparezca Como consecuencia
de |a activacien de una mision. Puedes li-
quidar a incontables mercenarios, pero
hay poco que dé a tus acciones peso o

El juego limita explorar las partes que son transitables en

Far Cry 2 se mueve entre la sabana, la jungla y la montafia para crear lo mas parecido a una geo-

logia real vista en un juego. Incluso un campo de hierba compone un buen paisaje.

persistencia. Incluso la tan promocionada
historia dinamica resulta impotente; pue-
des elegir entre una serie de avatares,
cada uno con diferentes comparieros dis-
ponibles, pero todos ofrecen las mismas
submisiones. Con los momentos de cam-
bios cruciales en la trama, preparados
segun el diseno previo, el juego resulta
lento en ofrecer recompensas. Y la necesi-
dad de comprar medicinas y armas parece
mas una forma de entorpecer el progreso.
A pesar de esto, Far Cry 2 te lleva de
forma velada en una direccion que es mas
amplia y surrealista de lo que la premisa
inicial sugiere. Aunque fuertemente
cogido de la mano por sus aspiraciones
literarias, el climax del argumento se
entrelaza inteligentemente con el juego
(de forma impactante y lunética en |
misma proporcian). En todo momento &l
titulo goza de una mecanica de tiroteo en
perfecto equilibrio entre tensiéon y
aumento de poder, y su mundo esta 1an
bellamente dibujado gue simplemente
estar ahi es un placer. Puedes llegar a
considerar si estar en el corazon de la
oscuridad deberia ser tan atractivo. 8]

Poco consuelo

Hay poco que diferencie las
versiones de consola y PC.
Ambas tienen completas herra-
mientas de edicion, y ofrecen
visualmente una consistente
tasa de frames. La mayor dife-
rencia es el sistema de
guardado. En PC se puede
guardar en cualquier momento
mientras que, en consola, hay
un confuso compromiso entre
lugares especificos de guarda-
do y abruptos guardados
después de completar misio-
nes. Es claramente un
compromiso de Gltima hora,
pero desanima al jugador a
tomar riesgos.
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DEAD SPACE

PLATAFORNMA: 360, PC, P53 (VERSION ANALIZADA)
LANZARMENTO: YA A LA VENTA

ESTUDIO: EA REDWOOD SHORES

DISTRIBUCION: EA PRECIO: 69,95 €

ntes del lanzamiento de Dead

A Space, EA organizo un concurso
online en el que se regalaban 100
de las mejores peliculas de ciencia ficcién
y terror de la historia. S6lo una adverten-
cia al ganador: viendo cémo es el juego,
posiblemente se haya visionado cada DVD
unas 100 veces. Marcando el punto de

Un intecfazmaravilosomos progects; partida en Horizonte Final y Resident Evil
literalmente, |a informacion del i 2 :
inventario y del traje de Isaac. Gira la 4, este survival horror revoluciona el gé-
camara, e lsaac seguira las diferentes nero para reconstruirlo y que todas sus
opciones del menu con la mirada. piezas encajen mejor.

Aungque eso si, parece tener

problemas de vista, El argumento es un plagio descarado,

pero dicha circunstancia se ve mitigada

Los valores de produccion de Dead

Al pulsar el analdgico, el traje proyectara el camino a

Space sOon de otro pta neta, uno de [OS seguir. Junto con los habituales puntos de salvado y los
7 B L 0 § puntos de control, nos evita tener que dar muchas vuel-
entornos mas dramaticos Jamas vistos tas y que el juego caiga en la repeticion,
por su honestidad; a fin de cuentas, el técnico habil en el uso de herramientas Lo que roba de Resident Evil 4 (que no es
nombre del héroe es Isaac Clarke. Nuestro laser, muy util a la hora de arreglar cajas poco) son los detalles inteligentes, como
protagoenista se vera atrapado, junto con de fusibles estropeadas. los enemigos creados a partir de nuestras
los supervivientes de su equipo de investi- Nos esperaran localizaciones tan exoti- armas, el sistema de combate y la habili-
gacion, dentro de la nave minera cas como la cubierta minera, |a sala de dad vital para engafar al usuario en
Ishimura, y no tardara en descubrir, cuan- motores o el ala médica; al hablar de el momento apropiado.
do las luces se apaguen, que toda la ellas, hay que tener en cuenta que Dead Al igual gue muchos survival horror, la
tripulacion sigue todavia dentro. Muchos Space es increiblemente dindmico, un clave de su sistema de combate es el uso
En una accion que solo se puede des- estan esparcidos por las paredes y el juego de auténtico lujo a nivel creativo. del panico; algo que es mas facil de decir
eribir como robo descarado, el juego techo, pero la mayoria se han convertido Sus valores de produccién son de otro que de hacer, sobre todo cuando se acer-
cuenta con jefes finales a los que les ol i d | d de | t " ~ tr t mole d
aparecen nuevos miembras, al igual en violentas masas informes de carne y p aneFa_, creando uno de los entornos mas ca a nosotros una gigantesca mole de
que en Resident Evil 4. : hueso. Afortunadamente, Clarke es un dramaticos jamas vistos en un videojuego. visceras y cuchillos. Un grimoso y explicito

Dead Space cuenta con todos los elementos
de una gran franquicia, con su version anima-
da, su novela grafica y un universo de detalles
que dotan al juego de un encanto particular.
De hecho, por poner un ejemplo, la Ishimura
no es s6lo una nave minera, sino que puede
arrancar pedazos de planetas.



Ademas de las herramientas laser, podremos comprar muchas otras armas en las tiendas del juego. La
segadora nos recordard a Unreal Tournament, ya que proyecta una hoja de luz a determinada
distancia. No faltaran los clasicos rifles de pulsos y, cémo no, el arma gravitatoria.

sisterna de amputaciones nos permitira
desmembrar a nuestros enemigos con una
precision digna de Crysis, eliminando el
tiro directo a la cabeza como el método
mas efectivo. Tendremos municion, dinero
y oportunidades de sobra para malgastar-
los, y en ocasiones agotaremos nuestros
recursos hasta tal punto que tendremos
que vender nuestras armas mas preciadas
para poder tener un pufiado de balas mas
apropiadas a la situacion. El inventario,
que podremos utilizar incluso mientras
avanzamos por los pasillos de la nave, o
bien esta perfectamente equilibrado o
bien funciona por pura casualidad. Se me-
rece el beneficio de la duda.

Por ésta y otras razones, el juego vive
al filo de la navaja. Cuando no estamos
recargando minuciosamente todas nues-
tras armas, nos preguntamos en qué
momento fracasara. Un campo de batalla
vertiginoso y dificil, un jefe final complejo
o un viaje al nivel de “jugar con las cajas”.
Atrapados en una nave similar a la Nostro-
mo en un juego con espiritu de Capcom,
posiblemente no tarden en llegar.

O tal vez no. En vez de eso, los jefes fi-
nales son asequibles, la nave nunca es tan
simple como nos hacen creer los plancs, y
los combates se han pulido-casi hasta lo-
grar la perfeccién. Los viajes habituales a

la gravedad cero son soberbios, por no
mencionar sus abundantes togues gore.
Al tener puntos de guardado en préctica-
mente cada pasillo, y puntos de control
tras cada puerta, se facilita mucho el acer-
camiento de los usuarios. Es evidente que
la desarrolladora ha copiado, pero tam-
bién ha aprendido; v lo que més claro ha
tenido es que a los jugadores, al igual que
a los cinéfilos, les gusta estar abstraidos
mientras dura la experiencia. En ese
aspecto, salvo el miedo y el ir a por una

taza de té, el tedio no serd un motivo de
abandono por parte del jugador.

Sin embargo, aquellos que esperen un
argumento cargado de gemelos malva-
dos, monstruos salidos del propio infierno
y ascensores de sangre, sera mejor que
dediquen su atencion a esos 100 mejores
DVDs de terror y ciencia ficcién. El juego
no consigue imitar las peliculas clasicas de
terror psicolégico, con una conclusion
poco elaborada. Su final es tan sumamen-
te evidente que hasta el propio Isaac se
lleva la mano a la cabeza.

Dicen que Dead Space empez6 siendo
un experimento para poner a prueba el
talento y crear una nueva IP. Incluso,
también se habla de varios reinicios del
proyecto. Pero una cosa esta clara, inde-
pendientemente de los origenes,
Redwood Shores consigue ignorar su
oscuro pasado para ofrecer una nueva y
criginal pesadilla. 8]

Como buen survival horror, habra mo-
mentos de Dead Space en los que se
nos acabe la municién, y sélo nos
quede una opcién: jcorrer! Esas perse-
cuciones por los pasillos de la Ishimura
estan perfectamente recreadas, con un
ritmo marcado por nuestra habilidad
para utilizar objetos mientras tanto.

El ruido del silencio

Dentro del menospreciado
mundo de la musica de video-
juegos, Dead Space es
soberbio, logrando superar a
Halo 3y MGS4 en el camino a
ser el juego con mejor sonido.
La musica varia de forma dina-
mica, entre suave y escalofrian-
te, a ser muy intensa, jugando
muy bien con la mente del
usuario. La respiracion asistida
del traje de Clarke dobla su in-
tensidad para advertir |a falta
de energia y aire, mientras que
la comunicacion con sus com-
paferos sufrird de interferen-
cias, en ocasiones por motivos
técnicos, en otras por causas
diversas. Por su parte, la Ishi-
mura ruge como la gran tumba
de metal que es; sus anuncios
grabados resuenan en sus ca-
maras cavernosas. Cuando se
abre el casco, todo se reduce a
sonidos ahogados, y los enemi-
gos usaran el silencio en su
beneficio. Aviso: el sonido
estéreo estandar reduce la
experiencia a la mitad.




FRACTURE

PLATAFORMA: P53, 3650 LANZAMIENTO: 10 NOVIEMERE
PRODUCCION: LUCASARTS ESTUDIO: DAY 1

La granada de vortice es
impactante a todos los niveles.
Day 1 demuestra buen hacer
con la tecnologia y los efectos
graficos, algo que se aprecia
durante el desarrollo de la
campafa, pero tampoco es un
titulo que destaque sobre otros
juegos que resultan mejores.
Por otro lado, Elevar la tierra
para conseguir una posicion
elevada puede sonar tactica-
mente brillante, pero, contra la
pobre IA enemiga, lo cierto es
que no hace falta tanta sofisti-
cacién; de hecho, con las
armas convencionales, suele
ser mas que suficiente.

uando un juego trata de ofrecerse
CI como algo nuevo, tiene siempre
diferentes vias para conseguirlo.

Una de ellas es la tecnologica, presentando
algun tipo de técnica que lo diferencie
efectivamente con respecto a otros juegos
y lo ponga en el mapa. La idea de Fracture
era poderosa, usar las capacidades de las
plataformas de nueva generacion para
crear un mundo en el que poder manipular
el terrenc como arma ofensiva y defensiva;
desde crear agujeros en los que hacer caer
a los enemigos a levantar muros de tierra
para defenderse. Tecnologia de ultima ge-
neracion, con un impacto real en el propio
juego y capaz de generar nuevas dinami-
cas, es la clase de caracteristicas que hacen
un proyecto potencialmente interesante.

Desgraciadamente, Day 1 Studios no
ha logrado trasladar esa idea a un titulo
que merezca la pena o aproveche sus
posibilidades. Empezando por un protago-
nista sin persenalidad y un argumento
banal, repleto de cabos sueltos, el juego
trata desesperadamente de imitar el tipo
de accién de titulos como Gears of War,
sin reparar en aquellos aspectos que preci-
samente le dan su calidad: detalles como
un sistema de cubrimiento efectivo y dina-

Supuestamente el escenario es una guerra
civil futurista, pero normalmente refleja
una falta de persenalidad colosal, y sdlo
algunos detalles ocasionales recuerdan
que eso es Estados Unidos.
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mico brillan por su ausencia en fracture,
limitando su capacidad para ofrecer un
juego de accién de calidad. Tampoco
ayuda la coleccion de enemigos y armas
genéricas que se pueden utilizar, versiones
poco inspiradas o siquiera interesantes de
elementos que se pueden encontrar en
cualquier otro exponente del género de
forma mucho mas inspirada. La idea de
una guerra civil futurista en EE.UU. tiene
multiples posibilidades para ser desarrolla-
da correctamente, pero en ningun
momento se desprende la sensacion de un
conflicto, ni se llegan a explotar las dife-
rencias ideolégicas entre los bandos.

