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es la que muchos esperaban, se debe al guion del
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Sk St " probar algin juego diferente. En el completo
folgmecanica Da Vin ]- reportaje que encontraras en este numero sobre la
sz Retale - 7 o~ segunda entrega de Uncharted, seguro que ves, al
% [N o / f} . ) ] igual que yo, que esta nueva entrega te encantara
f:;‘“’r‘;l’n'ggm:‘:i::s et Amtanio Esturiio e - - e - / e = ' Pero en este nimero tenemos muchas mas
Suscripciones: Allca Rodiguer PREMIOS EDGE 2008 40 cosas, varios juegos para PC, como el Imperium
 Covamibs, 1" 26010 Mg Los mejores juegos del afio, los més innovadores y las Civitas /Il que, por si mismo, justifica que sigamos
S U desarrolladoras con mas tino de los dltimos 12 meses. utilizando el PC para juegos, y muchas otras

novedades de Wii y 360.

Por ultimo, destacamos los Premios EDGE a los
mejores juegos del afio. No te defraudardn nuestras
decisiones, que, por otro lado, estan bien
argumentadas en el completo reportaje sobre los
juegos mas innovadores y originales
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L os anuncios hablan de crear todo aguello que puedas
I sofar, pero la supresion de niveles hechos por los jugado-
res en LittleBigPlanet sugiere que Sony no se refiere a todo

lo que los jugadores puedan imaginar. Muchos niveles considera-
dos ofensivos se han eliminado, pero los LittleBigPenes no es lo
Unico que Sony ha censurado. Los jugadores han visto como dise-
nos sin maldad se han eliminado por contener elementos con
derechos de autor, lo que ha despertado un debate sobre quién
debe controlar el contenido generado por el usuario, cémo hacer-
lo y la responsabilidad en el uso de las herramientas del juego.

Segun Sony, se ha moderado menos del 0,5 por ciento de los
mas de 84.000 niveles hechos por usuario (a la hora de escribir
estas lineas); sin embargo, la polémica se produjo cuando el
contenido inclufa personajes y escenarios parecidos a Metal Gear
Solid, Pac-Man, Sonic the Hedgehog y se borraron de los servido-
res, en alguncs casos sin una aclaracién de lo sucedido.
Un usuario se quejaba de esta falta de transparencia: “No se me
dio ninguna explicacién de por qué lo moderaron o por qué no
me dejaran volverlo a subir, aunque le haga cambios”.

“Me rio en privado; saber que hasta las grandes empresas

“Los jugadores no lo agradecen cuando su
trabajo se modera. Es delicado encontrar el
equilibrio entre lo que los abogados quieren
y lo que es bueno para la comunidad”

como Sony estan cometiendo los mismos errores que cometimos
en Lionhead hace tres afios —dice Sam van Tilburgh, jefe de co-
munidad del site The Movies Online, de The Movies—. La mayoria
de los jugadores no o agradecen cuando su trabajo se guita o se
modera desde el site. Es cuestion de camo lo transmites; es abso-
lutamente imprescindible que cuando moderes contenido creado
por el usuario le expliques a la gente por qué se ha quitado exac-
tamente. Pero, por supuesto, los abogados te diran que no
puedes explicar especificamente cada caso y que tienes que ser
genérico. Es delicado encontrar el equilibrio entre lo que los abo-
gados quieren y lo que es bueno para la comunidad”.

Hasta ahora, Sony ha llevado a cabo la moderacién de una
forma opaca, tanto en el hecho en si como en comunicar adecua-
damente a los usuarios sobre la legalidad de cierto tipo de
contenidos desde el principio. El jaleo ocasionado por eliminar el
contenido con derechos subraya la necesidad de educacién que se
plantea y, aunque la licencia de uso de LBP deja claros los peligros
de infringir los derechos de autor, la letra pequefia no ha contri-
buido mucho en hacer entender por qué debe hacerse asi.

“Hay una ligera tendencia de los usuarios de internet a pensar
que como pueden hacer algo, debe permitirseles hacerlo —dice
Tom Lingard, un especialista en propiedad intelectual y abogado
de la firma Stevens & Bolton LLP-. Es por lo facil que resulta copiar
y pegar trozos de material con derechos de autor escritos por
otros. La gente asume que si algo esta ahi y es de dominic publico

Pequeno gran problema

Sony endurece las medidas en los Sonics y Solid Snake caseros,
pero équien se responsabiliza de estos niveles “ilegales”?

—Aries BTH
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Van Tilburgh apunta a que los proveedores de servicios tienen un limite para ejercer el control: "Nadie se
conoce todas las peliculas, series de television o temas musicales que se han editado, Todos conocemas
titulos como Ef Sefior de fos Anilles, pera hay otros que son menos conocidos y més dificiles de moderar”,

esta bien reproducirlo, pero, desde un punto de
vista legal, no es el caso. En dltima instancia, es
cuestion de si los propietarios del copyright se
molestan e intentan evitarlo o lo aceptan como
una forma de publicidad para su producto”.

La experiencia de Van Tilburgh corrobora
esta opinién, igual que lo hacen las bases de
datos de mods de PC y niveles para casi cual-
quier juego que se te ocurra. Dice: “Cuando le
das a la gente la oportunidad de ser creativo,
utilizan las cosas que saben que les gustan:
tenemos un mentén de peliculas basadas en




ofras peliculas, series de televisién o gente
famosa que les gustan. Dime una y habra al
menos una pelicula basada en ella que han
subido a The Movies Online”.

Aunque los creadores de contenido
tropezaron en el pasado con la ley, ahora se ha
producido un cambio. Webs como The Movies
Online y juegos como LittleBigPianet ofrecen
plataformas adicionales para compartir conteni-
do, de forma que son ahora los desarrolladores
de estos juegos quienes se arriesgan a acciones

“Asegurate de que pones las condiciones
adecuadas a los usuarios y, si te comunican
una violacion de los derechos, tienes que
tomar los pasos para quitar ese material”

legales por el incumplimiento de los derechos
de autor que han cometido sus usuarios.
Encontramos un ejemplo fuera del videojue-
go: la contienda legal entre el conglomerado de
medios Viacom y YouTube. Aunque la decision
de subir contenido ilegal a YouTube correspon-
de a los usuarios individuales, Viacom se queja
de que es tan elevado el nimero de sus progra-
mas que se han copiado, que la empresa ha

Van Tilburgh recuerda: "Cuando salié The Movies
Online en 2005, no sabiamos qué iba a suceder
exactamente. Los abogados nos insistian en los

peligros que podian conllevar las infracciones del
copyrigh. Teniamos muy claro lo que debiamos hacer:
moderarlo hasta que reventasemos”.

sufrido una reduccién significativa en sus ingre-
s0s legitimos de distribucion, mientras que
YouTube se beneficia de los ingresos publicita-
rios. Antes de que se archivase la causa en
marzo de 2007, Viacom habia denunciado avi-
sos sobre 100.000 vulneraciones de la Ley de
Copyright del Milenic Digital en el sitio de Goo-
gle para compartir videos (aunque una pequena
parte de ellos resulté estar equivocada).

Lingard dice: "El beneficio de los ingresos de
Youtube por un episodio de Frasier es muy
pequeno, pero el efecto acumulativo de mante-
ner el site y los servicios
-0, en el caso de Sony, un
juego— de atraer a la gente
con marcas conocidas 0 mate-
rial con copyright puede ser
muy significativo”.

Antes de la demanda de
Viacom contra YouTube, los proveedores de
servicios similares disfrutaban de un grado mas
considerable de proteccion en los EE.UU. bajo
la disposicién de “puerto seguro” de la Ley de
Copyright del Milenio Digital.

Lingard explica: “La teoria es que, si puedes
cumplir ciertos requisitos, se te considera
responsable como proveedor de servicios de las
acciones de tus usuarios. Asi gue asegurate de

And what is with those thousands of
people, whose lifes

que pones las condiciones adecuadas a tus
usuarios, y si te comunican la violacién de unos
derechos de autor, tienes que tomar los pasos
para quitar el material. Podrfa decirse que es
imposible para los proveedores del servicio
comprobar cada pieza de contenido que los
usuarios suben, pero eso no significa gue no
tengan ninguna responsabilidad ¢ se les permi-
ta implicitamente que fomenten la infraccién”.

Aunque esas protecciones existen, Lingard
sugiere que la batalla entre Viacom y YouTube
puede establecer ddnde estan los limites de lo
razonable. Viacom puede argumentar que es
insuficiente la decisioén de YouTube de eliminar
contenido con copyright, puede obligar a
otros proveedores de servicios como Sony a
ser mds proactivos en el proceso, exigiéndoles
controlar con mas solicitud el contenido de sus
usuarios en lugar de esperar a gue les avisen
de la infraccion los propietarios de los dere-
chos de autor. Cemo dice Van Tilburg,
“cuando empiezas a recibir quejas formales,
tal vez sea demasiado tarde”.

Lingard afirma: “Nao es suficiente con hacer
la vista gorda. Dependera de cada caso, pero si
Viacom logra lo que pretende, seguro que otros
propietarios de derechos siguen sus argumen-
tos. El problema para las compafiias como Sony
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serfa entonces que si sus garantias actuales no
son suficientes para vigilar el contenido que se
suba, podrian obligarlas a mantener el servicio
offline hasta que mejoren esas garantias”.

Los que se hayan ofendido por la intromi-
sién de la ley del copyright en LittleBigPlanet no
tendrian por qué estar deseando que YouTube
ganase a Viacom. Si se retirase cualquier res-
ponsabilidad al proveedor del servicio sobre el
control de los elementos que infringen, el
copyright podria implicar gue los propietarios
de los derechos emprenderian acciones legales
contra los usuarios individualmente. Lingard
opina sobre una posible victoria de YouTube:
"No cambiarfa la ley del copyright. Podria verse
como via libre para utilizar cualquier material,
pero no es asi. Sélo supondria que YouTube ests
haciendo lo necesario como para evitar toda res-
ponsabilidad. Hubo una fase en la que era
habitual que los propietarios de los derechos de-
mandaran a los infractores por un par de
centenares de délares como medida disuasoria
para otros usuarios. Podrfan volver a hacerlo [al
menos, en los paises en que subir estos conteni-
dos es ilegal]. El problema es lo generalizado que
estd, el coste y el hecho de gue nadie quiere
demandar a sus propios clientes”.

Sony tampoco quiere que nadie demande a

La comunidad del modding de PC esta acostumbrada a esto
desde hace muchos afios. Los mods a los que les taco decian
que habian sido "foxed", un término acufiado en honor de la
empresa que mas insistié en los derechos de autor.

los suyos. Cuanto més rigurosa sea en controlar
los contenidos, més protegidos estaran de los
litigios tanto la empresa como los individuos. En
cualquier caso, debe mejorar la comunicacion
con los usuarios de LBP para garantizar que sus
actos no sean confundidos con el despotismo.

"Estamos revisando el sistema de modera-
cién actual para comunicar mejor por qué se
moderan los niveles —dice Sam Bennett, jefe
de desarrollo de la comunidad de SCEE-.
Vamaos a un sistema donde se dara informa-
cién adicional. De cualquier forma, si no
quieres que moderen tus niveles ahora, evita
lo que no sea adecuado para todos los publi-
cos y el contenido con derechos”.

Aungue las infracciones del copyright serén
inevitables en el contenido generado por usua-
rios, al no haber previsto esta cuestién antes,
Sony ha dificultado su propio trabajo y, quizés
peor, la buena voluntad de los usuarios.
Van Tilburgh destaca: “La moderacién
del contenido hecho por usuarios es
una de las cosas mas dificiles de esta
industria, y las partes implicadas no
lo han pensado bien. Es tan
importante ser transparente y
decirle a la gente que su conteni-
do se ha moderado y como
explicarle antes las reglas”. g
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Una nueva dimension

'Pese a que no ha logrado tener éxito, el cine en

3D a menudo se ha anunciado como un avance
similar a las peliculas sonoras. Pero si hay que
creer lo que se anuncio en el 3D Entertainment
Summit de Los Angeles, el entretenimiento do-
méstico pueda estar en la tecnologia. Blitz
Games anuncio su intencién de llevar fa expe-
riencia 3D a la actual generacién de consolas, y
Darkworks hablé de su alianza con Trioviz, que
permitira a los jugadores usar unas gafas este-
reoscopicas. El mayor problema de las 3D ha
sido la falta de voluntad mas que otra cosa. De
cualquier forma, con empresas como Ubisoft, se
esta explorando la tecnologia estereoscépica, y
Philips, con las pantallas WOWwx que no preci-
san de gafas polarizadas, la revolucion 3D
podria estar a la vuelta de la esquina.

T




El juego portatil se renueva

Sony y Nintendo sacan al mercado nuevos modelos de sus
consolas portatiles con camaras, micréfonos y mejores pantallas

M I ientras se terminan de definir las
posiciones en el mercado espariol de las
consolas de sobremesa, ha llegado la
hora de la revolucién para las portétiles.
Saludemos a las PSP3000 y DSi.

Nintendo tiene un arma poderosa: la DS ya
ha superado los 81 millones que vendio la
extinta Game Boy Advance (GBA) y ya habia
vendido hasta septiembre 84.330.000 unidades
en todo el mundo; de ellos, méas de 24 en
Europa. A la primera Nintendo DS le siguié la
version Lite, mucho més pequeda, y ahora la
empresa no se conforma con tener la gallina de
los huevos de oro y lanza la DSi, que ya esta a
la venta en Japén y llegara a Europa “la
préxima primavera”, dice Nintendo Espana.

Sus credenciales son consistentes: un 12 por
ciento mas delgada y ligera, unas pantallas que
pasan de 3 pulgadas a 3,25, ranura para
tarjetas SD en las que podras grabar los juegos
que descargues de |a tienda online DS Shop,

El actual micréfono integrado de la

PSP3000 abre posibilidades nuevas para la
comunicacion por voz o con videoconferencia,
si tienes Go!Cam, y para multijugador.

memoria interna, dos cdmaras (una interna y
otra externa de 640x480; es decir, 0,3
megapixeles, que es lo que puedes ver en sus
pantallas) y reproductor de musica en formato
ACC. A cambio, sufre una pérdida que sera
dolorosa para algunos: desaparece la ranura
para los juegos de GBA, aunque sf mantiene
una de las pantallas como tactil, su sefa de
identidad. En Japén, donde salié al precio de
18.900 yenes (unos 157 €) se vendieron
300.000 unidades las primeras dos semanas.