Lo Unico que podria haber evitado el
descenso completo a los abismos de la
mediocridad eran las armas capaces de al-
terar la tierra, la gran promesa inicial del
proyecto, pero el resultado solo se puede
calificar de decepcionante; la Unica forma
que se ha ideado para evitar abusar de
esta mecanica es la mas aburrida: limitar
sus posibilidades en gran medida. Desde
limites arbitrarios como la altura en la que
se pueden levantar terrenos, al uso cons-
tante de superficies que no son afectadas
por las armas de terraformacién, lo gue a
la postre acaba por destrozar la capacidad
de impacto de esta mecanica, quedando
solo reservada para momentos puntuales
en el combate. Para eso no era necesario

Aungque espectacular, la capacidad para manipuiar el
terreno estd bastante limitada y sélo se permite
usarlo en ciertos momentos, no es algo tan

rompedor tacticamente como se podria suponer.

Es obvio que los creadores estan orgullosos de su
motor fisico, pero forzar al jugador a ver los fuegos
artificiales nunca ha sido una gran decisién de disefio.

tanta tecnologia ni un motor dedicado por
completo a la manipulacién de terreno,
simplemente se podrian haber incorpora-
do algunas secuencias cinematicas y el
resultado serfa el mismo. Hay pocas cosas
tan frustrantes como un titulo con la tec-
nologia para conseguir algo interesante,
pero limitado por su disefio y la falta de
imaginacion o valentia de sus responsables
Una vieja broma que se usa habitual-
mente en el mundo del desarrollo de FPS y
juegos de accién en general es la sorpren-
dente incapacidad de los jugadores para
aniquilar cualquier cosa que se ponga a
tiro de sus cada vez mayores armas. La ri-
gidez en el disefio puede ser un mal
necesario en muchas juegos, pero no cabe
en un titulo como Fracture, que deberia
haber cambiado las cosas y haber dado al
jugador ese poder sobre el entorno que
tanto se echa en falta [4]



TOMB RAIDER:
UNDERWORLD

PLATAFORMA: PLAYSTATION 3 PRODUCCION: EIDOS
ESTUDIO. CRYSTAL DYNAMICS DISTRIBUCION: PROEIN
LANZAMIENTO: NOVIEMBRE PRECIO: 63,95 €

nfrentarse a un nuevo titulo de
E Tomb Raider debe suponer siempre
una experiencia de compromiso. A

pesar del éxito de la protagonista y sus
sensuales poligonos, llegando a trascender
del mundo del ocio electrénico para apa-
recer en otros medios —desde el cine hasta
los cémics, pasando por la publicidad— al
final, lo que resta es la sensacién de en-
contrarse ante un buen producto con una
adn mejor estrategia de marketing. Es por
ello gue el hecho de tener que superar,
con dosis de calidad, las pulsiones ejerci-
das por el propio peso del personaje,
transforma cada nueva entrega en un de-
porte de riesgo, aunque hacer volar por
los aires uno de los iconos mds importan-
tes de la saga, nada menos que la
mansién Croft, es toda una declaracion de
intenciones por parte de Crystal Dynamics.

Primero [a recorremos entre llamas,
cenizas y derrumbamientos para sumergir-
nos, finalmente, en una narrativa mas
compleja que la de episedios anteriores,
en esta ocasion basada en la mitologia
nordica y la busqueda del Mjolnir, el marti-
llo de Thor. Cada vez es més indudable el
talento inherente en Crystal Dynamics
para las aventuras en tercera persona, em-
pefiados en demostrar que Lara Croft
merece un respeto mds alla de su condi-
cién de diva de los videojuegos y mujer

Los momentos subacuaticos no son los més precisos pero afiaden variedad y nos obligan a usar
el nuevo sonar. En la superficie podemos contemplar unas marinas digitales increibles.

objeto. Trascendiendo sus idealizadas cur-
vas, se esconde una personalidad
arrolladora e inteligente, aungue triste-
mente unidireccional; de hecho, es
habitual ver cémo los roles masculinos
quedan relevados a un segundo plano.

Desconocemos si Lara es doctora o
catedréatica en Historia del Arte, pero sus
conocimientos sobre civilizaciones muertas
nunca dejan de sorprendernos. Mas impor-
tante que la atlética y culta protagonista,
se nos presenta el refinado disefo de nive-
les, lo mejor del titulo sin lugar a dudas,
que alcanza cotas de belleza y realismo
pocas veces vistas en un videojuego. Esce-
narios como el de Bhogavati en Tailandia o
Xibalba en Méjico, devienen excelentes
rompecabezas cuya solucion pasa por un
Unico género: las plataformas. Descubrir la
ruta adecuada y el quid del mecanismo
que nes llevara a la siguiente sala, son
constantes en Underworid.

Por desgracia, no todo iban a ser
aplausos y ovaciones, los puntos negativos
evidencian la gran lacra en el desarrollo de
videojuegos contemporaneo: la falta de
tiempo. Efectivamente, Underworld es un
juego mas complejo, completo y compli-
cado que Anniversay o Legend, pero
también maés imperfecto en su acabado.
Mencion especial merece el desequilibrio
entre fantasia y realismo que a veces tiene

Llegaremos al lluvioso escenario de Méjico sobre

una moto. No son precisamente las condiciones
atmosféricas, sino el sistema de contral el que nos
ha llevado al desencanto. Por suerte, las fases de

conduccion son secundarias.

el guion —algo que paraddjicamente ocu-
rre también en el Gltimo film de Indiana
Jones—, un detalle que sus creadores debe-
rian plantearse en términos de elegancia
mas que de espectacularidad. También fla-
quean los combates: confusos instantes
de disparos y patadas que llevan a pregun-
tarse en muchas ocasiones si son
realmente necesarios, en un juego dénde
es mas peligroso el temor a las alturas o el
blogueo mental, que un tigre, un puma o
un mercenario con metralleta.

No obstante se mantiene el buen
nivel, y tados sus defectos no logran
oscurecer la sensacion de aventura.
Underworld ofrece mundos obsoletos,
acertijos camuflados en escenarios hipe-
rrealistas, libertad de movimientos y
panoramicas impresionistas. [8]

Mas versatil que nunca

La nueva Lara Croft, es una
versién mucho mas adulta y
consciente del personaje. Deja
atras las insinuaciones para
concentrarse en la tnica cosa
que le interesa: la arqueolo-
gia. Y para ello Lara esta
animada con nada menos que
1.700 movimientos distintos,
lo que obviamente ofrece una
libertad de exploracion consi-
derable. También se han
incluido errores y tropiezos en
los saltos. Tardaremos en dar-
nos cuenta del excelente
trabajo que hay detras, gra-
cias a un control que nos
permite hacer de todo de
manera sencilla e intuitiva.
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A Banjo y a Kazooie les
sientan muy bien las tres
dimensiones. Su aspecto
cuadriculado es intenciona- s
do, adaptandose a un estilo
visual que no desentona
con las entregas clasicas de
la franquicia, Una acertada
puesta al dia que supone
una auténtica delicia,

"
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BANJO KAZOOIE
BACHES Y CACHIVACHES

PLATAFORMA: 360 LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: MICROSOFT ESTUDIO: RARE PRECIO: 59,95 €

Los usuaries esperaban que Banjo
se convirtiese en el nuevo héroe de
las plataformas en 360, que siguie-
se las lineas de las dos entregas
anteriores pero adaptandose a la
actual generacién de consolas. Rare
era consciente de ello, pero, atin
asi, optaron por arriesgarse a inno-
var, a pesar de la importancia de la
franquicia. En una pantalla de
carga del juego, en un gesto de
buen humor pero que roza el des-
caro, nos recomienda que, si no nos
gustan los vehiculos, compremos el
Banjo original en XBLA. Sin duda,
una propuesta excelente para los
nostalgicos, que desde un par de
semanas después, pueden revivir la
aventura de N64 en alta definician.
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o han sido pocos los regresos de
N los gque hemos sido testigos. Es ha-
bitual que las companias recuperen
sus personajes clasicos, en un intento de
revitalizar sus franquicias mas importantes
y de acercar a los nuevos usuarios a sus
raices. El caso de Banjo, en concreto, es
cuanto menos peculiar: es un juego gue se
esperaba con ansias desde el mismo mo-
mento en que Microsoft adquirié Rare.

Podremos seleccionar nuestras propias creaciones o
bien limitarnos a las que la maquina determina para
La ocasion. Si no queremos dedicar tiempo a la crea-
cién de vehiculos, podremos usar cualquiera de los
planos que se irdn poniendo a nuestra disposicion.

Al ser un personaje tan querido por los
usuarios, y al estar rodeado de polémica,
especulaciones y expectativas muy eleva-
das, su estreno en Xbox 360 se complicd
en exceso desde el momento en el que se
desvelaron los vehiculos que se converti-
rian en el eje central del juego.
Acostumbrados a un Banjo amante de las
plataformas, este cambio radical podia
convertirse en un muro demasiado eleva-
do, tal vez imposible de superar, si no
fuera porque la compafia en cuestion es
Rare, auténticos amantes de la tecnologia
y de la innovacion que han conseguido,
una vez mas, salirse con la suya.

Baches y Cachivaches es, ante todo,
humaor en estado puro. Una aventura
colorista, agradable, llena de parodias y
guinos ya no solo al universo de Banjo,
sino a toda la historia de los videojuegos.
No pretende en ning(n momento vender-
nos grandes épicas ni complejas tramas;
se trata de un acercamiento sencillo y
directo, que intenta explotar el elemento
mas basico de los videojuegos: la diversion
y, justamente, el jugar.

En cierta manera, es como un Viva Pi-
fAata pero con vehiculos, en el que nuestro
jardin es el taller de Mumbo, y nuestras
mascotas las maguinas que crearemos y
usaremos para superar las diversas pruebas
que nos propondran los demas personajes.

didlogos se reducen a un particular intercambio de
sonidos por parte de los interlocutores. Un fallo im-
portante es el pequefio tamafio de letra elegido.

Aparte de la Ciudad Duelo central, el
objetivo serd adentrarse en los seis mun-
dos para conseguir todos los jiggies y
seguir abriendo mas escenarios. La meca-
nica tradicional, con la molesta restriccién
de tener que enfrentarnos a pequefias
pruebas de corte algo repetitivo, esta lejos
de la clasica exploracion libre del mundo.

Pese al preciosismo visual o al buen
modo multijugador, a Banjo le tiemblan
las piernas en algo esencial: la jugabilidad.
El sistema de misiones no convence, y los
vehiculos precisaban un sistema de control
mas preciso que responda mejor a las indi-
caciones de |os usuarios.

Baches y Cachivaches tiene mucha
diversion en su interior, perc es necesario
adaptarse a unos vehiculos que se meten
a la fuerza en un territorio que, por lo gue
parece, no es el suyo. Pero no es una
oportunidad perdida, se trata de una
apuesta por la innovacién que, sin acabar
de ser del todo exitosa, marca un buen
camino para el futuro. [71



VALKYRIA: CHRONICLES

PLAYSTATION 3 LANZA®
IO SEGA §

SEGA ES

on el tema del terrorismo y las
CI guerras imperialistas en boca de
medio mundo, la narrativa de

Valkyria nos resulta tan inocente como se-
cundaria: El Imperio, una agresiva poten-
cia militar en busca de expansionismo y
poder economico, decide ocupar Gallia,
un pais pequeno que se habia mantenido
neutral hasta el momento de la invasién.
Por supuesto no se toca ni de lejos el tema
de la crisis de la libertad frente al exceso
de seguridad, pero si el de las invasiones
lucrativas. Esto se debe a la mirada orien-
tal y fantastica que Sega ofrece sobre el
conflicto mas conocido de nuestra era: La
Segunda Guerra Mundial. Aunque en este
caso toma como base el anime para pre-
sentarnos potencias, territorios ficticios, y
personajes de didlogos almidonados que
caracterizan a los que seran nuestros sol-
dados. No serfa lo mismo si los combatien-
tes no tuviesen un rostro definido, voz
propia y una personalidad creada a base

) YA A LA VENTA PRODUCK
69,95 €

ON SEGA

de brochazos —que influye en la jugabili-
dad-, llevéndonos a la preccupacion por
sus vidas. Una inocencia narrativa que se
rompe drasticamente cuando la muerte al-
canza a uno de los integrantes de nuestro
pelotén y desaparece de la base de datos
del juego para siempre, perdiéndose con
él sus habilidades especiales y la experien-
cia que habia adquiride. Es decir, se con-
vierte en irremplazable.

En el caso de que la muerte alcance a
alguno de los protagonistas principales,
Welkin y en ocasiones Alicia, la partida se
termina automaticamente. Este hecho
condiciona nuestro juego y la inmersién
en la accion de una manera muy positiva
tratandose de un titulo de estrategia.

Valkyria Chronicles esté lleno de con-
ceptos perfectamente funcionales que lo
convierten en un juego de estrategia nota-
ble, estructurando su desarrollo como si
de una partida de ajedrez se tratase, subli-
mando la tactica, la prevision y la cautela

En cada turno moveremas a todo nuestro pelotén de
soldados, uno por uno, con limitaciones en el ataque
y la distancia recorrida, indicada por una barra que
se agota al moverse.

£0s suena? Vyse era el protagonista del excelente

juego de rol de Sega Skies of Arcadia. Estamos seguros

de que no serd el tnico cameo gue veremos.

de nuestras operaciones. Encontramos
pocos tipos de unidades, pero cada uno
esta compensado al milimetro. La decisién
de emular un juego de accién en tercera
persona, pero limitando la distancia de
desplazamiento de cada unidad es, sin
duda, un gran acierto jugable. La accion
establece combates por turnos, sistemati-
zados de tal manera que la experiencia ju-
gable resulte, ante todo, dinamica y versa-
til. Las batallas entre tanques cobran pro-
tagonismo hacia el segundo tercio del
juego y es cuando la estrategia se vuelve
realmente complicada, y donde es necesa-
rio calcular cada uno de nuestros movi-
mientos casi al milimetro. Otro aspecto
claramente original es el uso evolucionado
de Ia técnica cell-shading para conseguir
unas visuales de graficos solidos y bonitos.
A nivel de disefo, presenta uniformes,
tanques y armas inspirados en la historia
de Europa, entendida de una manera bas-
tante fantasiosa, siempre buscando el look
mas llamativo. Veremos trajes militares
como los de las guerras mundiales, con
otros mas inspirados en el medievo o los
reyes barrocos centroeuropeos. Valkyria
Chronicles es un titulo gue cumple con las
expectativas y engancha casi desde el pri-
mer momento, gracias a la profundidad y
perfeccién de la estrategia y la dificultad
creciente de las batallas. 81

NUEVO

Los soldados tendran cara, voz y
existencia propia. Los elegiremos
personalmente e iran evolucionando
en cada combate. 5i mueren,
desapareceran del juego para siempre
y perderemos su experiencia y
habilidades especiales.

Libro de guerra

La historia esta contada en
forma de capitulos, represen-
tados graficamente por un
libro, con tramas personales
que potencian la empatia del
jugador. Algunos capitulos son
batallas jugables y otros, sim-
ples videos que afiaden
detalles a la trama principal.
La figura del héroe sufre una
grave contradiccion entre su
antimilitarismo vitalista y sus
constantes acciones bélicas.
Unicamente vemos a Welkin
lamentar la muerte de sus her-
manos caidos, con peligrosas
frases de profesor de biologia
equivocado del tipo: “Los seres
humanos también somos
animales y hacemos lo necesa-
rio por sobrevivir”.
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. DISASTER: DAY
OF CRISIS

PLATAFORMA: Wi LANZAMIENTO: 24 DE OCTUBRE
PRODUCCION: NINTENDO BISTRIBUCION: NINTENDO
ESTUDIO: MONOLITH SOFT PRECIO: 49,95 €

Ser buena persona se premia en
Disaster. Los rescates deben ser
atendidos en su totalidad y si se
hace ademas con velocidad, los PS
(Puntos de Supervivencia) ohteni-
dos seran mas. Con el contador
cargado de PS se puede mejorar a
Ray (el héroe) entre misién y mi-
sion. Tiene cinco parametros
modificables, representados por un
grafico. Gastando PS5 en la capaci-
dad metabdlica, la resistencia fisica
se vera incrementada. Si se decide
invertir en la capacidad de carga,
podra llevar mas objetos en su in-
ventario. El sistema es capaz de
personalizar cada partida.

Las escenas de disparo fijan la camara

: i la intencion es lo que cuenta,
I S quizas lo Unico que pueda impedir
expresarla y correr la voz sean los
riesgos que implica. El cbjetivo de este en-
cargo a la recién comprada Monolith Soft
era acompanar a Wii de un producto de
accién realista que, ademas, explotara un
control nuevo con conciencia. Pero es in-
negable que, tal vez para obtener un buen
bicho raro distinto a todo, pedir a un equi-
po experto en RPGs tamana tarea implica
enfrentarse a ciertos apuros, algunos inhe-
rentes al evidente desconocimientc. Pero
con Disaster es dificil hacer el chiste rapi-
do, porque ciertos puntos invitan a creer
en ese buen bicho raro. También habria
que ver el handicap adicional de atreverse
a representar intensas escenas realistas
mediante un grupo desarrollador, una pro-
ductora y, sobre todo, un hardware, poco
acostumbrado a ellas. Si se considera lo
anterior, es facil elogiar el resultado en al-
gunas partes, pero también lo es
identificar rapidamente carencias del
"quiero y podria, pero no es lo mio”.

Sin duda, lo que mas suma al atractivo
de un proyecto que paodria haber caido en
lo genérico son sus ideas originales salidas

sobre railes e invitan a una sesidn de re-
creativa. Hay puntos débiles, cobertura,
recargas, zooms, multitud de armas mejo-
rables... y algunos enemigos.

de la extrafia mezcla. El lado "superviven-
cia" propone nuevos factores a tener en
cuenta, como el humo que obstruye los
pulmones, la consideracion del pulso, la
resistencia o la concentracion, esenciales
para actuar bien. Pero también hay ligeros
toques de distincion, desde la “camara de
sucesos en tiempo real”, para vivir las ca-
tastrofes cercanas sin cortes, hasta la
accion para detectar heridos cercanos, tan
obvia que habria que preguntarse por qué
resulta refrescante: a gritos.

El sello Nintendo se deja ver en la
forma de contar la historia, aparentemen-
te tan dura y relacionada con catéstrofes
reales, peroc relajada en terrenos como la
constante parodia a la pelicula de accién
americana y el juego clasico, o la base
idealista principal, a veces incoherente, de
que el rescate y cura de los demas es lo
primero, antes que el propio personaje ©
la trama. Durante los sucesos pendientes
de esa mision, se salva la vida (o no, por

hacen mucho menos mal que el resto. Disaster deja claro
su proposito, tanto que se siente extrafio y se recalca la
necesidad de atender un género ignorado por la calidad.

El control varia: puntero para el disparo, mando hori-
zontal para la conduccidn o agites varios para los
QTEs. La implementacidn es correcta, pero algunas
acciones son mas satisfactorias que otras.

torpes) a diversos mufiecos mediante unos
QTEs mas convincentes que otros, pero
que van combinandose y poniéndose
duros. Y mediante la donacion de objetos
(botiquines, ampollas...) que en principio
molesta por lo imprevisto 0 embarazoso y
después agrada por el estilo clasico aven-
turero de considerar tus recursas no solo
para contigo. Es uno de esos gestos a las
raices del estudio que le dan personalidad
al juego, como el mas interesante de toda
la partida: el sistema de puntos para pos-
terior mejora de parametros de personaje.
Si todo esto era también para rebajar
crudeza al juego, digamos que no ha que-
dado bien que las escenas de tiros sean
menos entusiastas de lo que deberfan ser.
No es que el estilo lightgun sea mala
eleccién, con su cierta evolucion durante
el desarrollo, sino que la ejecucion no esta
a la altura del género original. Porgue
todo es un popurri que no se sujeta del
todo, y ahi el tonoc paradico no tiene
tanta gracia, considerando qué representa
y cuando lo representa. [6]
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uando hace dos afios y medio Nin-
CI tendo dic a conocer los juegos

gue estaba preparando para su
nueva consola Wii, surgié el nombre Wi
Music, que consistia en dirigir una orques-
ta con el Wiimando como batuta para
marcar el ritmo. El titulo llega ahora por
fin, para las terceras navidades de la con-
sola, y aguella primera toma de contacto
ha quedado reducida a un minijuego. Wii
Music no te convierte en Zubin Mehta, te
convierte en la orquesta en si.

Nintendo vuelve a marcar la diferencia,
en este caso apartandose del camino mar-
cado por otros juegos musicales. No es
necesaria una pericia especial con el
mando o ser rapido para puntuar. Ni
siguiera te evalta de forma cobjetiva; Wii
Music es un juego en el que prima tu en-
tusiasmo y soltura, disefiado para hacerte
disfrutar “haciendo” musica sin mayores
complicaciones. TU eres tu propio juez en

la mayoria de los casos, aungue lo cierto
es que tampoco es muy relevante el resul-
tado final, y el juego esta pensado para
que casi siempre suene bien.

La parte méas exigente son las clases,
donde debes aprender y controlar los
ritmos de cada cancion y el profesor no te
dejard avanzar mientras el tempo se te
escape del mando; es uno de los pocos
momentos donde te puedes sentir frustra-
do si no logras avanzar porque no aciertas
con la forma exacta de tocar el clarinete.
Para ayudarte estén los BeNitos, la version
de Nintendo de un metrénomao.

Una vez has superado la clase podras
interpretar un tema y demostrarte a ti
mismo lo que has aprendido. Las clases
son aconsejables, pero no imprescindibles.
Puedes ponerte a pelo a interpretar un
tema en el modo improvisacién, en el que
los profesores te acompanaran para que lo
que suena sea agradable al oido. La tan

La parte de improvisacién es la mas lidica y la que mejor te
hace sentir que la musica esta al alcance de tu oido. Lo mas
curioso es que casi siempre suena bien,

Hay mas de 60 instrumentos, alguno de
ellos, comao el perro, el rapero o las
palmas, tiene ese togue Nintendo tan pe-
culiar que te haré eshozar una sonrisa.

Las clases te requeriran concentracion, tanto para seguir el ritmo como para memorizar la
melodia que vas a tocar después. Los profesores seran exigentes con el tempo, no lo olvides.

anunciada compatibilidad con la balance
board de Wii Fit queda limitada al modo
bateria, que debe jugarse en solitario.

Pero lo cierto es que Wii Music tiene
muy en cuenta la interaccion social de sus
jugadores. Alcanza su mayor dimension en
las sesiones de grupo, no solo por lo que
supone jugar con hasta tres personas mas
imitando un instrumento, sino porque, si
no existe coordinacion, puede sonar algo
irreconocible. Cada uno toca una seccién
de la cancion: melodia, armonia, acordes,
bajo y dos percusiones, y es posible cam-
biar el instrumento de cada una, con lo
que puedes terminar tocando Carros de
Fuego con la marimba, el piano galactico y
las palmas como percusion, haciendo una
version lo mas extrana posible. Si a esto le
sumas que moviendo la cruceta tu perso-
naje hace movimientos especiales,
comprenderas cémo sera el video resultan-
te de la actuacion. En la Unica pero
interesante opcion online, puedes enviar
esa actuacion a la Wii de un amigo.

Wii Music intenta atraerte a la musica
como Wi Fit al deporte, con una opcién
que parece a veces demasiado forzada y
en ocasiones demasiado facil, pero que
siempre mantiene esa alegria gozosa de
jugar del espiritu de Nintendo. [7]

Superminijuegos
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Los minijuegos se crecen en Wii
Music. En Mii Director debes
dirigir la orquesta primando el
ritmo, es el Unico vestigio de lo
que se vio del juego hace mas de
dos afios, y Tono Perfecto
supone todo un reto para
demostrar tu oido musical para
descubrir qué tonos forman
parte de una musica o cuales son
los mas graves o los que dan
una nota determinada. El
minijuego Sinfonia de Campanas
es el que requiere mas habilidad
y se asemeja mas a otros juegos
musicales. Cada uno de los dos
mandos es una campana que
debes tocar en el momento que
corresponde de la cancion. Todos
los minijuegos son de uno a
cuatro jugadares.
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-~ =y €5 a ser una de las franqui-
‘ PI cias mas importantes de
* Tri-Ace (y, por extension, de
Square Enix), Star Ocean es una de
las grandes desconocidas en
Europa. Nos llegé la tercera entrega
para PlayStation 2, pero el alto
grado de desconocimiento por
parte de los usuarios provocd que
no tuviese el éxito que se mereceria.
Siguiendo con su tradicion de recu-
perar todos sus titulos en
plataformas modernas, por fin tene-
mos la posibilidad de disfrutar de la
entrega original en una interesante
revision para la portétil de Sony.