En PSP, la apuesta de Sony para las pasadas
navidades, ha sido el modelo PSP3000 con
mejoras en la pantalla y micréfono interno.
PSP3000 es la evolucién natural del modelo
PSP2000, la Slim, gue a su vez sustituyo al
modelo PSP1000 original.

Las innovaciones que presenta PSP3000
siguen la logica de Sony de lograr que sus
consolas no sean simplemente para jugar. Hace
dos afios y medio Sony ya experimentd con un
micréfono externo para la consola, lanzandolo
como periférico del juego Talkman, aunque un
reconocimiento de la voz no tan preciso como
seria deseable dejé arrinconada la idea. Pero el
actual micréfono integrado abre posibilidades
nuevas para la comunicacion por voz via Wi-Fi,
por ejemplo, mediante Skype o con la
aplicacion Go!Messenger (con videoconferencia

PSP3000 se vende en Espaiia en varios packs, uno de
ellos con el juego del estudio espafiol Zinkia Play
Chapas "es una apuesta espaiola que hemos querido
patenciar al maximo”, dice Infante). El precio del pack
es de 199,99 €. DSi llegara a Espaia en la primavera de
2009. Los cinco primeros dias en la tiendas de Japdn se
agotaron las 200.000 unidades a la venta.

si tienes la Go!Cam), y para el multijugador. En
la pantalla se ha subido la ratio de contraste, lo
que asegura mayor calidad en el visionado y
unos colores mas destacados. Ademas, la
PSP3000 tiene un sistema antirreflejo mas
sofisticado que te permitiré jugar al aire libre sin
que tengas que girar la consola buscando
poder ver lo que sucede en pantalla.

Pero la pantalla ha resultado ser su punto
débil en el escaneado. Sony considera que el
problema surge durante la reproduccién de
peliculas y no afecta al uso de la consola, asi
que no modificara el hardware. Sony espera
lograr con este nueve modelo haber vendido
dos millones de PSPs en Espana. Cristina
Infante, Brand Manager de Sony Computer
Entertainment Espana, apunta: “El futuro pasa
por hacer una evolucion. De momento conviven
la 2000 y la 3000, pero en un medio plazo lo
gue vamos a tener es la 3000”.

El hardware ya esta sobre la mesa y ahora
son las desarrolladoras las que tienen que
ofrecer el alimento que aproveche todas
estas nuevas capacidades de las portatiles. g
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Resucitan los
juegos de garaje

2D Boy demuestra lo que la distribucién digital
puede hacer por la produccion independiente

as pegajosas bolas de World of Goo lle-
garon al WiiWare espanol a mediados de
diciembre de la mano de sus creadores,
el estudio 2D Boy. Hablamos con las dos
personas que han hecho el juego: Ron Carmel,
encargado de la programacion y el marketing, y
Kyle Gibler, responsable del arte, la misica y
hasta de poner las voces a las bolas de goo.

¢Por qué odiais las 3D?

Kyle: Los graficos estaban empezando a ser
muy buenos en las 2D, y entonces llegaron las
3D y se estropearon. Todo lo que puedes hacer
en 3D puedes hacerlo en 2D, juegos sencillos
que se basen en la jugabilidad y diversién, no
en la tecnologia de graficos

éla culpa es de los poligonos?
K: Si, bueno, no de todos los poligonos.

“Pensamos que la distribucion digital
es el futuro para mantenernos
independientes, mejor que ir por

los canales habituales de distribucion”

Kyle tiene el récord de 20 metros en la torre de Goo, y Ron de 29. “Los fans son
mejores jugadores que yo”, dice Kyle.

Ron: Creo que Nintendo lo ha entendido, por
eso se han autoexcluido de la carrera por tener
cada vez mas capacidad de procesado gréfico
como Microsoft y Sony y centrarse en hacer
cosas nuevas e innovadoras como el Wiimando,
que la gente diga: “jOh!, esto es divertido e in-
teresante”, en lugar de: ”jVaya, el fuego da
mas sensacion de calor aqui!”.

Sin la distribucién en canales como Steam
o WiiWare, ;habria sido posible hacerlo?
R: Nos sorprendi6 lo bien que vendi¢ el juego
desde nuestra propia web, supuso como un
25 por ciento de las ventas. Y luego entramos
en los grandes canales, Steam y WiiWare. No
habriamos llegado tan lejos sin ellos, pero
habria estado también bien.

K: De hecho, pensamos que la distribucién
digital es el futuro para mantenernos indepen-
dientes, es mejor que ir por los canales
habituales de distribucion.

En la version de PC no incluisteis el sistema
DRM antipirateria, ;cémo lo veis ahora?

R: Hemos detectado el mismo nivel de pirateria
que los juegos que tienen DRM, lo que
demuestra que es indtil. Al menos en este tipo

de juegos para PC. Nos dijeron que los distribui-

dores utilizan el DRM porque tienen miedo del
mercado de segunda mano. De eso tienen
miedo los distribuidores y es contra lo que
intentan luchar con DRM. Creo que saben que
no es Util para evitar la pirateria.

éPor qué no os gustan las grandes
corporaciones?

K: A nadie le gustan [se rien]. Son necesarias
porgue tienen que estar ahi, tiene que haber
simbiosis con ellas. Nosotros las necesitamos

y ellas necesitan las ideas de estudios indepen-
dientes como nosotros.

R: Las sociedades andnimas no se rigen por la
creatividad, sino por la necesidad de obtener
beneficics. Asi que siempre intentan consequir
el méximo beneficic y eso significa trabajar
con licencias muy conocidas, muchas secuelas,
y ahi no surge la creatividad.

Pero vosotros habéis vuelto a un camino
del principio de los videojuegos, lejos de
los grandes estudios y los presupuestos.

Waorld of Goo costé hastante menos de 10.000 délares,
dicen sus creadores, "si descontamos el alquiler y la comi-
da”.Trabajaban en cibercafés usando la red Wi-Fi gratis.

R: Hay mas ejemplos, como Jonathan Blow con
Braid, Dylan Fitterer con Audiosurf... o Castle
Crashers, Gish. Si alguien trabaja en la industria
y no se esta divirtiendo como querrfa, deberia
dejarlo y hacer su propio juego.

¢Cual va a ser vuestro préximo paso?

K: no vamos a hacer World of Goo 2. Vamos a
hacer un montén de juegos muy rapidos. Y el
que guste lo convertiremos en un juego
completo. Espero que los juegos del futuro
sean mas cortos y de mas calidad.

R: Muchas veces preguntamos: ;cuanto dura el
juego? Y ;cudnto cuesta? Parece que la gente
quiere saber a cuénto le sale la hora de juego.
Sucede mas en EE.UU. que en Europa. No se da
valor a la calidad de la experiencia que obtienes
en ese tiempo. Si un juego te sale a un dolar la
hora, pero no te diviertes, est4s perdiendo

el tiempo que inviertes en &I, g
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“Mi hijo, que tenia seis afios entonces

-ahora tiene 18- me dijo: ‘Papa, creo que

eres buen actor, pero, ;por qué hiciste ese

papel tan horrible de King Koopa en
Super Mario Bros?'. Yo le dije: ‘Bueno,
Henry, lo hice para poderte comprar
zapatos’. Y él me dijo: ‘Papa, los zapatos
no me hacen tanta falta’”.

Hopper habla claro, asi que vamos, Hoskins, cuéntanos tu
versién de la historia.

"jOs digo que yo inventé los avatares!

iYo hice 4D Sports Boxing! ;Sabes lo

que fue 4D Boxing? jTendrias que escri-
hir esto! Fui yo. Es humano, es en 3D,
tiene un rostro... jEra la primera vez
que aparecia algo con forma humana
en 3D! jCompruébalo!” -

Don Mattrick, VP senior de Xbox 360, demuestra que
las afirmaciones sin fundamenta deben presentarse -
con todo el descaro posible.

“En 1954, la introduccién de la tele-
vision en color abrié una nueva era
en el entretenimiento. El 19 de
noviembre, mas de 50 afos des-
pués de aquel dramédtico cambio,
comienza una nueva era con la
New Xbox Experience.”

Otro llamativo anuncio del equipo de Microsoft,
esta vez dentro de una rueda de prensa anuncian-
do el lanzamiento de la New Xbox Experience.

ENTREVISTA

Explosiones en el cielo

El desarrollador parisino Arkedo nos habla de “"pequefios negocios”

0s nuevos estudios pueden permitirse
Ll ser tan excéntricos como Arkedo, el
desarrollador de Big Bang Mini. El equi-
po esta compuesto por tan solo cuatro

personas, y cuentan con su propia produccion

sas jovenes suelen despedir a muchos socios
fundadores. Tt la fundas, llegas & ser consejero
delegado, consigues dinero para la empresa y
entonces los jovenes cachorros vienen y te
dicen: “No sirves para nada, nosotros vamos a
hacerio bien”. Si te fijas en la mayoria de las

“Cuanto mas dinero necesitas, mas stock vendes
y mas poder das a tu equipo de inversores.
Cuando empiezas a trabajar con gran cantidad
de dinero haces un pacto con el diablo”

“Mirar por encima del hombro de
Niko, el salto virtual en paracai-
das sobre Coney Island en la ver-
sion de Grand Theft Auto IV, co-
merme un perrito caliente en el

empresas que generan mucho dinero, sus fun-
dadores, o bien viven en una jaula de oro o
bien los despiden. Por eso pagan sueldos altos,
para poder echarte en cualquier momento.

paseo maritimo, y luego lanzar-
me contra un Hummer acribilla-
do a balazos y recorrer el barrio
de mi infancia, volar sobre las
dunas de Manhattan Beach y
finalmente ahogarme en la
playa de Brighton. Y pensar:
‘Tio, ojala hubieran hecho

este juego en mi juventud’”.
El cineasta Darren Aronofsky cuenta al

New York Times sus mejores experiencias
con los medios en 2008.

de aceite de oliva y con un jefe que cumple tres
funciones: responsable de finanzas, predicador
y chef. Nos reunimos con un entusiasta de la
cocina, Camille Guermonprez (arriba), que
nos cuenta cudles fueron sus claves para pasar
de trabajar dentro de un gran negocio a crear
algo parecido a una pequefa boutique.

Parece que le despidieron de su ultimo tra-
bajo, ;qué fue lo que hizo mal?
iNo hice nada mal! Yo era el jefe y el fundador
[de InfraWorlds] y logré reunir diez millones de
euros. Cuanto mas dinero necesitas, mas stock
vendes y mas poder das a tu equipo de inverso-
res. Yo querfa invertir dinero en proyectos
creativos especificos, pero ellos preferian hacer
juegos baratos. Y yo decia: “Mientras yo sea el
jefe, no lo haremos”, y esperaba que ellos dije-
ran: “Vamos a dejar de hacerlos.” Pero. en vez
de eso, dijeron :"No hay problema, ya no eres
el jefe”. Pero asi es el capitalismo. En cuanto
empiezas a trabajar con grandes cantidades de
dinero haces un pacto con el diablo. Las empre-

2Y Arkedo Studio ha sido su intento de

lograr algo diferente?

Bueno, primero quise abrir un restaurante, me

gusta mucho la comida. Y acababa de tener un
nifo, nc queria volver a casa a las dos de la ma-
fiana y no ver crecer a mis hijos. Pero entonces
Aurélien Regard, cofundador de Arkedo, vino
a verme un dfa y me dijo: "¢ Quieres hacer este
juego?” y me presentod Nervous Brickdown
sobre papel. Y le dije: "{Claro que sil”. Tuvimos
mucha suerte, porgue cuando creamos Arkedo
todo el mundo estaba desarrollando juegos
para PSP, y nos preguntaban por qué nuestra
compafiia se estaba arriesgando con DS. Nos
alegra mucho que la situacion diese la vuelta.

Regard dice que ha conseguido un buen
apoyo para su proximo proyecto.

Si, logramos vender el juego en 12 dias. EA nos
pidié una segunda reunién, y Ubisoft nos conto
que habian estado detras de nosotros. Es asom-
broso. Es la primera vez en diez afios que sé
que tengo financiado mi siguiente proyecto. Y
no he tenido que vender mi alma: controlamos




el aspecto creativo al cien por cieny la IP es
nuestra. Tenemos mucha suerte de contar con
un distribuidor [Southpeak] que confie en noso-
tros. Tratamos de pensar en todo esto como si

Aunque a Guermonprez le gusta la distribucién digital, queria
lanzar sus primeros juegos en caja: “Queriamos algo gue uno
pudiese encontrarse en las ventas de garage dentro de 20
afios. Porque cuando un teléfono pasa de moda, tu juego ya
no existe, y si cambias de operador, lo pierdes”.

traje prét-a-porter o hacer como los grandes di-
sefladores de moda, que crean algo dirigido a
una sola persona. Estamos intentando hacer
eso con ellos, somos una empresa muy pegue-

Guermonprez ha renunciado al mundo de los grandes negocios: “Comao consejera
delegada yo no hacia los juegos. Cuando queria dar ideas, me decian: ‘No sabes de
lo que hablas’. Y tenian razén. Asi que cerraba la puerta y me ponia a leer emails,
Lo odiaba. Nuestra forma de trabajo no es muy econdmica, pero es suficiente para.
un equipo pequefio. Siendo cuatro personas no necesitamos ni reuniones ni jefes”

tenemos beneficios y mimamos a los distribui-
dores ddndoles modos adicionales.

£5u empresa esperaba con impaciencia la
llegada de la DSi de Nintendo?