Aungue hay que reconocer que
ésa es la principal virtud de un titulo
al gque, desgraciadamente, le pesan
mucho los afios. Técnicamente,
pese a las inevitables mejoras intro-
ducidas ya, esta lejos de los
estandares ideales de calidad a dia
de hoy. Aunque los sprites de los
personajes mantienen su carisma,
el propio desarrollo de la aventura
se antoja demasiado anquilosado
en el pasado, y necesitaria de una
revisién mas profunda para lograr
estar al mismo nivel de otros titulos
del género en PSP,

El mayor atractivo, sin duda, son
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Los combates son los que mas se resienten de
la antigliedad del juego. No son tan dinami-
cos como prometian, y, pese a ser divertidos,
se nota una cierta falta de libertad y de op-
ciones para desarrollarlos a nuestro antojo.

las espectaculares secuencias de
animacion que nos narran la histo-
ria, de una gran belleza y que dotan
de mucha vitalidad a los personajes,
transmitiéndonos su personalidad y
motivaciones. No obstante, la
simpleza argumental del titulo, que
era tipica de la época en la que salio
al mercado originalmente, no se
adapta a los estandares actuales.
Asf, no sélo se convierte en un
juego no demasiado intenso y con
escasas sorpresas mas alla de los to-
picos habituales, sino que ademas
se antoja algo corto.

Una gran oportunidad de disfru-
tar del inicio de una gran franquicia,
pero es necesario ser consciente de
ante qué nos encontramaos. (6]

Los personajes se enzarzaran en mil y una
conversaciones en las que debatiran sobre
temas éticos, planificaran sus pasos y deter-
minaran las acciones a realizar.

. =7 eneralmente, un subtitulo
GI no es mas que una retdrica

) sin consecuencias; pero en el
caso de Baja, THQ no podria haber
elegido un eslogan mejor para resu-
mir la experiencia que nos espera
dentro del juego. Baja nos obliga a
prestar tanta atencién al comporta-
miento de los vehiculos en el aire
como a los caprichos de los circuitos
en tierra firme; y dado que nos pa-
samos tanto tiempo en el aire, Fdge
of Control es el mejor subtitulo posi-
ble. Desgraciadamente, pese a su
suave conduccion y su buena
interaccién fisica con las superficies,
en conjunto, Baja se antoja un titu-
lo algo insustancial.

Visualmente, el juego sufre por
culpa de su propia ambicion. La
combinacidn de hectareas de tierra y
distancias que se pierden han pasa-
do factura a la fidelidad: las pistas
son grandes extensiones de terreno
baldio, con pocos elementos clave
para lograr que el jugador no se
pierda, nada que ayude a diferenciar
un entorno de otro. Algunos even-
tos de ir de un lugar a otro duran,
comao minimo, tres horas, divididos

'

Existe un modo de juego libre, pero no hay
carreras de un punto a otro por terreno
abierto, y la libertad de eleccion se limita a
unos pocos circuitos.

Las colinas son el terreno mas extremo, El
modo de superarlas es mas una cuestion de
suerte que de habilidad. Ni siquiera la 1A con-
sigue aterrizar con su vehiculo en condiciones.

en tandas de 20 minutos; asi, los ju-
gadores corren el riesgo de sumirse
en un trance meditativo, lejos de
esos caminos llenos de polvo, ondu-
lantes y serpenteantes, que son el
territorio de nuestro vehiculo. Lo
gue es peor, al no tener la opcion de
salvar entre zonas, es que nos
vemos obligados a terminar la carre-
ra completa en una sola partida.
Semejante grado de repeticién
ofrece muy poca motivacién para re-
sistir un modo carrera muy simple.
Tampoco ayuda una escarpada curva
de dificultad, que maltrata a los
novatos con una IA sin piedad. Las
carreras de Baja son satisfactorias,
pero solo una vez que se ha asenta-
do esa poco equilibrada jugabilidad;
mientras tanto, el proceso es una
sucesion de suspensiones destroza-
das y salpicaderos abollados.
El placer visceral de la conduccién y
la seleccion de sonidos de motores
no es suficiente para mantener el
interés ante un titulo que no les da
muchas opciones de juege a sus
usuarios. Codemasters puede tomar
buena nota: lo que importa no es el
tamano de tu mundo, sino con qué
puedes poblarlo. [5]
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Una perspectiva diferente e'ILa que el universo Star Warsnos conté una
de sus historias mas originale

g sta todo en la primera mi-
E 5idn, un escenario en el que
tiene lugar algo frenético; el
inicio de un viaje que nos invita a
recorrer una vision meticulosa y muy
particular del universo Star Wars.
Todo empieza con cinco naves de
carga. Estamos viviendo las secuelas

del exitoso atague del Imperio a la 8

base rebelde en Hoth, y nuestros su
periores sospechan que varios
soldados rebeldes se han colado &8
una de las naves. En la piel de un
miembro novato de un escuadrOnd
de TIE Fighter, encargado de |a%igi-
lancia de la estacion espacial alia
que se dirigen estas naves, nues
deber sera acercarnos a cadall

de TIE Fighter imper

escanearlo tode: nos el

con un monton de embarcaciones
que nas veremos en la obligacion de
identificar; si fracasamos, todow

iBFA acabado. Si nos enzarzamos
Una batalla con las naves rebel-
ue defienden a sus hombres, a
n seguro una segunda tanda de
ansportes pasara de largo antes de

fitie podamos llegar a ellos.

Una misién que, ademas, mues-
tra la vida tan peligrosa que lleva un
piloto de TIE Fighter. No en vano,
nos vemos confinados a una nave
agil pero terriblemente fragil que
no puede recibir mas de un par de
golpes antes de ser destruida.
Tampoco es que las naves de los
atacantes sean especialmente peli-
grosas; en realidad, son mas
peligrosos los restos de un enemigo
abatido, que pueden acabar con
nosotros a la primera. Justo como
en las peliculas, pero dandole espe-
cial énfasis al concepto de ser un
pequeno y vulnerable engranaje de
la flota imperial; un importante giro
con respecto a la emocién habitual
de aniquilar esos TIE.

TIE Fighter, al igual que X-Wing
antes que él, consigue semejante
profundidad gracias a su atencion al
detalle; pese a que es mas dificil
dotar de atractivo a la vida de un

s, con los mejores combates espaciales

matén anénimo que a la de un
noble luchador por la libertad. Tam-
poco es que TIE Fighterse esfuerce
por lograr que nos entusiasme la
causa imperial. En gran medida,
sigue siendo tan fresco a dia de hoy
gracias a la poco habitual postura
gue mantiene dentro de un univer-
so que, en los altimos afios, ha
preferido mantenerse estancado en
los elementos que habian funciona-
do en las peliculas originales,
incapaz de conseguir aportar algo
nuevo a la formula. Naturalmente,
ofrece toda la accion, el drama y la
intriga geopolitica que cabria espe-
rar, pero desde una perspectiva muy
novedosa: como miembro de las
Fuerzas Imperiales, nos preocupa
restaurar la paz y el orden ante esa
insurgencia rebelde. El iconografico
texto amarillo de la introduccion del
juego logra narrar con mucho acier-
to la operacion del Imperio contra la
base terrorista rebelde de Hoth. Tus
superiores son oficiales del Empera-
dor. Las exigencias y la impaciencia
del profesor en el simulador de
vuelo le impulsan a decir cosas
como: “Delta Uno, haz exactamente




Gracias al diseiio fisico del TIE Fighter y a la mayor potencia que Totally Games centaba gue tuviesen los PC

de los jugadores, la imagen ocupa casi toda la pantalla; en X-Wing, sélo ocupaba la mitad superior.

BUENA PUNTERIA

En TIE Fighter, como no es-
temos en el sitio correcto en
el momento correcto, lo
mas probable es que fraca-
semos en nuestra misién.
Por suerte, el juego ofrece
una gama de herramientas
para saber lo que esta ocu-
rriendo en el campo de
batalla, ya que éste puede
expandirse varios kilome-
tros. El sistema de apuntado
nos permite ver lo que
hacen las IA de cada nave,
tanto aliadas como enemi-
gas; muestra a quién estan
apuntando y el tiempo que
tardaran, mientras una vista
en 3D indica la direccion en
la que apuntan. Pese a las
grandes cantidades de in-
formacion ofertadas, aun
ahora sigue siendo dificil
ver qué trucos utiliza el
juego para lograr esa inten-
sidad en cada batalla.

lo gue se te dice, ni mas, ni menos”;
y el tono durante las misiones es to-
talmente militarista, con comandan-
tes que nos alaban con frases del
tipo "excelente caceria, Alpha 1".

Sin embargo, la historia no se
centra en ofrecernos una épica cam-
pafia contra los rebeldes.
Argumentalmente, TIE Fighter nos
muestra el retoal que se enfrenta el
Imperio para lograr mantener el
orden. No faltaran los enfrenta-
mientos con piratas, facciones
enfrentadas y traidores imperiales.
Pero nunca se deja ver el espectro
de la moralidad. Cumplimos nues-
tras ordenes, todas ellas claras y
carentes de ambiguedades. Incluso
cuando aparece un miembro de la
Orden Secreta del Emperador, una
secta imperial gue esta estudiando
formas de derrocar a los lideres del
Imperio, y empieza a darnos objeti-
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‘““Contra el orden, no faltaran los
enfrentamientos con piratas, facciones
enfrentadas y traidores imperiales. Pero nunca
se deja ver el espectro de la moralidad”

vos secundarios que cohtradicen las
ardenes principales, nos limitaremos
a cumplir todo lo que se nos manda.
Las peticiones de la Orden nos
muestran el complot que esta pre-
parando unalmirante renegado
para usurparle el poder al Empera-
dor; ahi, la historia pega un giro,
pasar de enfrentarse a cazarrecom-
pensas Z95 e Y-Wings a rivalizar con
TIE Fighters e incluso Destructores
Estelares. Lo que parecian cosas se-
cundarias durante las misiones,
cobran una nueva importancia, un
escenario en el que nos piden que
encontremos una nave.imperial ro-

bada en la que se encuentran
oficiales rebeldes que estan huyen-
do de Hoth (una pequefia alusion a
una escena similar en El Retorno del
Jedi). La historia principal no se ve
afectada por estos objetivos; la re-
compensa, en cambio, es doble: en
primer lugar, estan las medallas que
ganamos al completar las misiones y
lograr cumplir los objetivos secunda-
rios; en segundo lugar, un tatuaje
violenta en nuestro brazo que crece
a medida que cumplimos mas misio-
nes de |la Orden, junto con escenas
de video espesiales. Es un modo sen-
cillo, pero elegante, de

involucrarnos mas en un guioén diri-
gido por nuestros oficiales al
mando, los cuales, por su parte, se
limitan a seguir guiones inmutables
creados por el disefiador del juego.
El equipo responsable de X-Wing
y TIE Fighter habia trabajado en si-
muladores de vuelo de la Segunda
Guerra Mundial, como Secret
Weapons of the Luftwaffe; un para-
lelismo interesante ya que George
Lucas se inspird en los combates aé-
reos de la SGM para representar los
de Una Nueva Esperanza. Pero dado
que las batallas espaciales de Star
Wars carecen de las molestias del
mundo real, los enfrentamientos de
TIE Fighter se acercan mucho mas al
ideal filmico. Sin la necesidad de
emular adecuadamente la fisica del
espacio, son cercanos e intensos, y
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se realizan constantemente giros y
acrobacias sobre un fondo espacial
plagado de laser verde y naranja.

Pero el mayor atractivo de
TIE Fighter radica en que, en el
fondo, es una simulacion de algo
que no existe. Su representacion de
cémo funciona un caza espacial es
coherente y amplia, un disefio basa-
do en lo fantastico pero asentado
en la l6gica y el disefio de juego. Asi
como las peliculas crearon un uni-
verso ficticio muy rico a través de la
consistencia y la sutileza de cada
elemento en pantalla, TIE Fighter
logro crear la realidad de los comba-
tes espaciales en pequefios detalles.

El principal ejemplo es el sistema
de energia del TIE, un disefio idénti-
co al de X-Wing porque,

sencillamente, no era posible mejo-
rarlo. Supone que cada caza espacial
produce una cierta cantidad de
energia que puede desviarse al
motor, los escudos, los laser y las
demas armas que pueda haber. Se
puede variar el equilibrio: incremen-
tar la velocidad de recarga de los
laser o de los escudos requiere ener-
gia de los motores, por lo gue nos
movemos mas lentos, mientras que
al ir al maximo de velocidad supone
dejar sin energia las reservas de los
escudos y los laser. Cada batalla re-
guiere una estrategia bien
elaborada: si se agotan los escudos,
se puede desviar energia de los
laser, pero eso puede suponer que-
darse sin armas. Es posible canalizar
la energia de los escudos a la parte
delantera o trasera de la nave; por
ejemplo, si atacamos una gran nave
llena de torretas, lo mejor sera tener
toda la energia delante, pero no po-
demos descuidar nuestra
retaguardia cuando nos alejamos.
Por tanto, durante los combates,
nuestra mano derecha estara jugan-
do con las configuraciones de
energia, mientras que la izquierda
controlara el TIE Fighter; un ejercicio
de coordinacién que requiere tiem-
po para llegar a dominarlo pero que
acaba siendo muy satisfactorio.