Nos gusta la idea de la DSi, porque permite
desarrollar proyectos mas pequenos. Pero tene-
mos que ver cémo funciona Nintendo Zone. No
sabemos cuédnta gente utilizara la DSi para
conectarse a Internet. Necesitariamos entre
5.000 y 10.000 personas que pagasen para
descargar nuestro juego. En nuestro caso, nos
hace mucho dafo ia piraterfa, porque la gente
que tiene mas posibilidades de piratear juegos

son precisamente el tipo de gente a la que
le gustan los juegos que hacemos. @

se tratase de comprar ropa: puedes comprar un

fia, y por eso no somos caros, pero aln as

e Quiero ser el nimero 1 con los tltimos
200800 lnqueuiera juegos y lo quiero ya.
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WEB DEL MES

Los que se deprimen viendo la misma lucha por
los trofeos y los mismos niveles en la primera
pagina de resultados de las listas de usuarios de
LittleBigPlanet pueden echar un vistazo a la web
LittleBigWorkshop, que permite al usuario colgar
videos de YouTube, desde niveles completos a
mecanismos concretos. La seccion Blueprint con-
tiene una herramienta Flash para planificar
niveles y el sitio ofrece también concursos de
disefio, instrucciones sobre técnicas y guias para
creadores. Es una excelente fuente para probar
ideas y niveles, pero también nos recuerda cuanto
deben mejorar los browsers in-game de LBP.

Site: . Ll mER ‘

ufL:
www littlebigworkshop.com = -
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El rey de la plastilina

Hablamos con el creador de juegos Anthony Flack sobre el
sentido mas literal del término "software”

I ncluso en los limites mas experimentales
| de la escena indie, pocos creadores
suelen atreverse a ir mas alla del digital.
Pero en el estudio Squashy Software no necesi-
tan Maya ni 3DS Max: Anthony Flack (arriba a
la derecha) utiliza arcilla para construir sus nive-
les y sus personajes, incorporando animaciones
stopmotion dentro de la escena. Se trata de
una técnica que ha perfeccionado con el
tiempo, desde su titulo Bert The Barbarian a su

“La gente que hace videojuegos pasa mucho

tiempo mirando un monitor, tecleando
y moviendo el ratén. Me gusta incorporar
otros medios al proceso”

ultima obra, el gue sera el proximo juego de
PC/XBLA, Cletus Clay. Hemos hablado con él
sobre sus métodos.

iPor qué trabaja con Stopmotion y no con
CG? Utilizando CG también es posible
reproducir de forma muy fiel la fisicidad
que tiene la arcilla...

Si me hubieran preguntado esto hace un par de
afos hubiera dicho que no, pero la verdad es
que creo que estamos empezando a ver cosas
realmente bonitas, muy tactiles, hechas con
CG. Un juege como LittleBigPlanet tiene una
tremenda fisicidad en su forma de simular los
materiales. Creo que nuestra tecnologia ha
madurado y en adelante vamos a poder ver
disefios apasionantes. Creo que con el CG se

reproduce de forma muy convincente el
aspecto de la arcilla, pero todavia sigue siendo
distinto. Utilizar métodos diferentes lleva a
resultados distintos,

iCree que en el futuro acabara

utilizando técnicas CG?

Si, es probable que use muchas técnicas CG en
el futuro. En realidad, el trabajo que he estadc
haciendo con Cletus Clay esta a medio camino
entre la animacién de arcilla y CG, pero no me
veo cambiandc de técnica y dejando de usar
modelos. Me gusta trabajar con luces y con
cémaras, me gusta tener la mesa de trabajo
llena de miniaturas. Siempre intento ser fiel al
modelado real de la arcilla. La gente que hace
videojuegos narmalmente se pasa mucho tiem-
po enfrente de un monitor, tecleando y
moviendo el ratén. Me gusta tener la posibili-
dad de incorporar ctros medios al proceso, ya

Cletus Clay lieva cinco afios en desarrollo, y comenzé como
un proyecto a tiempo parcial. Desde entonces, el juego se ha
redisefiado para consela: toda la estructura se ha creado
desde cero, y ofrecera apoyo multijugador y graficos HD.




sean modelos de arcilla, lapices, pintura o cual-
quier otra cosa que sea Util en el proceso.

Usted ha dicho que los artistas de CG no
se arriesgan, ;no es éste un problema de
los juegos en general?

iNo me gustaria afirmar que los artistas de CG
no son creativos! Hay creaciones con CG inno-
vadoras, bellas, llenas de imaginacién. En la
resolucion técnica de problemas cualquier asun-
to con el que me enfrente probablemente ha
sido ya pensado por alguien a quien se le dan
mucho mejor que a mi las matematicas.

Yo suelo enfrentarme a las cosas desde otro
angulo y resolver los problemas especificos que
plantea la arcilla. Hace tiempo me quejé de que
los juegos en general no se tomaban en serio
su disefio visual, pero creo que eso esta cam-
biando. Estamos en la tercera generacion de
consolas, pero ya no basta con impresionar a la
gente con la tecnologia. La técnica del 3D ha
madurado y estamos empezando a ver disefios
impresionantes en los juegos.

En cuanto al nivel superior de fisicidad

de la arcilla, ;no hay cierta desconexiéon
entre los entornos y los modelos cuando
se integran las animaciones por separado
en la misma escena?

Esa es la clave de un videojuego de arcilla. Aun-
que es un medio muy expresivo, también se
busca el realismo fotogréfico. Tienes que usar
toda tu imaginacién para que todo parezca
convincente. Hay muchas formas de resolver los
problemas. No creo que nadie lo haya hecho

Cletus Clay utiliza métodos distintos que Platypus, un shooter de movimiento horizontal creado por Flack, gracias a la evolucion
tecnoldgica. ”Cuando empecé, trabajaba con 256 colores y gestionar esta paleta era un tema complicado. Platypus nacié basi-
camente porque queria tratar de combinar el scroll multicapa con un entorno de arcilla”.

todavia perfectamente, pero con Cletus Clay
creo que nos hemos acercado mucho.

Una de las razones para mantener su inde-
pendencia es la libertad creativa que esto
le proporciona. ;Cree que los proyectos
que emprende serian posibles en un
estudio mas grande?

Creo que si quieres crear algo interesante nece-
sitas alguien con una gran visién personal para
dirigir un proyecto, y esa persona tiene que
tener autoridad para que el proyecto sea fiel a
su idea. Da igual que sea un juego indepen-
diente o una pelicula de Hollywood de 150
millones de euros. Siempre me atrae ese arte
que revela la particularidad del artista, y creo
que la libertad propia del desarrollo indepen-
diente permite liberar todo esto. Pero también
pienso gue mucha gente que defiende el juego
independiente critica injustamente a la industria
por ser demasiado conservadora o carecer de
originalidad. Es facil buscar ejemplos de juegos
comerciales sosos, pero también hay inconta-
bles juegos complejos, particulares y originales
lanzados por grandes estudios. Basta mirar los
juegos de Fumito Ueda, por ejemplo, gue es
alguien que ha logrado seguir su visién perso-
nal dentro de un gran estudio. La mayoria de
los juegos que me han inspirado y apasionado
han salido de grandes estudios. No suele tener-

¢C6mo han evolucionado los ";Q
métodos de Flack?: “Siempre

he intentado crear una escena
de aspecto convincente —afir-
ma-, Aungue mis técnicas
quizé no han cambiado mucho
desde que empecé, en el
aspecto técnico ha habido un
gran paso adelante”.

se en cuenta gue los independientes tienen que
trabajan con recursos mucho mas limitados, lo
que restringe también su libertad creativa. Yo
prefiero trabajar con bajo presupuesto si es
necesario para mantener el control artfstico,
pero los mejores juegos suelen combinar las
dos cosas, libertad y presupuesto.

¢El desarrollo de la distribucién digital
permite que los independientes salgan
adelante mas facilmente?

No sé si ahora es mas facil ganarse la vida con
esto que hace cinco afios, pero lo mas apasio-
nante es que el liston para acceder esta mucho
mas bajo, y que no es necesario ganarse la vida
con ello para tener éxito. El mundo del
freeware es muy activo y hay gente haciendo
cosas realmente interesantes. De alguna forma
los creadores de freeware son los verdaderos
independientes, porque no necesitan cifras de
ventas. Yo tengo cierta autonomia en mis pro-
yectos, pero todavia estoy intentando hacer
juegos comerciales en los que la gente esté
dispuesta a gastar su dinero, asi que no puedo
permitirme hacer sélo lo gue me apetece. Es
realmente interesante ver el tipo de juegos que
pueden crearse cuando se elimina totalmente el
imperativo comercial. Tanto el freeware, como
los juegos indie, como los titulos de gran-

des estudios son igualmente validos. g

R




Hiroshi Takai (arriba) y Yusuke Naora, de Square Enix, una compariia formada por la
megafusion de Square Company Ltd y Enix Corporation en 2003.

composicion
procesal, Autodesk Mud:ox. para escultura digital
y aplicacion de texturas, y la herramienta de
modelado basado en imagenes y fotogrametria
Autodesk ImageModeler.
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¢Lo ultimo que queda?
Square Enix crea un RPG global hecho para
durar. Hablamos con los responsables.

E n 2007, el presidente de Square Enix,
Yoichi Wada, anuncié que su juego

Last Remnant seria el titulo que culmi-
nara los esfuerzos de la compania para
construir un nuevo pablico global. Disefado
tanto para el publico oriental como occidental,
las ambiciones de este RPG van mas all4 de los
limites habituales del género. Hablamos con
Hiroshi Takai, el director del juego, y con
Yusuke Naora, su director de arte, para
descubrir qué ha significado la vision de Wada
para el equipo de desarrollo.

Last Remnant es un juego creado para
atraer al pablico japonés y al occidental.
:Como ha afectado esto a su disefio?
Hiroshi Takai: Nosotros no dividimos los distin-
tos elementos del juego especificamente para

Fimornis A R

=1 =
Torras Laansnse

1hana Archmagus's Group

por ejemplo. Tener que grabar dos didlogos
distintos y ajustar cada version al movimiento
de labios de los personajes ha sido realmente
un trabajo duro. Pero esto marca un cambio en
el compromiso de Square Enix para cumplir
con un publico global, asi que creo que el
esfuerzo ha merecido la pena.

£ Qué ventajas y qué dificultades crea
trabajar con Unreal Engine en comparacion
con el middleware que utilizaron ustedes
en titulos anteriores?
Yusuke Naora: Era la primera vez que utiliza-
bamos Unreal Engine, asi que al principio
trabajabamos con bastante lentitud. Pero cuan-
do nos acostumbramaos, pudimos hacer un
monton de cosas que hubieran sido mas difici-
les con las herramientas tradicionales.

En adelante, la decision de

“En el aspecto visual puedes hacer ciertas cosas  Ufilizar Unreal para futuros

en un juego occidental que no serian tan
populares en un juego japonés. Los personajes
pueden estar menos definidos”

dingirnos a un publico o a otro, tratamos de
darle a todo un atractivo global. El disefio de
algunos personajes puede tener un aspecto
menos marcadamente japonés, pero no fue tan
premeditadc como usted sugiere. Dicho esto,
desde una perspectiva visual, hay ciertas cosas
que uno utiliza en un juego occidental y que no
serian muy populares en un juego japonés. Los
personajes pueden ser menos definidos; en ese
sentido, tenemos un campo mucho mas amplio
en el que trabajar de lo que suele ser habitual
cuando te diriges a un publico japonés.

¢El hecho de trabajar para un lanzamiento
simultaneo en todo el mundo afecté a la
forma de desarrollo del juego?

HT: Nosotros estamos habituados a hacer pri-
mero el lanzamiento en Japén y pasar después
a las versiones internacionales. Para este juego
hemos trabajado al contrario, grabando la voz
de los actores ingleses antes de los japoneses,

proyectos, la tomaremos caso
por caso; no vamos a producir
juegos pensando en el
middleware gue utilizaremos.
Primero determinaremos qué
es lo que queremos conseguir con cada juego,
nos marcaremos objetivos, y luego decidire-
mos cudles son las mejores herramientas para
lograr nuestro objetivo.

Los acontecimientos rapidos siempre han
supuesto una mecanica divisoria para los
puablicos del juego. ;Por qué decidieron
integrarlos en un sistema que habitual-
mente es el de batallas tacticas?

HT: Los sistemas de batallas basadas en un
ment, que son las que habitualmente funcio-
nan en los JRPGs, pueden dejar a los jugadores
ociosos durante largos periodos de tiempo. Los
disparos criticos de Last Remnant permitian
implicar al jugador mas directamente en las
batallas. Sabemos que a algunos jugadores no
les gusta este tipo de mecanica en el sistema de
batallas de los RPGs y por eso incluimos esta
opcion, que nos permitia darle completamente
la vuelta a nuestro juego.
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Distintas razas humanoides pueblan el
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¢El RPG japonés, en general, le ha genera-
do alguna frustracién? ;Cémo ha
gestionado estas frustraciones en Last
Remnant, una nueva IP que le permite tra-
bajar con mayor libertad creativa?

HT: Habia varios elementos en el juego que
decidimos enfocar de forma diferente a los
RPGs japoneses tradicionales, pero, con mucho,
la mayor innovacion esta en el sistema de bata-
llas. La mayor parte de los JRPGs tiene un
pequena equipo de gente joven, que suelen
estar muy unidos, y que parecen ser los Gnicos
capaces de salvar al mundo. El resto solamente
se sienta y los mira. Y nosotros pensamos:

" ¢Por que no permitimos al jugador reclutar
gran numero de soldados para la causa?” Esta
idea finalmente nos condujo a esas batallas a
gran escala que definen Last Remnant. Espera-
mos que este enfoque diferente la frustracion
de los jugadores.

¢Last Remnant sera parte de una serie o
esta concebido como un producto tnico?
HT: Definitivamente, estamos abiertos a conti-
nuar la historia y estamos deseando ver como
reaccionan los fans. Nuestro equipo cuenta con
muchas ideas para otros juegos. Y no vamos a

>80
Toraw EBanasme o

nuliltghter's Group

esperar a alcanzar determinado nivel de ventas
antes de hacer una continuacién. Sélo quere-
mos que Last Remnant se venda bien y que
tenga buena recepcion critica.

La mayoria de los RPGs japoneses tienen
protagonistas adolescentes. ;No han
pensado en crear un juego con personajes
mayores y mas variados?

YN: El propio formato del RPG favorece que
haya un protagonista adolescente. El viaje que
uno emprende con el juego es como el de un
adolescente que camina hacia la adultez, Pero
lo que usted dice es cierto, no sélo en relacién
con los fans que han ido creciendo junte a los
RPGs, sino en relacién con los desarrolladores,
que estaban trabajando en titulos como Final
Fantasy V cuando nosotros éramos mucho més
jovenes y que ahora son gente mas madura.

A veces nos preguntamos por qué trabajamos
con protagonistas tan jovenes en nuestros
juegos, perscnajes gue no se dirigen a nosotros
necesariamente. Pero no sentimos ninguna pre-
sion a la hora de disefar un personaje. Pero
uno descubre que hay ciertas razones que defi-
nen cémo debe ser un protagonista para

los jugadores japoneses. @

Perfect
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PRIMICIAS

Demigod

PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: STARDOCK

Colin McRae: Dirt 2

—~

i

” p Ca - -
La beta llega a nivel dos, intentando que el juego pueda con
las nuevas tecnologias. Deberiamos encontrar arboles de ha-

bilidad, unidades generales, Citadelas renovadas... a un modo on line bastante completo.

GTA IV: The Lost And Damned

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: ROCKSTAR

Saints Row 3
PLATAFORMA: TBA DISTRIBUCION: THQ

W £

PLATAFORMA: 360, DS, PC, P53, PSP, WII DISTRIB: CODEMASTERS

Entre seguir el genial Gridy honrar al tltimo McRae, Code-
masters no deberia andar corto de impetu. World Tour se une

Evasive Space
PLATAFORMA: Wii DISTRIBUCION: YUKES

vﬁ

No hay necesidad de una publicidad evasiva: el debut de
WiiWare de Yukes of America es un simple test de habilidades
espaciales con el WiiMando.

Terminator Salvation - The Videogame
PLATAFORMA: TEA DISTRIBUCION: WARNER BRGS

El material exclusivo para 360 se materializa, con un nuevo
personaje, Johnny Klebitz, miembro de la banda The Lost de
Liberty City. Nos mostrara una nueva “cara” de la ciudad.

Kingdom Under Fire Il

PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: MICROSOFT

El mensaje esta claro: olvidate de Circle of Doom, aqui llega
lo bueno. Ya lo hemos hecho, Blueside. Un nuevo motor

No nos sorprende la noticia de que la segunda parte esta en
camino, y tampoco que Volition le dé un nuevo giro. Lo que no
sabemos es si se acercara o se alejara del realismo de GTAIV.

National Geographic: Africa
PLATAFORMA: P53 DISTRIB: NATIONAL GEOGRAPHIC VENTURES

Tus fotos no saldran en la portada del National Geographic,
pero al menos puedes hacer como que si. El shoot ‘em up de

Considerandolo todo, Grin tiene mas oportunidades de ser
digno que Christian Bale en la pelicula. Su punto fuerte:
unos controles realistas y fluidos,

APB

PLATAFORMA: TBC DISTRIBUCION: TBC

Realtime Worlds saca noticias online cada mes sobre la nueva

promete un digno sucesor del The Crusaders de 2004.

Sony llega por fin al Oeste.

Aunque el nombre parezca un tanto cutre, Splitter es,
- basicamente, un puzie facilén basado en la fisica. Creado
- por Evgeny Karataev, utiliza el motor Box2D, que permite
© cortar trozos de lefia y alinearlos para empujar una bhola
desde su posicién de partida hacia la salida. Marcando una
linea a través de los objetos del nivel, el jugador puede fa-
* bricar barricadas, crear rampas para los trozos sueltos que
. se caen, reequilibrar los mas pesados y cortar cuerdas para

Splitter LT honguegalecomigamenEvgenykarstaeviaglites

beta de este MMO. Lo dltimo: se estan considerando minijue-
gos y "actividades de ocio” para después del lanzamiento,

que otros blogues se tambaleen, chocando contra la bola y
que pueda pasar a través de un arco hacia Ia meta. Alguncs
de los puzles pueden pasarse por encima, y otros requieren
de bastante mas esfuerzo. Las victorias accidentales de
unos y la necesidad de precision de otros son un producto
inevitable y totalmente excusable de una simufacion fisica
muy consistente. Splitter esté lleno de momentos frustran-
tes, seguidos casi siempre de otros de brillante resolucién. -



Anima]l Crossing llega

Mucha mas personalizacién

Descubre una nueva cludad
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Ta-dasaa) All inished!
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Disefia tu propia ropa, personaliza 1u 2 - T d
entorno y ve al peluquero paro - ! ‘1’
caracterizar tu propio personaije. oo W < —
(También puedes jugar con tu Miil Sorpréndete con lado lo que fe ofrece la : Enira en un nuevo lugar donde todo
conectividad del juego: Compra objetos es posible. Haz nuevos amigos, sal
Unicos en la casa de subastas, habla con a comprar tode le que quieras o
tus amigos o envia correos. diviértete en el teatro.

Diholaalaciudad con una pantallagrande

Descubre todo un mundo nuevo para tu Animal Crossing: Wild Werld utilizando la conexién Wi-Fi de tu
Nintendo DS. Un universo lleno de posibilidades infinitas que puedes tener en tu television, con mds
opciones, mas actividades y més posibilidades de crear. En Animal Crossing: Let's Go to the City
podras comprar objetos Unicos, visitor a un adivino, aprender a interpretar en el teatro, charlar con tus
amigos on-line y muchas cosas mds. iTransfiriende los datos de tu Animal Crossing: Wild World verds

todo lo que la ciudad puede ofrecerte!
W T
www.aminaicrossing.es I I
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El RPG como reflejo de la sociedad japonesa
Tonio L. Alarcon, periodista y critico cinematografico

uizd sea por deformacién profesional,

¢ pero soy de aquellas personas a las que
~ les gusta pensar que, incluso detras de
los productos comerciales mas descerebrados,
se pueden leer muchas caracteristicas e idio-
sincrasias de las sociedades en las que éstos se
producen. De ahi que, de la misma manera que
los shoot'em-ups no podian nacer mas que en
territorio estadounidense y las aventuras grafi-
cas clsicas tienen un inevitable aire europeo,
el concepto del RPG por turnos hunde sus
raices en la sociedad nipona. Resulta plena-
mente ldgico, de hecho, que sea uno de los
géneros mas venerados y exitosos del Pais del
Sol Naciente, ya que los jugones se ven mucho
mas reflejados en él que en otro tipo de juegos
de vocacidén mas internacional.

Y es que hemos acabado absorbiendo e
incorporando a nuestro propio imaginario colec-
tivo toda una serie de peculiaridades genéricas,
desarrolladas sobre todo en sagas clasicas como

Dragon Quest y Final Fantasy, que provienen de
la tradicién japonesa. Quizé uno de los ejemplos
mas claros es el concepto de esfuerzo en cola-
boracién. Los méas veteranos quizas recuerden
los primeros acercamientos occidentales al rol y
a la fantasia heroica tolkieniana, como series ya
miticas al estilo de Ultima o Wizardry, que eran
experiencias basadas en las hercicidades indivi-

do, por el que se regian los samurais, recoge de
los preceptos del budismo la idea del anatman,
que relativiza la importancia de la individualidad,
otorgandole a cambio una mayor importancia a
la colectividad. De ahi que supusiera un honor
excepcional tener la oportunidad de participar
en la defensa de un bien considerado supre-
mo, ya fuera un serior feudal o un territorio

Dragon Quest enseguida otorga una radical importancia al esfuerzo en
grupo, sobre todo a partir de su segundo episodio, en el que la aportacion
del protagonista sélo es una pieza del engranaje completo.

duales. En cambio, una saga tan definitoria para
el RPG japonés como Dragon Quest enseguida
otorga una radical importancia al esfuerzo en
grupo, sabre todo a partir de su segundo episo-
dio, en el que la aportacion del protagonista solo
es una pieza del engranaje completo.

Una idea que proviene del cédigo del bushi-

importante, e incluso de sacrificarse por ello si
fuera necesario, seguin el concepto denominado
gyokusai. Algo que contintia muy vigente en el
entramado empresarial nipén, y que es uno de
los motores que mantiene al pais como una de
las grandes potencias econdmicas internaciona-
les: no en vano, sus trabajadores siempre han
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desarrollado una identificacién y una empatia
hacia sus comparnias que no anda muy lejos del
respeto que se sentia por los sefiores feudales.
Incluso, el mismo hecho de que los combates
sean "por turnos”, responde al concepto sereno
y honorable de los enfrentamientos rituales
segun el bushido. Aunque la mayoria de los
occidentales nos ponemos de los nervios ante
lo restrictivo y lo cuadriculado de la jugabilidad
de los RPG clésicos, para los japoneses es una
cuestion tanto de tranquilidad interior como de
respeto por unas reglas previamente marcadas.
Sélo hay que acudir a un partido de béisbol en
tierras niponas para darse cuenta de que la lenti-
tud con la que se desarrolla dicho deporte, exas-
perante para la mayor parte de los occidentales
—excepto, curiosamente, los estadounidenses—,
para ellos es algo normalizado, incluso natural.
Al fin y al cabo, la mayoria de sus disciplinas
teatrales autéctonas, como el Néh, el Kabuki
o el Bunraku, se basan en una predileccién por

un estatismo que otorga mucha més fuerza al
movimiento, como ocurre, por ejemplo, en los
enfrentamientos a espada de los chambara.
También de estos fendmenos culturales se
deriva otra caracteristica de los RPG nipones,
como es esa reverencia casi religiosa hacia la
repeticion de mecénicas, estructuras y manieris-
mos de sagas que funcionan. Tanto en el teatro
como en el cine de este pals es muy comin
encontrarse con tramas repetidas, incluso con
actores muy similares —si no idénticos—, ya que los
japoneses aprecian sobremanera los pequefios
matices distintos, las minimas variaciones gue
caracteriza la visién de cada artista. De hecho, ha
sido la necesidad de acercarse a un publico més
occidental lo que ha provocado que empresas
como Square Enix apuesten por una mayor inno-
vacion en sus titulos mas “espectaculares”, mas
dirigidos al mercado internacional, mientras sus
productos mds internos siguen enraizados
en ese inmovilismo culturalmente aceptado. v
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Los + buscados de Edge

Si, esta de moda, y todo lo que
hemos visto es un trailer, pero
G-Man nunca habia sido tan
amenazante. ;Quien no querria

visitar un Black Mesa moderno?
PC BLACKMESASOURCE COM

Dungeon Keeper MMO

Lanzamiento previsto solo para
Japén, pero, (qué pasa si es un
MMOG donde los jugadores pue-
den ser GMs y también dungeon
crawlers? El tiempo dira.

Aun no se sabe gran cosa de la
expansion de Halo 3, pero un
nuevo personaje haria que Bun-
gie mostrase lo que puede hacer
fuera de las ataduras del jefe.

Adiés Galapagos

Desarrollo japonés, pero no tal y como lo conociamos

% Games diga que intenta
crear productos aptos

para gustos orientales y occiden-
tales, Bayonetta parece haberse
anclado firmemente en el merca-
do japonés. La idea de una bruja
recauchutada abofeteando ange-
les con su pelo y disparando con
sus pies es la clase de incongruen-
cia que solo se puede presentar
en Japon. Pero, ¢no sera dificil
encontrar fuera de la escena
indie estas rarezas tan enfocadas
al mercado japonés? Los cada vez
mas altos costes de desarrollo
estan forzando a la industria
Japonesa a buscar mercados ma-
yores y, por lo tanto, a atenuar la
identidad que durante tanto
tiempo les ha caracterizado.

Empresas como Capcom son
pioneras en este desarrollo orien-
tal occidental, y los frutos de su
colaboracién con los suecos Grin
se pueden ver en Bionic Com-
mando, que mantiene muy pocos
de los distintivos de la japonesa.

El desarrollo de Afro Samurai
también cruza fronteras, con un
distribuidor japonés, un desarro-
llador americano y una fuente de
INspiracion manga que a su vez
es de origen diverso. Los gue opi-
nan que Afro Samurai se

A pesar de que Platinum

Oriente mira hacia Occidente en busca de
mayoares ventas, y Occidente mira hacia
Oriente en Busca de Inspiracion. Pero, jno
se estaran mezclando demasiado? ; Dénde
quedan esas diferencias que hacian mas
apetitosos los juegos extranjeros? (No

nos arrepentiremos con el tempo de esta
evolucién del mercado de los videojuegos
en Japon y en Asia en general?

mantiene fiel al original son
alentadores, pero no porque
contenga ninguna caracteristica
especialmente japonesa, la ver-
sién anime fue traducida para el
publico occidental, y el actor era
Samuel L. Jackson.

De hecho, esta popularidad
muestra que los intereses japone-
ses no son tan provincianos como
para rechazar influencias extran-
jeras. A pesar de que los
desarrolladores japoneses estén
adaptando sus juegos a los gustos
occidentales por razones financie-
ras, no deberiamos suponer que
los consumidores japoneses les
vayan a guardar rencor por ello.
Dado que Japon no va a ser las
Galdpagos del desarrollo de
videojuegos indefinidamente,
quiza sea hora de que cambiemos
nuestra presuncion de que es una
cultura fragil, que no evoluciona.
Como cualquier otra cultura del
mundo, rica y fuerte, ha demos-
trado que es capaz de amoldarse
a los tiempos y absorber ideas de
fuera de sus fronteras. El desarro-
llo occidental se ha beneficiado
de la inspiracion oriental y, aun-
que muchas veces se mire como
un robo, se basa en el simple

hecho de compartir ideas: g

algo bueno e imparable.

Warhammer 40.000:
Dawn of War 2
PC

Halo Wars
360

Empire: Total War
PC

Dead Rising: Chop
Till You Drop
360, PC, P53

Wanted: Weapons Of Fate
360, PS3

Street Fighter IV
360, PS3

Overlord Dark Legend
wil

Love
PC
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PLATAFORMA: PC
DISTRIBUCION: THQ

ESTUDIO: RELIC ENTERTAINMENT
ORIGEN: CANADA

Warhammer 40,000: Dawn Of War 2

En |la densa oscuridad del futuro lejano,

LANZAMIENTO: 2009 nadie construye bases
en los juegos de estrategia a

: E tiempo real no luchas contra jefes
g - finales, verdad? Pues en éste, si.
Cada una de las misiones para un jugador
de Dawn of War 2 culmina con una bata-
lla épica contra un personaje gigante
dotado de devastadores ataques especia-
les. Mientras mueves tus cuatro pequefios
escuadrones de Marines Espaciales por la
pantalla para evitarlos, usando de forma
intermitente tus propios poderes, empleas
reflejos y tacticas poco habituales en el
género. Estas jugando a Diablo, pero una
versién ambientada en el mundo de
ciencia-ficcién maximalista de Games
Workshop, reemplazando a los guerreros
solitarios con pequenos ejércitos de fascis-
tas del futuro con trajes espaciales.