Sin embargo, esta complejidad
no valdria para nada similas misiones
que se nos presentan. Las explicacio-
nes se presentan de forma esquema-
tica, describiendo cuidadosamente
los planes de ataque: el buque de
asalto Tau destruira el campo de
minas para que los transportes im-
periales puedan acabar con el
crucero estelar Calamari; El grupo
TIE Alpha se deshara de los cazas
enemigos antes de que el grupo TIE

Bomber se encargue de destruir los
cargueros. Todo esto implica una
gran estrategia, una mayor contex-
tualizacion de tus acciones.

El ritmo firme de estos encuen-
tros coreografiados logra que su
disefio recuerde mas a los corredo-
res y pasillos de un FPS que al vacio
del espacio. Y atn asi, ofrecen una
complejidad emergente en la que’
los planes se tuercen, en donde nos
convertimos en la pieza clave para
devolver todo al buen camino, y en
la que las 6rdenes, claras y concisas,
se ven oscurecidas por la densidad
de la accion a nuestro alrededor. De-
bemos prestar atencion
constantemente a los escudos, &s-
quivar los disparos de los A-Wing
gue nos persiguen y, al mismo tiem-
po, intentar fijar nuestro objetivo,
sin perder nunca de vista lo que esta
ocurriendo en el campo de batalla.

Entonces, ;por qué es mejor que
X-Wing? No es solo por los graficos
3D suavizados, ni por las mejoras del
mapa, del sistema de apuntade y de
la [A; es el peligro de pilotar un TIE
Bomber hacia un buque de asalto.
Es el poder poner las manos sobre el
hardware militar que te ofrece el
Imperio para acabar con sus enemi-
gos. Es la forma de contar la
historia. Es el convertirse en un
engranaje de la maquinaria del
Imperio. Y, sin duda, ese es
un gran trabajo. %

HISTORIA
ANIMADA

Fiel a muchos juegos de
vuelo que llegaron al PC por
aquella época, como Wing
Commander, TIE Fighter
ofrece escenas 2D que nos
permiten acceder a sus es-
cuelas de combate, a
nuevas misiones, al repro-
ductor de misiones guarda-
das y otras caracteristicas
de juego. Animadas con una
mezcla de secuencias dibu-
jadas y otras prerenderiza-
das, facilitan un suave cam-
bio entre el combate y la
base Imperial. Las escenas
de video estan bien dobla-
das y con un guién bastante
bien escrito, pese al poco
espacio que habia en los
formatos de la época.

Empezaremos por los ligeros,
fragiles y poco protegidos TIE
Fighters y Bombers, pero llegare-
mos a pilotar los buques de asalto
(debajo) y el TIE interceptor. La
progresion era muy superior a la
que se veia en X-Wing.

——
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COMO SE HIZO...
NARC

La revolucionaria alta definicién ayudé a que NARC
llevase la guerra contra las drogas a los recreativos

PLATAFORINA ORIGINAL: RECREATIVAS FLBRICANTE: WILLIAMS ESTUDIO: INTERNO ORIGEN: ESTADOS UNIDOS L-NZZMIIENTO: 1988




3] © es habitual que un
N] pitbull intente arrancarle
. la cabeza a un disenador
de videojuegos, pero casi pasa
algo asi con NARC. Eugene Jarvis
rie, recordando la seguridad que
tenian en su oficina de Raw
Thrills, en Skokie (lllinois). “Mete
a dos pitbulls en el estudio y se
pondran como locos. La jaula
empezaba a saltar, y ellos se la-
draban el uno al otro. Cuando se
acercaban a la camara, les veias
la cabeza y pensabas: ‘Ese bicho

"

podria arrancarme un brazo'”.

Si Miyamoto es el Spielberg
de los videojuegos, entonces Eu-
gene Jarvis es John Carpenter. En
una época en la que muchos di-
sefadores se perdian en sus
laberintos, las primeras creacio-
nes de Jarvis, Defendery
Robotron: 2084, destacaron por
ser inteligentes e implacables,
con mas lugar para la satira que
para los sentimientos. A finales
de los 80, dej6 de interesarse por
la ciencia ficcion y se centro en

los locales de strip-tease, trafi-
cantes de droga y vigilantes que
recorrian las calles defendiendo
la justicia a base de bazuka.
Este tipo de juego requeriria un
tratamiento diferente de los es-
tilizados graficos de neén que
solia emplear Jarvis. Un proyec-
to rompedor que utilizaria
actores y pitbulls reales, e inclu-
so pantallas de alta definicion.
NARC supuso el regreso del
disenador a una industria que
habia abandonado tras el crack




Jarvis: “Usamos altas resolucio-
nes y creimos que nunca mas se
usarian las estandar. Por la
época, salia Double Dragon 2.
jUsaron una pantalla mas gran-
de, y a la gente le encanté!”

DI NO A LAS DROGAS
En 2005, Midway lanzé una
nueva version de NARC para PS2
y Xbox (tan nueva que ng tenia

nada que ver cop el juego ante-
rior). En esta ocasion podias
tomar drogas, lo cual acarreaba
beneficios tales como una mejor
punteria (algo que, segin nos
han dicho, ho funciona en la vida -
real). Jarvis: "Me decepciond
mucho. Todo eso del policia co-
rrupto intentaba capturar el
espiritu de GTA. Qyeria vera Max
Force y a Hit Man haciendo cosas
.grandes, pero no lo conseguian.
Era como siJohn Wayne fuese el#".
tipo malo, 0 si Clint Eastwdod se
convirtiese en una estrella (}_el
porno” -Tuvo malas ventas.”
i -

Di no a las drogas; di si a las
barbas: Jarvis en 1988, lanza-
miento de NARC. En el equipo
estaba Larry DeMar, que
participno en Robotron.

’

de 1983. Jarvis no pudo mante-
nerse al margen durante mucho
tiempo. Tras sacarse un master
en administracion de empresas
en Stanford, el atractivo de las
nuevas tecnologias graficas le
convencio para volver a visitar el
mundo de las placas ROM y las
ranuras para monedas. Segun
nos explica, “al mejorar los jue-
gos, aumentaba el numero de
animaciones. Hacian falta ejérci-
tos de animadores. Y los
animadores japoneses estaban
acabando con nosotros. Me pre-
guntaba que otras técnicas
podriamos utilizar”. Fue en ese
momento cuando Jarvis descu-
brio el video digitalizado.
“Teniamos aquella novedosa tec-
nologia con la que pedriamos
revolucionar la industria. Enivez
de utilizar dibujos, de repente,
podiamos representar emociones
de humanos reales. No hace falta
tener a 3.000 personas para crear
cada pixel; tan sélo precisas acto-
res 'y una pantalla verde, y con
£s0 se pueden crear montones de
animaciones cada dia”.

Resulta sorprendente, a la
vista del tratamiento colorista
que sele da a la guerra contra
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las drogas en NARC, saber que
Jarvis tuvo una fuente de inspi-
racion muy cercana. “Tenia unes
amigos que habian sido droga-
dictos. Pude ver la devastacion.
Era frustrante: ;coémo combatir
las drogas sin acabar con [a liber-
tad civil de las personas?” Su
respuesta fue crear una fantasia
violenta donde los jugadores po-
dian meterse en la piel de los
vigilantes Max Force y Hit Man, y
limpiar las calles, llegando a aca-
bar con el gran jefe, Mr. Big.

Estos nombres son un claro
indicador de que NARC nunca
pretendié ser una obra seria.
Como era de esperar de Jarvis, el
juego resulto ser delirantemente
violento, con matones variosy
payasos asesinons gue troceaban a
la gente con machetes. También
incluiria secciones de conduccion,
jefes finales y docenas de perso-
najes en pantalla, por lo que
resulto ser un gran proyecto; y el
equipo estaba dispuesto a arries-

hubiese sido suficiente: no se
notaba la diferencia. Nos ena-
moramas tanto de la tecnologia,
que nos dejamos llevar”.

Grabar las secuencias digita-
les fue algo mas complejoide|o
que se esperaba. “Creamas el
equipo de digitalizacion noso-
tros mismaos, y la tecnologia se
negaba a funcionar como debia.
Habia dias en los que conseguias
grandes cosas, y otros en los gue
no conseguias nada”. Tenian
mucho que aprender, sobré todo
al ser un grupo de disenadores
gue nunca habia trabajado en |a

“La grabacion tuvo lugar en el estudio del
equipo, el cual, durante un mes, se convirtio

en el hogar de yonquis,

garse, con esos exoticos
procesadores de 32 bits y los mo-
nitores HD, aun cuando era un
hardware poco conocido. “La
tecnologia era cara, pero Wi-
lliams estaba deseando apostar
por ella -dice Jarvis-. Su rama de
videojuegos era nula en ese mo-
mento, asl que este era su
intento para volver al negocio”.
Jarvis lider6 un equipo de
unas siete personas. “Eran jove-
nes y carecian de experiencia.
Pero, a cambio, tenian la pasién
y el deseo de hacer algo grande.
Son como una banda de rock
recien formada, dispuesta a
tocar donde sea”. Obviamente,
cometieron errores, sobre todo
en lo que respecta a los graficos
HD. Segun Jarvis, “cometimos
muchas tonterias. Empleamos
256 colores para cada personaje,
y luego descubrimos que con 64

asesinos y pitbulls”

industria del cine. "Aprendimos
todo de Hollywood. La ilumina-
cion fue lo mas importante:
ilumina a un personaje por
delante, y parece plano y blanco.
Metelo asi en un videojuego, y
parecera una tarta®.

Con el tiempo, el equipo se tras-
ladaria a la cocina. “Acabamos
poniendo harina blanca en los
pantalones. De repente, gand
una interesante dimension”.

La grabacién tuvo lugar en el
estudio del equipo, el cual, du-
rante un mes, se convirtio en el
hogar de yonguis, 8sesinos y,
claro esta, pithulls. Jarvis rie al
recordarlo. El equipo logré supe-
rar todos los problemas y sequir
adelante porque sabia que esta-
ba creando algo especial. Jarvis
comenta: “Era evidente que esta
idea de utilizar actores y anima-
les reales iba a triunfar”.
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Las versi domésticas variaban un
poco. Jarvis: “El poster tenia manchas de
sangre. Nintendo las hizo amarillas; jpare-
cia que alguien habia orinado en el loga!”.

CREDITS: O A [

NARC fue un éxito, atrajo
rqucha atencion gracias a su pre-
sentacion en HD y sus graficos
digitalizados. Las animaciones
eran mucho mas sofisticadas que
las que cualguier otro juego po-
dria ofrecer, y la alocada
jugabilidad convertia la cabina
en un auténtico espectaculo.
Aunque hubo algo de controver-
sia en torno al tema de la
violencia, el equipo ya contaba
con ella. Jarvis comenta, con un
orgullo incomprensible:
“Alguien escribit que era ‘una
pesadilla surrealista’. Tuvimos
publicidad, pero al centrar nues-
tro juego en la justicia, logramos
librarnos de muchos problemas”.

Puede que NARC no sea tan
atemporal como Robotron o De-
fender, pero el sello de larvis,
esas multitudes de enemigos en
pantalla, logran dotar al juego
de un atractivo visual duradero.
“Como Robotron, cada pequeno
detalle tiene su funcion particu-
lar —explica Jarvis-. En NARC,
algunos enemigos te buscan a ti,
ofros intentan conseguir droga,
los hay que quieren poner bom-
bas; cada uno tiene una meta
particular. Si consigues tener
cinco o seis diferentes, logras
tener un rico ecosistema que es
diferente en cada partida”.

NARC tambien ofrece una vi-
sion de un mercado de los
videojueqos en plena época de
transicion. “Fue un cambio para-
digmatico, el paso de la maraton
con una moneda a la idea de
continuar, donde la gente podia
meter mas dinero para intentar
llegar mas lejos. De repente, tie-
nes que conseguir que los jefes

finales sean una barrera. Dices:
‘iNecesito sacarle 3 dolares a ese
jugador!’. Es una forma de arte
comercial. Cuando la gente llega
al final de este tipo de juegos,
pasan a otra cosa; nosotros que-
riamos que se dejasen cientos de
dolares llegado el final”.

El eje central de |a ruina eco-
nomica era el jefe final, Mr. Big,
una gigantesca cabeza capaz de
dirigir todo un cartel de la droga
sin ni siquiera tener manos. Jar-
vis se emaociona al recordarlo:
“Aquella secuencia era asombro-
sa. Le disparas a la cabeza, luego
a la lengua, le explota la cabeza
y disparas al craneo. Es una
asombrosa obra de arte de la
programacion realizada por
Todd Allen. También tiene su
truco. Le disparas a las vertebras,
y tienes que acertar el tiro
cuando abre la boca®.