Los juegos de estrategia para un solo
jugador llevan un tiempo luchando por
adquirir relevancia, sobre todo porgue
suelen ser un segundo plato para las expe-
riencias multijugador. Los galimatias que
forman las escaramuzas prefijadas,
mezcladas con escenas de video, son una
reliquia de Command & Conquer con 15
afos encima: de hecho, esa misma serie
prefiere reirse del tépico que cambiar el
esquema. Sin embargo, con DOW 2, Relic
ha convertido el modo para un jugador en
una experiencia totalmente distinta, tanto

Los Tirnidos, personajes maléficos
adarados por los fans, hacen su
primera aparicién en un DOW. Relic
asegura que el mator del juego
original no les podia hacer justicia
aunque, la verdad, a la hora de jugar
se parecen lo suficiente a otras razas
de DOW 2 como para que la
afirmacion resulte sospechosa.

Graficamente, no hay grandes avances respecto a DOW,
pero tanto la iluminacion como las sombras han perdido

su irreal modernidad que las caracterizaba.

respecto a las opciones multijugador como

respecto al primer DOW.

Si bien los instintos de coleccionista
compulsivo que impulsan a avanzar a los
usuarios de RPGs como Diablo y MMOGs
como World of WarCraft no pueden con-
siderarse parte de la jugabilidad, si hacen
que dichos titulos resulten personales. El
potencial para aumentar el nivel de tus
escuadrones y equipar a sus comandantes

con extrafios botines introducen esas
metas a corto plazo que hacen que un
jugador se sienta conectado a, por ejem-
plo, su personaje de World of WarCraft.
Lo que significa, claro, que el cuidado
tactico queda desplazado, hasta cierto
punto, por el proceso de aumento de la
experiencia. Relic se esta arriesgando a
perder el publico actual de Dawn of War
con un cambio tan radical. Los devotos de
los RTS son famosos por su resistencia a
los cambios, reaccionando mal a cualquier
atisbo de desequilibrio o simplificacién.
Pero si alguien rechaza de forma inmedia-
ta DOW 2 porgue no incluye construccién
de bases y le presta gran atencién a las
habilidades especiales, estaran dandole la
espalda a un hibrido fascinante. A pesar
de gue las misiones de DOW 2 son, a
grandes rasgos, exploraciones de mazmo-
rras (aungue sobre superficies planetarias),
se juegan en escuadrones. Uno estd espe-
cializado en el cuerpo a cuerpo, otro en
los grandes dafios a distancia, otro en el

B

La victoria en mado multijugador depende mas de los
puntos de victoria que de provocar grandes masacres, un
sistema idéntico al utilizado en Company of Heroes.
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sigilio, y otro serd un escuadrén que servi-
ré para todo. Todos ellos se mantienen a
lo largo del juego, en lugar de ser cons-
truidos a partir de recursos recogidos del
mapeado ("“Los Marines del Espacio no
cortan madera” es uno de los mantras de
Relic), pero el posicionamiento, el uso de
la cobertura y el uso adecuado de habili-
dades secundarias como las granadas es
tan importante como en cualquier otro
RTS con mayor impetu constructivo.

El resultadc es un mutante jugable que
tiene las caracteristicas de los juegos de
estrategia, sélo que construidos sobre una
estructura rolera, una quimera que los
desarrolladores de RTS llevan persiguiendo
durante afios. Y cuando un equipo de
programacion tan bagueteado como Relic
(que ya llevé a cabo titulos como

Quien rechace Dawn of War 2 porque no incluye
construccion de bases y atiende a las habilidades
especiales, le dard la espalda a un hibrido fascinante

Homeworld y Company of Heroes) se acer-
ca a ese concepto, bueno, desde luego es
un mutante al que vale la pena observar.
La necesidad de reconstruir la férmula
bésica de los RTS en lugar de, simple-
mente, afadir mejores explosiones,
también se extiende al multijugador de
DOW 2, aunque se acerca mucho més
que el modo para un jugador al disefio
de DOW, y todavia més a Company of
Heroes, cuyo motor emplea el titulo. El
mapa esta repleto de puntos de recursos
perpetuamente disputados, pues ofrece

los puntos de Poder y Requisa necesarios
para construir infanteria y vehiculos. Y
hay una base, pero consiste en un solo
edificio que, sin duda, provocara contro-
versia. Al no necesitar construir
barracones separados y factorias de gue-
rra, solo necesitas aplicar mejoras a una
Unica estructura, lo que desbloguea uni-
dades mds poderosas en el edificio.

Hay que destacar que se juega de una
forma muy similar a la de otros RTS més
tradicionales: el almacenamientc de recur-
s0s Y la deliberacién sobre cuando

Las Habilidades Globales son
superataques disponibles en los modos
multijugador que requieren un recurso
especial y que se obtiene luchando. Por
eso hay que usarlas con inteligencia.

comprar una mejora requiere el mismo
equilibrio entre estrategia y oportunismo,
pero con la confusion de tener que colo-
car multiples edificaciones limpiamente
elidida. Lo que sirve para modernizar y
hacer mas directa su jugabilidad, no para
simplificarla. Pasas mas tiempo en las
luchas, y menos rotando rectangulos.

Lo fascinante es que, segun Relic, las
batallas uno contra uno en red asociadas
al multijugador RTS sélo atraen a una
minorfa de los usuarios. Aungue DOW no
fue disefiado como un titulo cooperativo,
sus creadores se han dado cuenta de que
la mayorfa silenciosa opta por jugar en
equipos: pesa en ello la necesidad de
seguridad estadistica, el miedo a
fallar y el deseo de socializacion. %

En el modo multijugador, a la cabeza de tu
ejército tendras a un héroe especialista,
Durante las partidas subira su nivel, lo que
te ofrecera poderes especiales.




PLATAFORMA: 360

PRODUCCION: MICROSOFT GAMES STUDIOS
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Halo Wars

Emociones encontradas ante la salida

de Ensemble del ring

1 s el elefante en la habitacién”, ad-

& mite Graeme Devine, lider de
* " desarrollo de Halo Wars. Tristemen-
te, no esta revelando la presencia del
monstruo de arena de Halo 3 en este RTS.
Esta hablando sobre el hecho de que, con
todavia algunos meses por delante para
que el juego salga al mercado, Microsoft
ha anunciado que cierra Ensemble Studios.

"La semana en la que nos cancelaron
fue mala —admite-. Vamos a hacer que el
Ultimo juego de Ensemble sea el mejor titu-
lo que Microsoft ha publicado nunca, y que
ellos lamenten habernos cerrado”. Son
condiciones muy poco idéneas para encon-
trar una nueva faceta a la franquicia, pero
los resultados hasta el momento son pro-
metedores. Una oportunidad reciente para
jugar el tutorial revela un titulo que equili-
bra las exigencias de los seguidores del RTS
con aquellos atraidos por la licencia.

Ensemble ha realizado algunas decisio-
nes inteligentes: la camara esta
suficientemente préxima para que las

o .
El cierre de Ensemble Studios no afectara al con-
tenido descargable o al soporte poslanzamiento.
Es un rumor sobre el primer proyecto para el
estudio que se forme de las cenizas de Ensemble,

animaciones y disefo artfstico capturen las
sensaciones de Halo, y la escala general de
la contienda es grande, perc aun asi resulta
intima para los estandares de un RTS. La
arquitectura y unidades caracteristicas de la
serie han sobrevivido a la transicién, y el
juego ha sido claramente disefiado con la
continuidad en mente; los menus de inicio
son idénticos a los de Halo 3, v, si bien la
musica no es la de Marty O'Donell, el
compositor de Ensemble ha realizado

un convincente pastiche,

Es dificil decir si ha sido Halo o Xbox
360 el responsable de qgue resulte un RTS
mas centrado que otros. El conjunto de
mapas que jugamos (tutoriales, eso sf) son
esencialmente corredores, con soélo algunos
bien colocados secretos como entreteni-
mientos en el recorrido, y las primeras
misiones tienden a favorecer los objetivos
individuales, con Devine admitiendo que,
segun se van desarrollando las cosas, rara-
mente tendras mas de tres ordenes que
atender al mismo tiempo. La construccion

Ensemble tiene la historia
como punto fuerte, o que
es preocupante, dado que
el universo de Halo esta
tan bien explorado que
esta empezando a perder
cualquier clase de misterio.

La IA enemiga parece prometedoramente brutal, y hay
un buen sentido de la escala para una pequefia selec-
cién de unidades, con los Scarabs machacando a los
Warthogs mientras que los Hornets planean en el aire.

de bases est4 también simplificada (y, de
una forma gue resulta reveladora, es un
concepto gue se introduce en la segunda
misién, una vez que los jugadores ya han
podido darse unos paseos en Warthogs y
combatir un par de Grunts) con un solo re-
curso (provisiones de la nave de soporte
orbital Spirit of Fire) y una clara progresion
tecnoldgica para desbloquear unidades.
Estas son los elementos mas satisfactorios:
hay novedades, pero la conocida ecologia
de Halo encaja bien en la naturaleza de
piedra-papel-tijera de un RTS.

En dltima instancia, la licencia es quizas
tanto una maldicién como una bendicién
para Halo Wars. A la audiencia le importan
los pequefios detalles, perc muchas de las
grandes piezas que adoran no estan alli; no
estan Master Chief ni Cortana, y los equi-
valentes no son apenas sombras de su
personalidad. Ademaés, la campana solo
permite tomar las riendas de la UNSC. “Si
vendemos suficientes copias, quizas puedas
jugar con los Covenant en la campana de
la secuela”, comenta Devine. Lo dice con
una carcajada, pero hay un incémodo silen-
cio a continuacion. Siva a haber una
secuela, ;quién va a hacerla? @



continda avanzando en el tiempo.

brimiento de la maqguina de vapor

y terminé con el golpe de estado
de Napoleén. Fue sin duda una de las
épocas mas interesantes de |la Edad
Moderna, con grandes sucesos como la
llustracion, la Revolucion Francesa o la
Guerra de Independencia de los Estados
Unidos, hechos presentes en Empire: Total
War. Por tanto, no es de extrafiar que éste
vaya a ser el primer titulo de la saga que
incluirg aspectos cientificos, representados
en forma de &rbol esquematico, y donde
la politica y la diplomacia entrardn en una
nueva dimensién de relevancia. Nada
menos que doce naciones jugables —entre
ellas Espafia~ con la posibilidad de con-
trolar rutas comerciales y obtener
recursos y colonias en Africa y la India.
Aunque la novedad mas evidente la

= E i siglo XVIIl empezd con el descu-

El nuevo esquema tecnoldgico permitird entrenar la
moral de nuestras tropas para que las retiradas
indeseadas sean menos frecuentes.

Empire: Total War

La estrategia de The Creative Assembly

encontraremos en un nuevo y dificil
campo de batalla: el mar.

Efectivamente, las contiendas mariti-
mas gozaran de una gran profundidad
estratégica, pudiendo situarse como refe-
rente en el género, asi como de un
aspecto grafico exquisito. El realismo de
las batallas queda demostrado con 20 mo-
delos de navios basados en disefios reales,
con distintos tipos de disparos y la posibili-
dad de ejecutar abordajes. Elegiremos el
movimiento y el ataque de cada una de
nuestras embarcaciones teniendo en cuen-
ta el viento y los dafios —cada nave tiene
dos barras de salud, babor y estribor- y de
esta manera trazaremos la estrategia que
consideremos mas adecuada, ya que po-
dremos decidir si hundir los barcos
enemigos o detener su avance. También
entrara en juego la moral de las unidades:
Si conseguimos mermar lo suficiente la
confianza de nuestros enemigos, veremos
como se retiran del campo de batalla. De
la misma manera nuestras tropas podran
huir de la lucha si estan asustadas, pero es
un aspecto gue podremos mejorar con el
nuevo sistema de arbol cientifico.

Las animaciones, ademas de cumplir
una funcién estética, influirdn en la juga-
bilidad ya que los disparos que realicemos
solo harén dano a nuestro enemigo si
impactan contra él. Por tanto, necesitare-
mos posicionar adecuadamente nuestras
unidades, especialmente en las batallas
navales para que los canones alcancen su

Para cortar el trafico de una
ruta comercial, bastara con
poner una de nuestras
unidades sobre ella. La
interfaz resultard clara en
todo momento y, por tanto,
eficaz, potenciando la
interaccion y la profundidad
de las partidas en solitario.

La calidad histérica de la saga Total War esta fuera
de dudas: el titulo de The Creative Assembly se
utilizé para dar clase en facultades norteamericanas,

No habra contiendas en suelo africano, tendremos
que defender nuestras colonias y rutas comerciales
con las unidades maritimas. Las batallas navales
seran profundas y visuales.

objetive; una cdmara interior desde la
cubierta de cada barco -se controlan indi-
vidualmente— nos ayudara a apuntar con
precision. En general, Empire gozara de
un aspecto grafico excelente para un
Jjuego de estrategia, con operaciones mili-
tares a gran escala, estudios histdricos
para el vestuario y las armas, y ya conoce-
mos el buen hacer de The Creative
Assembly a la hora de representar contien-
das multitudinarias: Viking, su anterior
titulo, demuestra que para ellos tienen
cabida incluso en un action RPG. Los ulti-
mos detalles se centran en un modo
multijugador que se presenta atractivo
desde el principio gracias a los menciona-
dos enfrentamientos navales. Ademas, se
lanzaran paulatinamente futuras actualiza-
ciones que mejoraran y ampliaran la
campanfa para un jugador. g
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Historias paralelas

En Chop Till You Drop
volveremes a ponermacs en
la piel de Frank West, un
reportero decidido a

cuhrir el apocalipsis zombi '

en un centro comercial,
Aunque la estructura
narrativa cambiaré a un
sistema de submisiones
menos ablerto, la historia
se vera ampliada. Ef ho-
menaje a George A,
Romero sigue siendo evi-

dente. De hecho, Capcom

sufrit una demanda por
plagio por la productora
MHKR Group (Dawwn of the
Dead) que finalmente ha
sido desestimada ya que
el juez considero que
Dead Rising, a diferencia
de la pelicula de Romero,
no ofrecia un comentario
social sobre el mundo real.