Jarvis situa a NARC como uno
de sus cinco juegos preferidos, o
cual quiere decir que esta a la
par de Smash TV, pero no llega a
igualar ni a Robotron ni a Defen-
der. “Era un juego precioso. La
gente no habia visto nada seme-
jante antes. Eso es lo bueno de
los videojuegos. Cuando salio
Doom, todos dijeron: *jOh, Dios
mio, estoy en este mundo com-
pletamente nuevol’. Cada vez es
mas dificil hacer algo asi, y esta-
mos mas cansados, pero siempre
se puede intentar algo nuevo®.

Pese al exito del juego, los
graficos digitalizados s6lo tuvie-
ron unos afnos de fama antes de
guedar relegados a un segundo
plano por culpa de los poligo-
nos. Tras terminar su siguiente

juego, Smash TV (un clasico en el
gue los concursantes se mataban
unos a otros con la esperanza de
ganar tostadoras), Jarvis abando-
no Williams, que se convirtio en
Midway tras una adquisicion.
Jarvis, una rareza entre los di-
senadores mas conocidos, sigue
trabajando en titulos para re-
creativa hoy dia; su compania,
Raw Thrills, es la responsable de
la serie|Big Buck Huntery The
Fast and the Furious. Jarvis admi-
te: “Nos va muy bien, pero las
recreativas son un negocio con
poca salida hoy dia. Creo que
estoy enamorado de las recreati-
vas y de los juegos que ofrecen
una satisfaccion instantanea, en
[os gque no es necesario pasarte
¢inco horas para poder comprar
el volante para tu coche. Hay
algo bello en las recreativas. No
puedes ser el tercero en discor-
dia creando un GTA, debes
encontrar el lugar en el que pue-
das sacar lo mejor de ti mismo®.
Durante una gran época de la
histaria de los videojuegos, Jarvis
iba de éxito en éxito. Cuando le
preguntamos cémo consiguio
estar en sintonia con su publico
durante tanto tiempo, nos con-
testo al instante: “Yo era un
jugador medio. Si eres un gran
jugador, es mucho mas dificil ser
un gran disefador, porgue no
entiendes al usuario medio. Yo
era mi propio publico, y todo
aguello que a mi me gustaba, le
acababa gustando también a la
gente. Es como cuando oyes una
cancion y piensas: ‘jComo la en-
tiendo!’. En |la época, yo estaba
al mismo tiempo entre el
publico y en el escenario”. g

ROBOTRON: 2085
Como el padre de los shooters
que usan dos sticks, a Jarvis le sor-
prende el renacer del género en el
mundo de las descargas de jue-
gos; de hecho, se plantea regresar
al género. “Siempre quise hacer
un nueyp Robotron. Y pienso:
‘Bueno, d&Beriahacerlo en 3D~
pero claro, seria un juego muy dis-

ti Hay algo muy bello en los

rs en los que el usuario y la

accion se ven limitados a una sola

pantalla; es un jueﬂ) purame?e )
]

infori iv? que todo
que& ehelun . Es
com ablero de ajedrez: tie~

nes | macion perfecta, y no
hay . Hay algo sencillo y
muy’beflo 2n todo eso, y cuando

te adentras en un mundo 3D, lo
has perdido. El Tetris en 3D, el
Pac-Man en 3D, nunca funcionan”.
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sobre los huevos desarrollos

L a familia entera

Es la época en la que aparecen los paquetes de disefio grafico; y por
primera vez, Autodesk incluye cuatro productos basados en juegos

i buscabas un ejemplo de

como de rapido cambiaba la

escena comercial del sector, di-
ficilmente encontrarias uno mejor que
la predominancia de Autodesk en el
modelado 3D, animacién y en las he-
rramientas de coloreado por parte de
los desarrolladores de videojuegos.
Después de todo, hace tres afos su

en una situacion de monopolio gracias
a su posesion de 3DS y Maya, por no
mencionar MotionBuilder o la herra-
mienta de modelado Mudbox. Por
supuesto, puedes comprar otros
paquetes de disefio -de Softimage el
X5l, de Luxology el Modo y de Pixolo-
gic el ZBrush, por ejemplo- pero el
poder combinado de calidad y ventas

“Teniamos que ensayar y probar con la
gente de 3DS Max, y escribir nuestro
codigo deacuerdo a su programacion

unico producto en el mercado era 3DS
Max. Por descontado, era el lider del
mercado —por lo menos en términos
de volumen- pero 36 meses y varios
millones de délares en adquisiciones
después, la division de Media & Enter-
tainment de la mayor compafia de
software dedicada al disefio esté casi

de Autodesk es todavia el dominante.
Los equipos de desarrollo son un
poco complicados de mover en conjun-
to, por una sencilla razén: 3DS se
desarrolla en Montreal, y los equipos
de Maya y MotionBuilder estan en To-
ronto, que es donde estaba el antiguo
rival de Autodesk, Alias. De igual ma-

El cuerpo rigido en tiempo real
permite generar colisiones
realistas en MotionBuilder.




Mudbox 2009

El primer lanzamiento después de que Autodesk com-
prara al equipo creador de Mudbox, Skymatter, a finales
de 2007 ha sido Mudbox 2009, algo asi como Mudbox 2
pero con un acabado Autodesk, ademas de mucha
reprogramacion de cédigo. Por otra parte, los objetivos
del programa se centran en el rendimiento, el coloreado
de texturas y otra cosa que Cardwell denomina presen-
tacion y renderizacién. “Hemos tenido algunas
limitaciones con Mudbox 1. Teniamos un modo de

nera, la reciente adquisicion de
Mudbox tiene la mitad de su personal
en Toronto y la otra mitad en un equi-
po de outsourcing situados en Europa
del Este. Al menos los del departamen-
to comercial de la marca ya tienen la
leccion aprendida, ya que sus Gltimos
productos ya llevan el distintivo 2009
en su nombre, a pesar de que 3DS Max
2009 se lanzé en primavera de 2008 y
este verano aparecié una actualizacion.
En general, la interoperabilidad
entre los cuatro programas esta en
auge. No siempre ocupa los titulares
del sector, pero para los artistas, ani-
madores y directores técnicos, los
cuales tienen cada vez mas peso en
decisiones de compra, estas mejoras
relativamente pequefias pueden tener
un gran efecto cuando se extienden
en desarrollos de mas de dos afios
para un lanzamiento fuerte. Por ejem-
plo, MotionBuilder 2009 ahora
funciona mejor tanto con el Biped de
3DS Max con el Full Body Inverse Kine-
matics de Maya, y ademas maneja con
soltura mapas creados en Maya, 3DS
Max o Mudbox. La pequefia inestabili-
dad que antes afectaba a 3DS Max y a
Maya ha sido uno de los mayores pro-
blemas de estos programas en el
pasado. Dave Cardwell, uno de los
creadores de Mudbox, apunta a esta
interoperabilidad como una de las
ventajas de la unién de Autodesk.
"Antes teniamos que ensayar y probar
con la gente de 3DS Max, y escribir
nuestro codigo de acuerdo a su pro-
gramacion. Ahora tenemos sus planes
de desarrollo, lo que es mucho mas
facil para nosotros y nuestros usuarios.”

MotionBuilder 2009

En los ultimos anos, MotionBuil-
der no ha tenido la misma fama o
éxito que 3DS Max o Maya, pero
el ambicioso lanzamiento de 2009
se asienta perfectamente en la fa-
milia de Autodesk. MotionBuilder
también puede ser licenciado por
las compaiiias de videojuegos en
la forma del motor de animacion

El nuevo ragdoll permite simular complejas
interacciones entre un personaje y su entor-
no que de otra manera se tardaria mucho.

sombreado por puntos, pero ahora somos capaces de
rotar los escenarios con auténticas sombras e ilumina-
cion HDR", dice. Esta parte del lanzamiento utiliza un
interfaz y un set up de cdmaras mas al estilo Maya que
nunca. También se nota el esfuerzo que se ha hecho
para reducir las diferencias entre graficos del juego y
los que ven los desarrolladores en el programa de edi-
cion. Sin embargo, la adicion mas importante es la de
las herramientas de coloreado.

HumanlK, algo que Ubisoft utilizé
en Assassin’s Creed y EA en multi-
tud de sus juegos deportivos.

Si hablamos de nuevas caracteris-
ticas, el objetivo era mejorar la
calidad de la animacion de los
personajes, la personalizacion ba-
sada en scripts, asi como una
visualizacion mejorada. El ante-
rior estrené un sistema de cuerpo
rigido, que permitia a los progra-
madores modelar escenas en las
que la interactividad entre perso-
najes y objetos tenia plena
interactividad a través de un sis-
tema de colisiones. Esto,
combinado con un ragdoll, se
aplicaba sobre el control de la edi-
cion para crear movimientos
realistas mas rapidamente. El con-
trol adicional se proporciona a
través de un editor Python de
scripts, que ofrece un corretor de
sintaxis asi como opciones flexi-
bles para el interfaz.

Maya 2009

Maya 2009 no es un lanzamiento
grandioso, pero si tiene incorpora-
ciones interesantes, como el sistema
nParticle, incluido en el Maya Nu-
cleus. Esto se traduce en que
cualquier cosa creada en nParticle
funcionara en el médulo nCloth,
haciendo posible combinar fluidos
dentro de contenedores para crear
objetos presurizados interactivos,
por ejemplo. Otro nuevo componen-
te es el sistema de animacién por
capas, que ha sido modificado desde
el MotionBuilder. Te permite crear
animaciones de la misma manera de
trabajar por capas de Photoshop.
Estas capas, que pueden ser de libre-
ria o bien por captura de
movimiento, se pueden doblar,
fusionar, agrupar o reordenar, segtin
se afiaden a las capas precedentes.
Maya 2009 también incluye soporte
oficial a los scripts MEL publicados
en la ultima actualizacion gratuita
de herramientas.

Las herramientas UV de Maya se han mejora-
do con un sistema interactivo de piel.




POR N'GAI CROAL
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JUGANDO EN LA OSCURIDAD . porque (s gente se niega a ver

os columnas atris, escribia sobre mi

reticencia a la hora de empezar a jugar

a ciertos titulos. Para mi es muy com-
plicado darle una segunda oportunidad a un
juego. Muchos factores afectan a esta forma de
ver las cosas, pero asumiendo que el juego en
cuestion pase mi nota de corte en términos de
calidad, la dificultad a la hora de manejarlo es
un indicador preciso sobre si lo terminaré o no.
(81, puede gue estuviese mis motivado a termi-
nar lo que empiezo si tuviese que pagar por mis
juegos, pero eso es asunto para otra columna.)
Puede que te preguntes: “Si estis de bajén con
el sector, {por qué no te tomas un tiempo para
calmarte?” El problema es que no confio en la
mayoria de desarrolladores cuando se trata de
equilibrio dentro de los juegos.

En mis diez afios de cobertura sobre video-

juegos, pocas veces he oido a desarrolladores
gastando mucho tiempo en debatir como de

facil es controlar sus juegos. Estoy mis acos-
tumbrado a oirles hablar sobre los desafios que
plantean en las antipodas de lo que busco; es
decir, nivel de dificultad experto, veterano, le-
gendario, hardcore, superviviente, pesadilla. Es
algo comprensible: los desarrolladores han sido
historicamente hardcore gamers, v siguiendo
esa linea se aseguran montones de fans. Pero
segiin aumenta la demogratia jugona, segiin los
productores inflan sus egos con la cansina com-
paracién de que los “videojuegos son una
industria mayor que la del cine”, demasiados
desarrolladores piensan que el ideal platénico
de “jugador” es la del hardcore de vieja escuela.
De acuerdo a esta filosofia, el nivel de habilidad
en todos los jugadores tiene una porcién de ese

jugador ideal. Pero esta filosofia no se ajusta ala
variedad demografica que ahora practica este
entretenimiento digital. {Mitch Krpata, del Bos-
ton Phoenix, ha compilado en su blog una
excelente serie de posts, bajo el titulo La Nueva
Taxonomia Del Jugén, que repasa las nuevas
formas de designar a los usuarios, con todas las
denominaciones entre casual v hardcore; mere-
ce la pena buscarlo en Google.)

Ya he escrito antes en este espacio sobre la
necesidad que tienen los desarrolladores para
replantearse los desafios, la progresiéon y la
dificultad en los videojuegos. Pero el punto en
el que me quiero centrar es el siguiente: ;qué
sentido tiene continuar disefiando juegos de
forma que muchos de los que los compran no
pueden, o no quieren, terminar el juego?