30

El éxito de Resident Evil 4 en Wii ha propiciado el lanzamiento

de otro de los survival horror mas prestigiosos de la

pero, gestara Chop Till You Drop a la altura del original?

Dead Rising: Chop Till You Drop

Capcom se enfrenta al reto de acercar su juego

de zombis al piblico casual

¥ o ha sido facil imaginarse un Dead
N Rising en Wii, pero el trabajo de
Capcom ya es un hecho acepta-

do. Sélo por el valor de enfrentarse a las
criticas de los mas puristas y a una adap-
tacién que, se sabe de antemano, saldra
mal parada gréficamente, Chop Till You
Drop es digno de atencion. Se trata de la
conversién de uno de los titulos méas
memorables del catalogo de Xbox 360 y
también de uno de los videojuegos méas
perfectos a nivel visual y conceptual, que
ahora tratara de justificar su existencia en
una consola de menor potencia y defini-
cion. Aguellas sensaciones de tensidn y
asfixia, quizas lo mas interesante del
juego junto con su peculiar sentido del
humor, parecen peligrar en esta version
para la doméstica de Nintendo, aungue
sus desarrolladores no se cansan de ase-
gurar que la version final conseguira

Al motor Lightech le est4 costando mantener su nivel
con respecto a sus competidores en términos de
geometria, pero FEAR 2 logra compensarlo gracias a
una cuidada puesta en escena y un efecto granulado
que da cierta sutileza a los toscos bordes poligonales.

mostrar la nada desdefiable cifra de 100
enemigos en pantalla. No obstante la cali-
dad de las texturas y los jaggies seran dos
defectos dificiles de solventar. Dejando las
ataduras gréficas de lado, es necesario
advertir el notable esfuerzo que se esta
llevando a cabo con la intencién de acer-
car el producte a un publico mas amplio y
casual. Recordemos que Dead Rising era
un juego excesivamente duro que reque-
ria tiempo y mucha perseverancia,
ademaés de la dificultad afadida que su-
ponia la limitacién de salvar la partida
Unicamente en lugares predeterminados.
Las novedades en Wii empezaran por
una nueva estructura narrativa, que con-
servara las bases de la historia original
pero propiciara un sisterna de misiones
secundarias algo mas lineal: El bueno de
Otis nos dara unas directrices previas que
tendremos que cumplir antes de seguir

compaiiia: los usuarios de la consola de Nintendao lo celebran

Chop Till You Drop contara con nuevos aiadidos en forma
de enemigos, trajes, armas y movimientos especiales. Sin
embargo, por el camino se perdera la posibilidad de hacer
fotografias y se reducira la dificultad general del juego.

avanzando en la trama principal, es decir,
no estara llamandonos constantemente al

mdvil para indicarnos los lugares de inte-
rés. La intencién de facilitar la experiencia
a los nuevos jugadores se traduce en un
control que recortara movimientos del
original pero afadira otros nuevos apro-
vechanda las funcicnes del Wiimote. Por
ejemplo, Frank realizara nuevos movi-
mientos finales y evasivos, pero, por el
contrario, se perdera la posibilidad de
hacer fotograffas, y con ella parte del
humor bizarro. Los modos Overtime y
Survival estarén disponibles desde un
primer momento y Capcom parece haber
escuchado los interminables lamentos de
los jugadores y permitird guardar la parti-
da en cualquier momento de la aventura.
Eso si, reciclando |a experiencia adquirida
en la versién de Resident Evil 4 para Wii,
al pulsar el boton B pasaremos a una
camara al hombro que facilitaré los
momentos de punteria.

Por lo general, el control se distribuira de
tal manera que el movimiento del perso-
naje se realizara con el nunchaco vy las
acciones, como disparar o interactuar con
objetos, con el Wiimote, También se afa-
dirdn nuevos tipos de enemigos —habra
unos 20 tipos de zombis distintos—y
armas, asi como un total de 65 trajes y
complementos para Frank. Algunas
zonas, comoe el tejado, estaran recortadas
o directamente sera imposible acceder a
ellas, ya que supondrian una potencia
gréfica que la consola de Nintendo no
tiene, lo que nos lleva a preguntarnos si
Chop Till You Drop sera un producto
consciente, una version revisada o
un mero reflejo del criginal. %



PP -
Cros puedé estlratsu brazo,
cibierto, phra clavar su cuchillo
en el cuello de algun patan.
e

personal extraido del Daily Planet?

W anted tiene en sus dos versiones
(libro y pelicula) un final que, para
no arruinartelo, diremos que es
cerrado. Uno se pregunta si una secuela
podria ser posible, por no decir deseable.
De todos modos, Wesley, el protagonista,
hace de lo imposible una costumbre y la
idea central de la serie (un gran poder
conlleva una gran irresponsabilidad que a
veces deriva en explosiones) le va como
anillo al dedo a este shooter pirotécnico.
El argumento, al que Mark Millar (el
autor de la novela gréfica) aporta ideas,
se centra en la relacién entre Wesley y su
madre (quien quizas no tenga muchas
ganas de verle, pues Wesley acaba de
cargarse a su padre). Naturalmente, la
visceral violencia esta presente y resulta
correcta: a una matanza a quemarropa en
masa le siguen desagradables crujidos y

Wanted: eapons

¢Somos nosotros, o esto parece un anuncio

Of Fate

un chaparrén rojo salta con el cuchillo que
opera alrededor del cuello de su victima.
En esencia, el juego es un shooter
basado en la cobertura. Su sistema mane-
ja bien los detalles basicos y aporta una
nueva idea a las mecanicas: la cadena.
Alternar rapidamente entre coberturas
(que pueden hacerse en conjuncién con el
tiempo asesino, el tiempo bala del juego)
permite que cada movimiento sucesivo
sea mas rapido, y muestra la intencidn de
que la cobertura ofrezca una forma agresi-
va de atague mds que de defensa. A esto
se le une el disparo encubierto, que al uti-
lizarlo varias veces provoca que tus rivales
se escondan por instinto mientras la pan-
talla adquiere tonos grisaceos. En este
breve instante, correr para cubrirse tiene e
feliz beneficio de hacer creer a Ios rivales
que aun te encuentras en el lugar desde

La Fraternidad son los malos de Wanted, y en WOF
vas tras una escision liderada por El Inmortal, Un
nombre que resultara poco realista, después de todo.

Las cualidades de WOF son fruto del genial
acercamiento de Universal a su IP. Grin tuvo acceso a
todo tipe de material mientras la pelicula se rodaba.

donde disparabas sin dejarte ver. jA
ponerse las botas! Acompana al tiempo
asesino un efecto “gota de agua” similar
al de la pelicula. Se puede activar para
cuando salimos de cobertura y, en los
momentos mas frenéticos, parece mas un
acto de autopreservacion (alargando unos
pocos y preciados segundos en busca de
mejor cobertura a la carrera) que una sim-
ple manera de reventar enemigos a placer.
Por otra parte, el estilo visual de la pelicula
de Timur Bakmambetov es preferible al
del comic (movimientos estilizados en traje
de piel en vez de en ropa de superhéroe).

También queda patente como los obje-
tos imitan fragmentos filmicos (incluso
paletas de colores) y escatiman los temi-
dos QTEs. Tras abrirte paso hasta un avion,
las cosas pueden torcerse y es posible aca-
bar en la punta de un atatd en caida libre.
El juego controla tu movimiento, pero tal y
como sucedia en las batallas tentaculares
de Dead Space, t eres quien apunta y
aporta equilibrio y espectaculo.

Nuestra sesion consistia en secciones
de dos niveles, asi que serfa interesante
que Wanted mantuviera su frescura y
ritmo, con un estilo que mejora lo visto en
shooters que usan la misma férmula
bésica. Esperemos que no la lien. g

PLATAFORMA: 360, PC, PS3
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El sello visual de la
pelicula esta sin duda en
los arcos que describen
las balas, fos cuales se
han trasladado al juego.
La implicacion de unos
proyectiles asi, con nivales
acaparando cobertura, es

. deliciosa: proyectar un

arco gue controla el
pretagonista bajo o sobre
un objeto del escenario
deriva en enemigos que
aparecen tambaleandose.
Un buen disparo activa
un zoom a camara lenta

- sobre la bala, claro esta.
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La espectacularidad del juego nos dejara muy buen

sabor de boca en todo momentao. Los juegos de luces y

sombras seran soberbios, con el acertado uso de las
manchas de tinta bafiando la pantalla.

Street Fighter |V

La resurreccién de un clasico que quiere volver

a dominar el género de la lucha

32 S treet Fighter es sinénimo de lo

¥ mejor de la lucha desde tiempos
= casi inmemoriales. La revolucion
que supuso la segunda entrega de la
franquicia de Capcom ha sido algo que
ningun otro juego ha sido capaz de repe-
tir; han sido numerosos los titulos de
enfrentamientos uno contra uno que han
visto la luz desde entonces, pero ni siquie-
ra las posteriores entregas de Street
Fighter han llegado a tener un impacto
semejante al logrado con aquel capitulo.
De hecho, no son pocos los que aseguran
que nunca hubo una primera parte.

Por eso mismo, cuando hace algo mas
de un ano se anuncid esta cuarta entrega,
muchos se mostraron escépticos ante la
posibilidad de que Capcom fuese capaz
de hacerse sombra a sf misma 18 afos
después. La compaiiia nipona, no obstan-
te, supo bien lo que tenia que hacer:

Los nuevos luchadores destacan bastante ante
los personajes clasicos de la franquicia. Pero a la
hora de jugar no difieren tanto del resto de
personajes, adaptandose mejor de lo que parece.

simplemente remodelar un titulo que ya
funcionaba a la perfeccién, adapténdolo a
las nuevas tecnologias.

Si Street Fighter If sigue estando muy
vivo en la mente y las consolas de los afi-
cionados, ¢por qué no iba a funcionar la
misma férmula pero puesta al dia?
Capcom ha logrado dar forma a una pro-
posicion aparentemente conservadora,
pero que consigue transmitir las mismas
sensaciones que la entrega clasica. La sen-
cillez jugable que transmite el juego en
todo momento hace pensar en un proceso
natural y obvic, que no precisaba de
mucho mas para convertirse en un rotun-
do éxito. Regresan muchos de los
personajes clasicas {por no decir practica-
mente todos, dado que del plantel de
Super Street Fighter Il tan sélo se han que-
dado fuera Deelay y T. Hawk), v las escasas
bajas se han suplido con nuevas incorpora-

Ademas de los 20 personajes que tuvimos a nuestra
disposicion, en esta version, casi al final del juego,
estaran: Fei Long, Gen, Cammy y Dan.

ciones que ponen la nota novedosa en el
conjunto de luchadores del juego.

Todo el apartado gréafico se ha visto
remozado en pos de un mejor uso de las
tecnologias; es comoa si los personajes bien
conocidos por todos se hubiesen dado un
bafo en oleo, con colores vivos e intensos,
para adaptarse a un entorno tridimensio-
nal tnico, y que, pese a todo, sigue
ancléandonos a un plano bidimensional.

Esto potencia la sensacion de que es el
mismo juego de siempre, pero con un
apartado visual mucho mas bello. Lo
cierto es que no necesita nada mas: la
mecéanica bien conocida por todos desde
hace mas de una década, pero mejorada
en todos sus aspectos. No son numerasas
las caracteristicas afadidas al titulo, desta-
cando sobre todo el golpe de contra que
explota visualmente ese bano de tinta
china que da caréacter al juego; eso si, se
han retocado algunos de los elementos
tradicionales para que ganen en fluidez y
espectacularidad. Aungque ni tan siquiera
el remozado apartado técnico consigue
ocultar el clasicismo del que hace gala el
titulo en todos y cada uno de sus aspectos.
Nos queda todavia la incégnita de los
modos de juego con los que contara el
titulo, los cuales determinaran la vida de la
gue gezara el juego mas alla del éxito
seguro en recreativos y a través de Internet.

Sin lugar a dudas, estamos ante una
excelente puesta al dia en la que tanto
luchadores como escenarios se sienten
mucho mas cémodos que en sus encarna-
ciones previas. Street Fighter IV llega para
devalver a la franquicia a su lugar privile-
giado en la historia, y tiene muchas
papeletas para conseguirlo. g



Overlord dark legend

El mal llega a la Wii sin perder
ni un pice de carisma

: s de agradecer a Climax que haya
E planteado llevar Overlord a Wii
como un juego original y no como
un port de un titulo exitoso en otra plata-
forma. Sobre todo si se mantienen
algunos de los jefes del juego original
“para mantener una continuidad”, dice
Dean Scott, productor asociado del titulo.
Climax no ha “casualizado” el titulo,
sino que, dice Scott, “vamos al corazén de
los jugadores Nintendo”. El juego mantie-

El humor es elemento clave, con referencias muy bru-
tas a Caperucita Roja o Hansel y Gretel. Eso si, no
habra meadas después de beber cerveza.

Love

<Y si, pudiendo hacer el amor,
siguieras haciendo la guerra?

produjeron un buen nimero de

pixeles inusuales el afio pasado,
pero pocos brillaron con tanta fuerza
como la aventura de un mundo persisten-
te de Eskil Steenberg, Love. El universo
que cred no se parece a nada y es asom-
broso que su autor sea un solo hombre;
ciudades impresionistas, en parte medite-
rréneas y en parte extraterrestres. Tras
hablar con Steenberg llegamos a la
conclusién de que puede tratarse de uno
de los juegos mas interesantes de los que
estan ahora en desarrollo.

Al haber forjado un motor que crea el
mundo mediante logaritmos, puede con-
centrarse en las matematicas necesarias
para generar la arquitectura y asombrosos
paisajes. Las ciudades estén creadas por
los jugadores y se convierten en el centro
del juego como base y como inventario
compartido de los objetos que se descu-
bran en el juego. Hay una radio multifre-
cuencia que te permitird contactar con
otros jugadores y activar dispositivos
remotos, abrir puertas o conectar bombas.

L os videojuegos independientes

ne asl su naturaleza: eres un caballero
resucitado que se sirve de decenas de
eshirros (hasta 25 a la vez en esta versién
de Wii) para lograr sus planes. También se
mantiene un sentido del humor desatado
contra los cuentos infantiles tradicionales;
lucharés contra terribles hombres de jengi-
bre y deberas acabar con pesadisimas y
monisimas haditas.

Los esbirros son de varios tipos, y hasta
podras utilizar a unc de ellos como una
bomba, cogiéndolo y agitandolo para acti-
var su capacidad explosiva (sujetando
verticalmente el mando y meneandolo
para luego dirigirlo moviendo el Wiiman-
do). La intencién de Climax es que haya
una conexion fisica entre cémo mueves el
mando y lo que sucede en pantalla, al
mejor estilo Wii Sports.

El puntero es otra de las claves que
hacen que lo importante sea el control:
“En PS3 y 360 todo estaba en linea recta
para usar el joystick, pero aqui tienes mas
flexibilidad, por el mando”, apunta Scott,
lo que indica que el manejo sera
mas intuitivo y cémodo. g

Steenberg habla también de recuperar
un elemento antiguo, los shooter de scroll
en 2D o los primitivos Quake, similares a
su filosofia “dispara y corre”. Pero no lo
entiendas como un juego al uso: Love es
una mezcla iconoclasta de juego de
accion, de construccion y de aventura.

La creacién mediante algoritmos puede
ser una herramienta crucial para reducir
costes en la creacion de contenidos, y
Steenberg esta demostrando hasta qué
punto sabe manejarla. Por supuesto que
esto no significa que el juego se haga
solo, y Steenberg no sabe para cuando
estard listo. Como otras tantas cosas
cuando hablamos de desarrollo inde-
pendiente, estara cuando esté. g

1 PLATAFORMA: WII
DISTRIBUCION: CODEMASTERS / ATARI
ESTUDIO: CLIMAX STUDIOS
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: JUNI02009

En la versién para DS, Overiord Minions,
cambia el concepto. “No tenia sentido
poner a 6 esbirros”, afirma Scott, asi que
controlas directamente a cuatro minions,
cada uno con capacidades diferentes, y
debes combinar esas habilidades para ir
resolviendo puzles y poder avanzar en
cada nivel. El productor asociado reconoce
la influencia de juegos como Lost Vikings
en el disefio de esta version,

PLATAFORMA: PC
| DISTRIBUCION: QUEL SOLAAR
- ESTUDIO: QUEL SOLAAR
ORIGEN: SUECIA
LANZAMIENTO: SIN CONFIRMAR

La técnica usada para recrear los paisajes es similar a la usada por Introversion en el titulo Subversion. En
Love, cualquier cosa que veas puede ser destruida y construir algo nuevo en su lugar.
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Hablamos con la directora creativa
Amy Hennig, en Santa Ménica. “Nues-
tra ultima historia nos hablaba de
Francis Drake. Y planteabamos la pre-
gunta: ;y si Francis Drake no hubiese
muerto cuando todos pensaban que asi
habia sido? En esta ocasion, nos fijamos
en Marco Polo. Nuestro catalizador es
este hombre, que habia dejado cons-
tancia de todos sus viajes, hasta de los
mas pequenos detalles de lo que le
habia ocurrido en la vida, pero que aun
asi habia dejado cabos sin atar”.

El cabo suelto en cuestion se
encuentra en 1292, cuando Polo aban-
dona la corte de Kublai Khan para
regresar a su hogar en Venecia, al
mando de una flota de 14 naves busca-
doras de tesoros y mas de 600
hombres. Cuando por fin llegé a Euro-
pa, tan sélo le quedaba un barco y
apenas una docena de supervivientes.
Segun Henning, “nunca habloé de lo
gue le habia pasado. En su lecho de
muerte, cuando la gente le llamo men-
tiroso por las cosas que habia escrito

en su libro, él dijo: ‘Ni siquiera he escri-
to la mitad de lo que he visto'”.

Pero la busgueda de la flota perdida
de Marco Polo es sélo el inicio, mas que
el climax, de Among Thieves, y los acon-
tecimientos se iran complicando cada
vez mas. El auténtico secreto de Polo (y
el objetivo de Drake) es Shambhala, la
legendaria ciudad tibetana conocida
como Shangri-La, supuesto hogar de |a
piedra Chintamani, un rubi que, segin
la leyenda, es capaz de cumplir deseos,

El trailer de Among Thieves muestra
a un Drake herido y desalinado, que se
abre camino a través de una tormenta
de nieve para encontrar un objeto mis-
terioso. Tal vez la caza de objetos siga
siendo el eje central de la accion, pero el
cambio de escenarios nos hace pensar
que el atractivo vacacional del primer
juego corre el riesgo de desaparecer. Si a
esto le afiadimos la promesa de una
nueva mecanica de infiltracion, no seria
extrafio que, en sus intentos para dife-
renciarse de Lara Croft, Uncharted haya
perdido un paco el rumbo.




En el primer Uncharted, 1a
compadiera de Drake era

. Elena Fisher, quien rozaba
fa plausibilidad anatomica.
En esta ocasion, su sustituta
es la mas tradicional Chioe
(abajo izquierda), una

cazadora de tesoros que
metera a Drake en
problemas a menudo.

- CUENTO INVERNAL |

- No todo en Among Thieves seran escena-

rios nevados, pero las localizaciones

- heladas han dado mucho en que pensar al

equipo técnico. Seglin Ruppel, “el hielo y

~ la nieve son dificiles de recrear. Consegui-
*-mos llegar al punto que queriamos, y la

luz las hace brillar. El hielo no debia tener
aspecto de cemento pintado de azul”.

“:Henning afiade que la nieve y el hielo ten-

drén el mismo propésito que el agua en el
primer juego. "No se trata de un disefio de
la vieja escuela, el clasico nivel helado por

“ . el que resbalas. Es algo més tematico, que
 tiene sentido en el entorno™.

g R 0.
o ‘ . Naughty Dog esta usando tecnologia de
obstruccidn-oclusién para el apartado sonoro,
con filtros de audio que variaran segin el objeto,

Pero el equipo de desarrollo parece
tener confianza en las decisiones toma-
das. Seguin explica Balestra, “queriamos
un mayor abanico de entornos en esta
ocasion. Queriamos mostrar que no se
trataba de un simple juego en la jun-
gla”. Por lo que hemos visto, han
tenido exito en su objetivo: ademas de
las cavernas heladas y las laderas de
montanas nevadas, hemos visto una
gran variedad de entornos, desde lujo-
sos interiores llenos de oro y colores
vives, hasta un opulento tren de corti-
nas rojas y lamparas tambaleantes, asi
como un desolado monasterio nepali al
borde de un acantilado.

Rhob Ruppel, director artistico de
Among Thieves, dice: “Nunca habia in-
vestigado tanto para un proyecto. No

[ R s PR
““NO TODO DEBE SER
AVANZAR, HAY
MOMENTOS DE
PROFUNDIZARENEL
PERSONAJE, Y

OTROS TRISTES”

gueriamos que este juego diese la sensa-
cion de ser un mero parche, queriamos
que hasta el mas pequeno detalle consi-
guiese hacer el mundo creible. ;Qué
haria Ridley Scott con un templo? Colo-
caria los elementos apropiados: cortinas
en jirones, cuerdas y cosas mecidas por
eliviento. Nuestros escenarios tienen
vida. Respiran y tienen un pasado”.

Pero lo mas importante de Among
Thieves no es recorrer todo el planeta,
sino conocer mas de cerca a nuestro
héroe. Segun el copresidente de
Naughty Dog, Evan Wells, “queremos
profundizar en Drake y conocer su mo-
tivacion, profundizar en él como no
hemos padido hacerlo la tltima vez”.
Henning sugiere: “En la entrega an-
terior, conocimos a Drake bajo unas
circunstancias especiales. Se le obligé a
salirse de su naturaleza normal y a ser
un heroe. Pero hemos dejado caer que

37




Wells: “No queriamos que el .
jugador no supiese qué hacer.
La gente les tiene mas carifio
2 los juegos que togran
terminar, asi que no queriamos
dificultar su avance”,

tenia lados mas oscuros. En este juego
esta en su entorno natural, un mundo
duro y sin leyes. ;Cual es el lugar de un
cazador de tesoros en el mundo moder-
no? Queremos que el jugador vea las
contradicciones. Es amable y encanta-
dor, pero también puede ser un idiota.
No quiero decir que vayamos a ofrecer
algo pesado y angustioso (sigue siendo
una aventura de corte clasico), pero
gueremos mostrar un personaje con
algo mas de personalidad”.

El primer Uncharted nos presentaba
algunos momentos brillantes, pero los
cambios introducidos recientemente en
el Uncharted Engine 2.0 de Naughty
Dog les permite ofrecernos animaciones
mas detalladas, y el resultado es un
héroe que da la impresion de estar
siempre actuando mas alla de sus limi-
taciones. Suspira al subirse a las
plataformas, jadea al escapar de un
tiroteo, y esta siempre murmurando;
Drake ha sido siempre un personaje
principal con limitaciones, pero la tec-
nologia de Among Thieves permite dar
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vida a su sufrimiento habitual, con mas
éxito que en el juego original. Segun
Balestra, “Uncharted explotaba el 30
por cierto de los SPUs de la PS3, pero en
esta ocasion estamos utilizando el
maximo. Tenemos mas expresiones
faciales para los personajes, que reac-
cionan con expresiones creibles”.

El objetivo es crear lo que el director
del juego, Bruce Straley, describe como
"una auténtica experiencia cinematica
jugable”. Sin duda, es una frase cargada
de significado. Hennig admite: “Es una
frase con un estigma asociado. La gente
cree que implica pasividad, pero intenta-
mos demostrar que no es asi”.

Segun Straley, “para gue funcione,
hay que mezclar bien todos los elemen-
tos. Todos los juegos tienen el reto de
intentar convertirse en una experiencia
interactiva, asi que sin duda hay cosas
que se prestan a la accion cinematica y
otras que no. Hay que elegir tus bata-
llas. El ritmo es muy impartante en este
aspecto; no todo debe ser avanzar sin
mas, hay momentos en los que profun-




Wells: “Para nosotros, Jos temas -
contemporaneos y la ambientacién en un
mundo real son muy importantes. Nos .
encanta indiana Jones y lo fantistico, pero es
un munda contemporaneo y queremos una
jugabilidad acorde; por eso tenemos pocos .
putles, nos interesa mds destacar Ia accién”,

dizamos en el personaje, y momentos
tristes que acompanaran la accion. Si
algo ocurre, reaccionas a ello”.

Es posible que el desarrollo del per-
sonaje y la presentacion cinematica se
conviertan en las estrellas del juego,
pero lo que mas nos ha impactado es la
fusién de movimientos y mecanica de
combate. El nivel nos mostraba a Drake
en medio de una ciudad nepali bom-
bardeada, un laberinto de calles y
templos viniéndose abajo, destruida
por el nuevo antagonista de Among
Thieves, un despiadado lider paramili-

HEROE e
DESALINADO

Losamantesdelampanocuadﬁcuhdase
habrén percatado que una de las caracte-
risticas mas satisfactorias de Uncharted, el
estilo desalifiado de Drake, volvera a estar
presente en Among Thieves. El primero en
percatarse de la peculiar forma que tiene -
Nathan Drake de llevar la camiseta ha sido
. Tim Schafer, creador de Grim Fandango:
“Uncharted es de nueva generacion, pero
el elemento mas de nueva generacion que
tiene es la camiseta de Drake. Fijaos en
ella: la lleva de cualquier manera, pero al -
~mismo tiempo la lleva bien puesta. De.
“todas sus caracteristicas técnicas, ésta es la
que mas me ha gustado”. El estilo desali-
fado de Drake también le sirvié para
tener una imagen iconica, al nivel de la
chaqueta de cuero de Indiana Jones. Sin -
embargo, en su nueva aventura, la cami-
_seta estd oculta bajo un parka. Ademas de
los shaders para conseguir que la nieve
-resuite creible sobre la ropa, el equipo téc-
nico de Uncharted también tuvo que
lograr crear una aproximaciéon convincente
del pellqo para esta pmnda

tar. Su objetivo sera también encontrar
la piedra Chintamani, pero mientras
que Drake ha intentado infiltrarse en la
ciudad como un periodista, el villano se
ha llevado a todo su ejercito con él.
Este Nepal es diferente a la mayoria
de los campos de batalla urbanos: es
cinetico y violento, pero a la vez exoti-
co y colorista. Todas las texturas estan
dibujadas a mano, y el resultado es una
ciudad coherente y artistica, no una
mera fotocopia monétona. Deberemos
abrirnos camino a traves de callejones y
azoteas, para toparnos con la nueva

e T ]
“QUERIAMOS 5
OFRECER UNA OPCION
OFENSIVA: OCULTARSE
ODISPARAR;

AMBAS OPCIONES
SERAN VALIDAS”

chica de Drake, Chloe; una variedad de
situaciones que va desde suelos que se
caen hasta un autobus de militares que
vigilan las calles.

Gracias a la nueva flexibilidad, la
jugabilidad se convierte en una mezcla
de gracil parkour y lucha a varios nive-
les. Las plataformas son mucho mas
organicas que en el primer juego, y el
sistema de cobertura usa el escenario
de forma mas creible. Drake también
puede crearse sus coberturas, dandoles
la vuelta a mesas o cogiendo una puer-
ta de coche abandonada.

Segun Straley, “la infiltracion suele
ser meticulosa, frustrante y aburrida.

Nosotros nos centramos en la experien-
cia cinematica; lo importante es
mantener el ritmo. A nivel jugable,
queremos poder jugar un mismo esce-
nario de formas diferentes, asi que la
infiltracion nos ofrece algo mas. De
repente, podemos intentar todas las
opciones diferentes. No es Splinter Cell.
Se trata de elegir cuando y desde
dénde entrar en combate. En otros jue-
gos, la infiltracion es siempre defensiva:
si alguien ve como te ocultas, se habra
acabado todo. Queriamos que, por una
vez, fuese una opcién ofensiva; ocultar-
se o disparar; ambas opciones seran
validas en todo momento®.

Todo esto con unos excelentes
detalles en los escenarios: las estante-
rias tiemblan y dejan caer tomos
polvorientos cuando Drake choca con
ellas, mientras que los gorriones salen
volando de repente al avanzar. También
la 1A de los enemigos ha mejorado
mucho: si uno de los militares llega a la
puerta del coche antes que Drake, el
enfrentamiento sera muy diferente, y
también nos han prometido que los
enemigos podran escalar paredes y
saltar de un tejado a otro con la misma
facilidad que Drake.