Por decirlo de otra forma, ¢cuantos juegos mas
pueden venderse existiendo una duda sobre el
hecho de que puede que no se terminen el

)& sentido tiene continuar disefiando juegos de forma que muchos
s que los compran no pueden, o no quieren, terminar el juego?

juego rondando en las cabezas de los usuarios?.
Precisamente era lo que mas me gustaba de
las vita-camaras en Bioshock, que resucitaban
al jugador sin restaurar la salud de los enemi-
gos. Era una garantia de que, por muy chungas
que se pusieran las cosas, iba a poder pasarme
el juego. De hecho, cuando jugué a la version re-
view de PS3, las vita-camaras me invitaban
amablemente a volver a pasarme el juego, esta
vez como rescatador en vez de cosechador de
Little Sisters, en un nivel de dificultad mayor.
Pese a que muchos jugones criticaron las vita-
camaras por hacer que el juego fuese demasiado
facil de completar, luego tuvieron que callarse
cuando aparecid un botén que desactivaba las

vita-cdmaras haciendo el juego mas complicado.

Y aunque estoy muy concienciado a la hora de
valorar la curva de dificultad en un juego, estoy
de acuerdo en que cada uno deberia buscar el
tipo de desafio que mas le plazca, ya sea en
nivel de dificultad facil o legendario.

Demasiados juegos nos piden que elijamos
un nivel de dificultad basado en nuestra
experiencia, o bien si nos hemos pasado va el
juego. Esto no tiene sentido teniendo en cuenta
que los primeros niveles de los juegos siempre
nos ensefian como se controlan. Algunos titu-
los, como Call of Duty 4: Modern Warfare,
utilizan una misién inicial de entrenamiento
que al ser superada nos recomienda un nivel de
dificultad. Otros, como God of War, nos pre-
guntan si queremos reducir la dificultad tras
intentar en repetidas ocasiones superar un
desafio. Ambas aproximaciones son indudables
mejoras, pero todavia hay un vacio, un gran
hueco para hacerlo atin mejor. ¢Por qué no uti-
lizar los logros de Xbox 360 o los trofeos de
PlayStation 3 de titulos del mismo género que
ya haya jugado el usuario para determinar
mejor el nivel de dificultad inicial? ¢Por qué no
nos permiten cambiar el nivel cuando mori-
mos? (Tomb Raider: Underworld si permite
hacer esto, con interesantes parametros con-
trolables como la salud de Lara y de los
enemigos). ¢Por qué no tener un modo Dios/
Paseo (no blequeado), no como un truco, sino
desde el principio, en los juegos no basados en
puzles para que los usuarios menos habilidosos
también puedan pasarselos?

En fin, ya que nos dejamos cantidad de
pasta en comprar este o aquel videojuego, los
usuarios queremos ser entretenidos, desafia-
dos o incluso castigados, pero todos queremos
terminar el juego de una manera satisfactoria.
Asi que, por favor, ayudadnos a conseguirlo.

N’Gai Croal escribe sobre tecnologia en la revista
Newsweek. Puedes encontrar su bitdcora en la diveccién
blog.newsweek.com/blogs/levelup/
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HOLA. SOY RAN DY Diseiio de videojuegos y tal

n un extremo tienes el “arte™ los Giraso-
E les de Van Gogh, el David de Miguel

Angel, tubos concéntricos de metal
elegantemente colocados enfrente de un edifi-
cio de oficinas, o una bailarina desnuda
aullando e intentando tocar el xiléfono con sus
pies. Ya sabes, arte. En el otro extremo tienes
“producto”: crepes listas para meter en el mi-
croondas, peluches de Pokémon, gafas de sol
para mascotas. Chismes inutiles que agregan
poco valor real a nuestras vidas. El espacio
entre los extremos estd densamente poblado. La
Jungla de Cristal 4.0, atin basada en su propia
degeneracion, no era una pelicula en la que no
hubiese arte. Harry Potter se aproxima de forma
muy competente a la literatura infantil, pero eso
no lo exime de ser un producto. Entonces, ¢cudl
seria el resumen de sus diferencias? ¢El arte
solo cuenta con la expresion v el producto sélo
piensa en el beneficio?

Si creyese en los lemas, diria: los juegos
normalmente representan un equilibrio entre
arte y producto, y no hay nada malo en ello. Yo
escribo sobre como los juegos son artisticos y
c6mo pueden mejorar en este campo, pero no
creo que debiéramos purgar todo lo que no es
arte del sector. Dudo que en los suefios de
alguien se dibuje un futuro en el que todos los
juegos son piezas de museo inaccesibles para el
gran publico, con un porcentaje de los benefi-
clos obtenidos en las ventas de Xbox 360
destinado a la fundacion Guggenheim. Algunos
juegos cubren necesidades primarias, por asi
decirlo, aunque quizd no tanto como los nachas
con queso (Dios los bendiga) cuando estis
viendo El Gran Lebowski por septuagésima vez.

Mario Kart no hace mucho por desarrollar mis
horizontes, pero paso bastante tiempo jugando
y me siento gratificado cada vez que lo hago.
Quiza sea mas importante preguntar cudnto
hay de arte y cudnto de producto en un video-
juego medio. ¢(Cudl serfa la mezcla ideal de
ambos factores? Esta pregunta puede resultar
capciosa, porque, personalmente, opino que un
factor no tiene que comprometer al otro. El
juego que busque desesperadamente el mayor
atractivo cueste lo que cueste acabara diluyén-
dose en el minimo comun denominador y
convirtiéndose en un titulo soso. Por otro lado,
el juego gue busque convertirse en una vibrante
expresién personal, a costa de toda posibilidad
de aproximacién jugable, se convertird en un
juego de nicho reducido. Pero, si incluso el
hecho de equilibrar ya es un desafio, las moti-
vaciones para hacer algo de calidad artistica con
poder de producto pueden reforzarse mutua-

Desde un punto de vista artistico, preferiria que hubiese mucha
gente capaz de conectar con mi trabajo en lugar de solo unos pocos

mente. Desde un punto de vista artistico,
preferiria que hubiese mucha gente capaz de
conectar con mi trabajo en lugar de sélo unos
pocos, partiendo del hecho de que no tengo que
comprometer el nicleo de la idea para conse-
guir esto. Incluso, bajo el yugo cruel de los
beneficios, la realidad de la mayoria de los jue-
gos con pretensiones es que no solo buscan
arrasar en ventas, sino también gustar a los
usuarios. Entonces, el arte es s6lo materia
prima? Observa los taquillazos en cine y piensa
cuanto les ayudo su parte artistica para alcanzar
esas cifras de audiencia: Titanic, El Sefior de los
Anillos, Piratas del Caribe, El Caballero Oscuro,
Harry Potter, La Amenaza Fantasma, Shrek 2,
Jurassic Park... ;arte o producto?

Creo que la distincién entre arte y producto
nos distrae de la clave. Lo que me impresiona,
por ejemplo, de Harmonix, no es que hayan
convertido a Guitar Hero y a Rock Band en pro-
ductos ridiculamente exitosos, sino que han
respondido fabulosamente a una demanda que
no sabiamos que existiera. Como Greg LoPicco-
lo explicé en una entrevista que le hice para
EDGE, el lema de su compafiia es trasladar el
regocijo de tocar un instrumento a gente que no
sabe tocar ninguno. Es un objetivo loable que
s6lo nuestro medio puede conseguir de forma
nica, pero no de una Gnica forma. Vivimos en
un mundo donde los temas que determinarin el
futuro de nuestra especie, como el cambio cli-
matico, la economia o la ingenieria genética,
son dictados por gigantescos sistemas interco-
nectados cuyos comportamientos a largo plazo
son contraintuitivos al cerebro humano. ¢Se
tomaria la gente mas en serio las implicaciones
del calentamiento global si hubieran crecido
con SimEarth y hubiesen tenido la oportunidad
de aprender como funcionan estos sistemas a
través de juegos? ;Qué més pueden hacer los
videojuegos? ;Qué no pueden hacer?

Yo soy como ti. Me interesa el entreteni-
miento puro, sin adulterar, Pero me he dado
cuenta de que los juegos, peliculas, libros y can-
ciones que mas me pegan son aquellos que
capturan matices de mi yo interior, o que me
motivan para ser mejor persona. Y aunque esta
apreciacion tiene poca correlacion sobre si son
juegos que me conciencian sobre un tema en
concreto, tenemos que estar orgullosos de
formar parte de una industria que evoluciona
hacia metas superiores de una forma que no se
habia visto antes. Ademads, si existe una co-
nexion entre hacer saltar por los aires
asteroides vectoriales y mejorar el mundo para
hacer la vida de la gente mejor.

Randy Smith es disefiador jefe en el estudio de EA en Los
Angeles, Trabaja en una colaboracion con Steven Spielb
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POR STEVEN POOLE

GAT”_LO FAC“_ Dispara primero, pregunta despues

0s jugenes se han acostumbrado a tener

las cosas faciles. Aplaudo sin dudar la

interpretacién que ha hecho Quantic
Dreams en la jugabilidad de Heavy Rain, como
va vimos en el reportaje de EDGE de hace un
par de meses. Si quieres esconderte, el sistema
automaticamente dicta una serie de extrafas y
rapidisimas combinaciones de botones. La
incomodidad que sientes en tus dedos emula
el malestar de tu personaje. Y por eso puedes
identificarte mas con tu personaje, porque
compartes su dolor. Es una idea excelente, y
s6lo falta que otros desarrolladores valientes
adopten el mismo planteamiento.

Yo estoy trabajando actualmente en un
documento similar, titulado provisionalmente
Chubby Drizzle (Llovizna Escasa), que traerd un
periférico de 250 euros, que pondras en el techo
o sobre el sofd, y que se conectard a un grifo. El
dispositivo en cuestion comenzara a soltar agua

fria mientras juegas, por lo que

podras sentir como si de verdad estuvieras en
un mundo donde siempre esté lloviendo. Esto
es sdlo el principio, por supuesto. Quiza tam-
bién estaria curioso incluir una catana bien
afilada para cortarte un brazo en caso de que
perdieras una ronda en Soul Calibur IV, Los de-
sarrolladores, naturalmente, querrian evitar el
engorro de pasar por los tribunales en caso de
que matasen a demasiados usuarios. Quiza, si
tu personaje muere en un shooter, la consola
podria dispararte un mogollén de pelotas de
goma en vez de disparar balas reales, La idea no
es nueva. En 2001, dos estudiantes de la Acade-
mia de Artes de la Comunicacion, en

Colonia, construyeron la original PainStation:

un clon del Pong que les daba descargas eléctri-
cas a los jugadores o les atizaba en la mano con
un cable. La segunda version también incluia
flashes de luz para desorientar a los jugadores.
El objetivo, en vez de poner al jugador en una
situacién hiperrealista inmersa en un universo
digital que lo flipas, era més bien lo contrario.
“Uno de los aspectos mas importantes del
dolor en el juego es distraer a los usuarios de la
propia jugabilidad”, explicaron entonces.

La incomodidad, a menudo, aliena al juga-
dor segiin aumenta su empatia por su avatar
virtual. Lo que es dificil de decidir es cuando
este tratamiento va a ser util. Es inevitable
mencionar, para aquellos que hayan completa-
do MGS4, la impresionante escena del
corredor (seguramente ahora estén asintiendo
sabiamente), con probablemente la mejor
excusa para machacar los botones desde Track
& Tield. Pero en el tltimo acto de MGS4 tam-

bién aparecen por sorpresa algunos Quick
Time Events, lo que parece atender a unas
causas cibernéticas mayores: ;c6mo vas a
hacer para que el jugador consiga unos movi-
mientos flipantes sin que tenga que
complicarse la vida con el sistema de control?
Kojima resuelve la supuesta facilidad de los
movimientos exigiendo una prueba de reflejos:
cuanto antes pulses la combinacion, mejor.
Esto funciona en el contexto particular de las
artes marciales, cuando el cuerpo entrenado de
un luchador reacciona automaticamente a de-
terminados movimientos “programados” en su
sistema neuromuscular, donde los reflejos son
extremadamente importantes.

Por otra parte, es posible que la creciente

moda de los Quick Time Events en juegos de
indudable calidad haya nacido desde la
resignacion, por parte de los programadores, a
admitir que los actuales sistemas de control en
los videojuegos son impotentes a la hora de
avanzar en una direccion artistica, Los mas
progresistas estdn intentando separarse de este
paradigma, donde el jugador combina discretas
y sencillas acciones —pegar, disparar, saltar,
agacharse— que pueden ser permanentemente
asignadas a diferentes botones del mando. Pero
¢como seria un pad con las miras puestas en
una forma de vida virtual aniloga a lo que
vemos en pantalla? Control de movimiento
como en la Wii o en el Sixaxis (ya que no
quiero agacharme por mi cuarto de estar para
que el personaje haga lo mismo).

Los Quick Time Events tienen una gran
ventaja, en lo que en ocasiones anteriores he
denominado “amplificacion de entrada de
datos”, viendo la complejidad de los movi-
mientos en contraste con la facilidad a la hora
de pulsar los botones. Pero como los Quick
Time Events son contextuales, la funcion de
los botones depende en gran medida de las
circunstancias en las que se pulsen. Esencial-
mente, acabas eligiendo las acciones de un
ment diferente en cada ocasién. O lo que es lo
mismo: estamos dando un paso atrés en la
inmersién cibernética.

Al final, la incongruencia de tener que
pulsar incomodas secuencias de botones para
que tu personaje se esconda en Heavy Rain
puede verse como un ejemplo de como los di-
sefiadores de hoy dia afrontan este problema.
Lo que quieren, o intentan, permitir es que el
jugador haga ciertas cosas, pero ;como las hard
entonces el personaje? Quizd el mando, tal y
como lo conocemos hoy dia, ya no da para mas.
En tal caso... ;qué lo sustituira?

Steven Poole es el autor Trigger Hap}y: La vida interior de
los videojuegos. Visitale online en su web stevenpoole.net
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A mi abuela le dio por jugar a
Tekken 3, yo solo tuve que
explicarle para qué servia cada
botédn y se lo pasd pipa.

Pusimos Mario Kart Wii a mi
abuela (que es bastante mayor).
La liaba parda yendo en contra
direccion todo el rato v se
metia contra las vallas. Se
mareaba al vernos jugar cosa
mala. El 99% de la gente mayor
de 60 afios no va a tocar una
consola ni que le vaya la vida.

Los mios no creo que se
interesaran lo mas minimo por
los videojuegos, ni siquiera por
la tal Wii de la que dicen es una
atrapa-abuelitas. Las abuelas
no compran consolas.

"u
¢

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

/ Covarrubias, 1, 17
Planta.28010 Madrid
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. Para que la situacién de los vide-
ojuegos mejore en nuestro pais,
llegue a muchos mas hogares y nos
animemos incluso a desarrollarlos en
profusion, sélo hay que reducir al
minimo el esfuerzo que supone
jugarlos. Pongamonos en contexto: la
(nica expresion artistica y de con-
sumo que tiene visos de gozar de
éxito es aquélla que no exige dema-
siada implicacion. La clave del éxito
es el entretenimiento facil, en los
videojuegos v en lo demads: el porcen-
taje de personas que estin dispuestas
a profundizar es escaso y lo normal
es que la ampliacion de las ventas
venga de la mano de una merma de
contenidos y calidad. Las subvencio-
nes estatales, si se dan con el mismo
criterio que las ayudas al cine espa-
fiol, casi por mi que las destinen a

Te recordamos las notas de los juegos.
aparecidos en el numerc 28 de Edge y,
para que tengas una vision mas
completa, hemos recopilado las notas
de diversos medios online y offline de
todo el mundo.
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propoésitos humanitarios, porque la
cosa no luce en absoluto, suméndole
que casi todo en el ambito del desa-
rrollo cultural de nuestro pais lleva
un cierto retraso.

Tras cuarenta anos de cuarentena
ideologica, nos vimos inmersos en
una contracultura que, en rigor, care-
cia de contenido y personalidad pro-
pios: era un remedo de vivencias aje-
nas. Hoy recogemos los frutos de
esta trayectoria y creo que la situa-
cién de los videojuegos ird mejorando
timidamente en nuestro pais, si, pero
siempre a remolque de lo que hagan
otros. Me pesa que asi sea.

Alienito (via foro)

Todos estamos de acuerdo en que la

ision del

ycion de una mejor
ojuegos en nuestra

prom
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sociedad es lo mejor contra la tre-
menda ignoraacia que aitn existe a
hombros del sector. Combinarlo con
1 que otra subvencion

nomica a los estudios v en [+D,
seria ideal. Pero... (Realmente necesi-
tamos que el videojuego sea consid-
erado un arte?

Ya somos la primera industria.

Sin embargo, empezamos a
padecer de las mismas enfermedades
que el resto de productos audiovi-
suales. Y es en la palabra
DproductoP precisamente donde
radica la mayor de las debilidades de
este mundo. ¢Por qué nos invaden
los FPS? Porqué como producto es la
apuesta mds fiable; desde Doom
hasta Killzone hay un largo camino;
en mi caso desde la nifiez hasta casi




iPrueba esta demo
en la web de EDGE!

Entra en revistaedge.es y juega GRATIS
a Gall of Cthulhu: La Oscuridad Interior;
una aventura grafica basada en el mundo
inventado por Lovecraft.

Ademds, si te descargas el juego en tu
movil, entraras en el sorteo de un lote de
regalos que incluye una impresora de
fotos Polarcid POGO, el juego para Wii
Lego Star Wars y el juego para Nintendo
DS Jam Sessions. Esta promocion estard

mis 28 afios v, he de reconocer que
me invade una sensacién de nostal-
gia cuando pienso en los primeros
juegos de id Software. Una sensacion
de que alguien intentara innovar, de
que los videojuegos tenian en sus
manos el poder de revolucionar el
entretenimiento y de que atn nos
quedaba todo un universo que explo-
rar. Sin embargo, a dia de hoy, el sen-
timiento parece totalmente contra-
dictorio. La avalancha de titulos de
este género me hace replantear las
cosas. La gran maquina comercial lo
estd engullendo todo y eso sdlo va en
detrimento del sector. ¢(Nos hemos
vuelto conformistas? ;Méis dinero
significa mayor calidad? Es evidente
que a nivel grafico si, que ahora exis-

te fisica en los entornos y que pode-
oS crear cosas que antes eran ini-

maginables, pero... ;Estamos aprove-
chandolo? Juan Navarro (via email)

Ahora, un buen punto de mira
deberia estar enfocado a la evolucion
narrativa v al poder de inmersion en
los futuros lanzamientos.
Coincidimos contigo en que una cul-
tura digital tau globalizada es perju-
dicial para la industria, v es que
aunque la hamburguesa se vista de
aditivos, hamburguesa se queda.

.Ahi estd la clave de Dead Space,
en la ambientacion. Es obvio
desde hace tiempo que este juego iba
a ser una amalgama de clichés de

iPremio a la mejor carta del mes!

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

lem mociones a fl

A mi me produce emocién
saber que me encuentro ante el
final de un juego, ver un
espacio épico y pensar: “ahora
es cuando me lo paso™

Un dia, volviendo de clase, me
encontré a mi hermano
jugando a mi partida de Zelda,
y si, pasindoselo. Me llené de
un ciimulo de emociones que
no sabria como mostrar.

Depende del dia prefiero ser
Link, alguien que va haciendo
siempre el bien...

Cada vez que veia a Sephirot
(FFVID) en la pantalla, le
sefialaba con el dedo, con mis
ojos clavados en los suyos,
mientras mascullaba: “te
mataré”,

Siempre he sido un miedica, y
RE 2 me daba mucho miedo
pero a la vez me divertia.
Resultado: dos noches enteras
en vela y s6lo dormir durante
el dia.

tToori

...0tro dia me apetece ser el
protagonista de GTA, para
poder matar y matar hasta
llegar al punto maximo de
diversién.

(3]

Simplemente, creo que los
videojuegos no estin ahi para
emocionar. O al menos no para
hacernos llorar de pena.

Green Hill de Sonic The
Hedgehog. Era maravilloso: las
palmeras, las florecitas, el

fondo con esas nubes blancas...

hasta los enemigos parecian
tiernos.

Recuerdo haber tragado

bastante saliva enfrentiandome

a Laughing Octopus en MGS4.
il !

Llorar a moco tendido, no.
Humedecer los ojos, si. Como
Lost Odissey. A los macho
man, jugadlo con la mente
abierta.

Relacion de los 20 lectores
premiados con un juego
Star Wars: El Poder de la
Fuerza, sorteados en el ni-
mero 30 de EDGE:

José Martinez, Valencia

Jordi Gelonch, Lérida
Abraham Ortega, Albacete
Desirée Cardona, Barcelona
Fco. Javier Morilla, Gerona
Pablo Olivares, Asturias

Daniel Delgado, Madrid
Antonio Villar, Valencia
Antonio Rodriguez, Lugo
Fernando Navarro, Madrid
Juan Alberto Guzman, Mélaga
David Baella, Barcelona

Luis Miguel Benito, Cantabria
Inmaculada Pérez, Alicante
Joan Carles Alvarez, Barcelona
Manuel Lopez, Lérida

M? José Viaia, Madrid
Alfonso de Antonio, Segovia
Alexandre Puig, Barcelona

Juan Ramon Jaén, Cadiz |

terror y ciencia-ficcién y, no solo de
Alien, sino de otros titulos célebres
como La Cosa y, otros no tanto, como
Horizonte Final. También de Jerry
Goldsmith en la banda sonora o de
Doom 3 en la mecanica. Pero toda
esta ensalada de inspiraciones ha
dado a luz un juego que derrocha
estilo y personalidad y que, en sélo
dos horas v pico de juego, me ha dado
momentos muy buenos, en concreto
los de gravedad cero y los de vacio
espacial. Aparte, la accién estd muy
bien desarrollada gracias a la mecanica
de desmembramiento y de estabiliza-
cién. Me sorprende el dafio que esta
haciendo el exceso de Quick Time
Events (QTE) a la industria, pero
cuando esperé unos 4 segundos a que
saliese el indicador de botén a pulsar
para seguir la espectacular escena del
tentaculo... no, amigos, el culo se lo
tiene que salvar uno mismo.

Evil Mask (via foro)

Como dices, Dead Space nos hace
sentir tan solos en nuestra habitaciéon
como al ingeniero protagonista. Lo de
tener que hacer las cosas ¢l mismo,
no sabemos si al pobre le parecerd
tan bien como a ti
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Edge 33
Batman: Arkham Asylum,
Yakuza 3, Monster Hunter 3,
Los Sims 3, Left 4 dead, Tom
Clancy’s Endwar, Silent Hill: —
Homecoming y Animal
Crossing City Folk




JUGAR CON EL MOVIL
NO ES PROBAR SONIDITOS.

VERDAD VERDADERA

Encuentra los mejores juegos de Gameloft para tu mévil en Yoigo SurfPort http://movil.yoigo.es

EL INTERNADO ASSASSIN'S CREED DIAMOND TWISTER CSI MIAMI

[ S0UTH bERCH

ALLEIGH. PRRECE QUE

@ 4 ', R,
ASIE6 9 ©

FERRARI WORLD BLOCK BREAKER JORGE LORENZO:
CHAMPIONSHIP DELUXE 2 PROMOTO RACING RPN

EL ACCESO EN
‘ TU MOVIL Y0IGO
ENVIANDO GRATIS
UN MENSAIJE
DE TEXTO CON
LA PALABRA
TODAS AL 500

© 2008 Gameloft. Todos los derechos estan reservados. Gameloft y el logo de Gameloft son marcas registradas de Gameloft. © Antena 3 Television, S.A. Accede con tu mévil a
y Globo Media, S.A. © 2007 Gameloft. Todos los Derechos Reservados. Publicado por Gameloft con licencia de Ubisoft Entertainment. Assassin's Creed, http://gameloft.com
Ubisoft y el logo Ubisoft son marcas registradas de Ubisoft Entertainment en EE.UU y/o otros paises. Producto Oficial Licenciado por Kawasaki Motors
Europe N.V. Todos Los Derechos Reservados. Gresini Racing es el duefio de los derechos de Gresini Racing marca registrada y de la imagen del equipo.
Los derechos de todos los sponsors marca registrada (incluyendo pero no limitado a Castrol, Bridgestone, Honda, eic) pertenecen a las respectivas
empresas. Pramac d'Antin Produto Oficial Licenciado. Ducati Corse producto oficial licenciado. Licenciado Oficial de Suzuki MotoGP product. La fotografia E%)u‘u HICIUI L
es propiedad de MOTORSPORT 48/JAIME OLIVARES.® 2007 CBS Broadcasting Inc. y Alliance Atlantis Productions Inc. Todos los derechos reservados
Producidos bajo licencia de Ferrari SpA. FERRARI, el PRANCING HORSE device, todos los logos asociados y disefios distintivos son propiedad de Ferraro

Spa. Los disefios del cuerpo del coche Ferrari son protegidos como propiedad de Ferrari bajo disefio, marca regisirada y regulaciones. Block Breaker www.gameloft.com
Naliive ac 11na raarcra ranicirarda dae Ramealaft en EE L vw/n nftroe naicac




12:

www.pegi.info

X

\
,v.
=
\
\

\ A\

\\

Pr——— o S

i

p—

\\
\

N

D
=
S
%
@
1
&
=

=,
EED
)
e
e
=
=

[