Es esta mezcla de plataformas y tiro-
teos lo que consigue que Among
Thieves se convierta en una perspectiva
muy atractiva, y podria conseguir dotar-
le de esa personalidad de la que carecia
el primer juego. Hay muchas posibilida-
des de que, en esta ocasion, Nathan
Drake encuentre el tesoro que mas
necesita: una identidad propia, acorde a
la inteligencia y el buen hacer de
los juegos.de Naughty Dog. g
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DOCE NUMEROQS, MAS DE CIEN ANALISIS,
&CUALES HAN SIDO LOS GRANDES DEL ANIO?

T ras un emocionante 2007, en el que se

asentaron dos nuevas consolas y anadi-
mos varios 10s de EDGE mas a nuestras
colecciones, no parecia que el 2008 pudiese
estar al nivel. Nada mas lejos de la realidad:
doce meses ¥ 10s mds tarde, podemos afirmar
que ha vuelto a ser un gran ano.

Durante este 2008, |a industria del videojue-
go alcanza ventas récord a nivel mundial
durante la primera mitad del ano, con titulos
como GTA y Metal Gear Solid Por otra parte,
hubo qguien vaticinaba la muerte del PC, ya que

i
P _

ni el E3, ni el Tokyo Gamie Show, ni la Games
Convention germana consegufan ofrecer las
noticias que muchos esperaban, y ni siquiera
tres MIMOs de gran presupuesto (Warhammer
Onfine, Tabula Rasa y Age of Conany) censegufan
descubrir el secreto de World of WarCraft,

Por culpa de Ia crisis mundial, el 2009 empie-
za cargado de dudas; pero, aun asi, estas
Navidades tuvimos un gran numero de opcio-
nes, con muchos juegos AAA gue, sin duda,
etiquetaran al 2008 como uno de los mejores
anos de la historla de los videojuegos.
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PREMIO EDGE 2008

MEJOR JUEGO

LITTLEBIGPLANET

PLATAFORMA: P§3 DISTRIBUCION: SCE ESTUDIO: MEDIA MOLECULE

Si habéis jugado a LBP con un nifio pequefio, ya sabréis de su capaci-
dad para encandilaros a ambos. Cada uno juega con sus propios
intereses en mente: tal vez, el nifio esté disfrutando con el movimien-
to, los golpes y la sencillez; puede que tu estés dandole vueltas a
como se habra creado ese nivel, enfrentandote a saltos arriesgados y
a la resolucion de puzles. Pero estéis jugando juntos al mismo conteni-
do, pese a esa generacion que os distancia. LBP es consciente de ello, y
apoya por igual el juego en solitario, con amigos en la habitacién, o
con desconocidos a traves de Internet; y todo eso, antes de conocer el
otro lado de LBP, el que logra motivarnos a otros niveles. Los disefia-
dores pueden idear maquinas de gran complejidad, los directores
pueden usar el juego como base para el machinima; y los aficionados
pueden recrear los juegos que les obsesionan.

PREMIO EDGE 2008

JUEGO MAS INNNOVADOR

LITTLEBIGPLANET

PLATAFORMA: PS3 DISTRIBUCION: SCE ESTUDIO: MEDIA MOLECULE

Cuando las empresas empezaron a incluir editores de niveles en sus
juegos, pusieron nuevos niveles de profundidad a disposicién de los
usuarios, pero también crearon un nuevo problema. ¢ Cémo podrian
combinar la accesibilidad con la potencia, que los valores de produc-
cién de los niveles alcanzasen cotas profesionales? Hasta la llegada de
LittleBigPlanet, nadie lo habia logrado. El editor de Media Molecule
se pasea por esa delicada linea con aparente facilidad, sin llegar a pa-
recer nunca que es un PhotoShop controlado con un mando. $i, es
algo complejo editar objetos que has colocado por detras de otros, y a
menudo sera necesario improvisar soluciones, pero es algo basico en
la mezcla. La seleccion de herramientas de LittleBigPlanet convierte el
acto de edicidn en una tarea fisica; tangible y l6gica para los recién
llegados, pero aun asi profunda para que los mejores creadores pue-
dan idear escenarios al nivel de los creados por Media Molecule.

CASI GANA

GRAND THEFT AUTO IV

CASI GANA

FABLE Il

CASI GANA

FLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCION ROCKSTAR ESTUDIO: ROCKSTAR NORTH

Liberty City es un nuevo punto
de partida para los mundos
abiertos. Es hogar de tiroteos
y explosiones, pero no cbliga
a los jugadores a sumergirse
en esas cruentas matanzas que
han trivializado este género
Rockstar ha creado un intenso
drama criminal dentro del
Suefio Americano, inhdspitoy
con momentos divertidos

La propia ciudad es el perso-
naje mas brillante de Grand
Theft Auto, por lo menos
hasta la fecha

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: MICROSOFT GAME STUDIOQS ESTUDIO: LIONHEAD

Los protagonistas del romance
del juego son Lionhead y el
jugador. (Hubo algun titulo
antes que se preocupase tanto
por satisfacer al jugador? Y es
que parece que ninguna
eleccién en Albion nos enca-
minara al fracaso. Incluso, con
las decisiones mas dificiles,
todos los resultados seran
interesantes. Se puede decir
que Lionhead ha conseguida
por fin crear un juego en el
que las consecuencias se nota-
rén con el tiempo

LA NUEVA EXPERIENCIA XBOX

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: MICROSOFT ESTUDIC: INTERNO

CASI GANA

LEFT 4 DEAD

PLATAFORMA: 360, PC DISTRIBUCION: VALVE ESTUDIO: INTERNO

Hubo un tiempo en el que las
consolas eran inmutables,
nada cambiaba en ellas hasta
el dia en que desgraciadamen-
te sus circuitos fallaban.

Pero en esta generacién de
consolas, las desarrolladoras
han sido capaces de mejorar-
las gracias a las
actualizaciones. Sin embargo,
con la NXE, Microsoft ademas
ha conseguido transformar la
Xbox 360 en un momento cru-
cial de su vida con el fin de
aumentar su atractivo.

Left 4 Dead es al cooperativo
lo que Portal a los puzles.
Este titulo propone un ritmo
narrativo impactante en un
género que suele carecer de
él. Se basa en la constante
necesidad de trabajar juntos y,
lo que es mas, lo hace en un
mundo creado en torno a esa
colaboracion. Ofrece un nivel
de tension pocas veces visto
en un juego, que ademas
podran disfrutar cuatro
jugadores a la vez. El resulta-
do es soberbio.



PREMIO EDGE 2008

MEJOR DISERNIO VISUAL

LITTLEBIGPLANET

PLATAFORMA: PS3 DISTRIBUCION: SCE ESTUDIO: MEDIA MOLECULE

Resulta cuando menos irénico que sea una de las premisas jugables
mas abstractas (mufiecos de trapo animados gue recorren mundos
creados por el usuario) la que destaque por tener los graficos en
tiempo real més realistas hasta la fecha. Pero es un estilo que le sien-
ta muy bien a un juego que depende de las cualidades materiales, y
LittleBigPlanet se comunica con suavidad con todas las sustancias en
su haber. La iluminacién ayuda mucho, con una atmésfera rica en
brumas delicadas, sombras y color. LittleBigPlanet cobra vida al
emparejar estos logros técnicos con la imaginacion visual de Media
Molecule, la cual empareja dioses indios y esqueletos del Dia de los
Muertos, con un buen nimero de glifos y maquinaria pesada; una
vida que ya ha demostrado que los usuarios pueden modificarla a su
antojo, para crear escenarios surrealistas y castillos a merced del
viento, casas encantadas y edificios modernos. Un auténtico éxito.

PREMIO EDGE 2008

MEJOR SONIDO

DEAD SPACE

PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION EA ESTUDIO: EA REDWOOD SHORES

CASI GANA

STREET FIGHTER IV

PLATAFORMA: COIN-OP DISTRIBUCION: CAPCOM ESTUDIO: INTERNO

CASI GANA
FAR CRY 2

Las recreaciones 3D de los
juegos 2D acaban siempre
igual: los originales lucen un
aspecto muy superior al que
ofrecen esos intentos de
modernizarios. Sin embargo,
SFIV acierta en todo. Su estilo
visual se centra en destacar
esas animaciones detalladas y
expresivas que triunfaron en
las iteraciones anteriores, y las
adapta a las 3D con espectacu-
lares florituras propias: rastros
de tinta china y climaticos
zooms en los Ultras,

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

CASI GANA

GRAND THEFT AUTO IV

PLATAFORMA 360, P53 DISTRIBUCION ROCKSTAR ESTUDIO ROCKSTAR NORTH

Nuestros mejores recuerdos con
Far Cry 2 estan relacionados con
el mundo en el que se ambien-
ta, una asombrosa recreacion
de Africa que parece organica,
incluso a pesar de que se ha
creado como uno de los campos
de juego mas abiertos. Sus in-
terminables océanos de hierba
forman junglas, desiertos o sa-
banas, reforzando que estamos
en un lugar muy concreto. Esa
belleza natural es suficiente
como para hacernos olvidar la
hostilidad en su interior,

La seleccion de canciones de
GTAIV consigue satisfacer, sin
duda, la definicidn de grandeza
musical: desde el sonido de los
peatones hasta la musica de
Count Basie o el disco punk de
LCD Soundsystem. No faltan los
éxitos auditivos. Desde los
didlogos que rara vez se repiten
hasta el sonido del claxon, el
chirnar de los frenos y el rugido
de los motores, el diseno auditi-
vo de GTAIV evoca con éxito

el escenario de esta ciudad de
alta fidehdad

CASI GANA

NO MIORE HEROES

PLATAFORMA. Wil DISTRIBUCION: RISING STAR GAMES ESTUDIO: GRASSHOPPER MANUFACTURE

En Dead Space, los momentos mas terrorificos no son obra de las som-
bras, sino de los altavoces. El ruido de cadenas y el goteo del agua; el
retumbar de la nave; el sonido ahogado de un disparo realizado en
gravedad cero: el terror sobrenatural de EA tiene el mejor sonido
Una banda sonora obra de Jason Graves, que consigue alternar entre
la inmensidad de la Ishimura y la claustrofobia del lugar. Por cada
efecto sonoro robado a los maestros del terror, ofrece algo audaz y
novedoso. La respiracion dificultosa del heroe representa el nivel de
oxigeno en sus tanques, los latidos del corazon son su vitalidad; y
cuando el aire abandona la nave, nos quedamos tan solo con el soni-
do mas peligroso de todos: el silencio. Gracias a esto, Dead Space seré
recordado como el juego que convirtio el lujo en necesidad: jugar en
algo inferior a un equipo 5.1 es como hacerlo con un casco espacial

Una pista de audio es la base
del escenario sonoro de Mo
More Heroes. Sencilla, pero
con variaciones que la convier-
ten en un pegadizo tema de
j-pop o una composicion de
jazz tan buena que Travis no
puede evitar ponerse a silbarla
Peso si ésta es la base, la magia
se encuentra en los detalles
una nana al estilo Ratpack, el
choque de monedas gue caen,
el rugido de una motocicleta
Es una carta de amor a los
sonidos de antafio
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PREMIO EDGE 2008

MEJOR HARDWARE
XBOX 360

CREADOR: MICROSOFT

Pese a que los problemas de hardware de Xbox 360 siguen atormen-
tando a Microsoft, no se pueden negar todos los logros de los Gltimos
12 meses. Tras una serie de rebajas en el precio, el modelo basico se
ha convertido en la consola mas barata del mercado. Ademas, las esti-
maciones hablan de que la Xbox 360 vende mas software que ningu-
na de la generacién actual, con un ratio de 8'1 juegos por maquina,
en comparacion con los 5'3 de PS3 y los 5'5 de Wii. Por eso mismo,
Xbox 360 se convierte en una atractiva alternativa tanto para los con-
sumidores como para las empresas; todo ello en una época en la que
Microsoft ha invertido mucho para aumentar el atractivo de su ma-
quina con una nueva interfaz. Xbox Live sigue sin tener rival como el
mejor sistema online para consola, y el mercado de video empieza a
tener una importancia capaz de rivalizar con las distribuidoras online.
El trabajo de Microsoft ha sido inteligente y exhaustivo.

PREMIO EDGE 2008

MEJOR DISTRIBUIDORA

MICROSOFT GAME STUDIOS

JUEGOS FABLE II, GEARS OF WAR 2, NINJA GAIDEN 2, LOST ODYSSEY, LIPS

El ario pasado, Microsoft Game Studios fue la responsable de una
serie de lanzamientos potentes, como Halo 3y Mass Effect, pero tam-
bién hubo intentos mas debiles de hacer llegar la 360 a un publico
mas amplio, como Scene t? o Viva Pinata Party Animals. Este afio ha
ofrecido lanzamientos mucho mas convincentes para cumplir las am-
biciones de su consola, cubriendo tanto el mercado de jugadores ex-
pertos, con Lost Odyssey, Gears of War 2y Ninja Gaiden 2, como el
mercado de los jugadores ocasionales, con Lipsy Scene It? Fable Il y
Banjo-Kazooie: Nuts & Bolts fueron intentos originales de darle nue-
vos aires a franquicias antiguas, mientras que XBLA tuvo una linea de
lanzamientos igual de atractiva, con un verano de lanzamientos como
Braid, Geometry o Wars Retro Evolved 2. La diversidad y la calidad de
MGS durante el afio han ayudado, y mucho, a que la 360 se consolide

CASI GANA

PLAYSTATION 3

CREADOR: SONY

CASI GANA

Wil

CREADOCR: NINTENDO

CASI GANA

ELECTRONIC ARTS

IUEGOS: BURNOUT PARADISE, BOOM BLOX, SPORE, DEAD SPACE, ROCK BAND 2

CASI GANA

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT

JUEGOS: LITTLEBIGPLANET, GOW: CHAINS OF OLYMPUS, BUZZ! QUIZ TV, GT5 PROLOGUE

Sony también ha transformado
su PS3 gracias a las actualiza-
ciones, pero pocas han
intentado ir mas alla de estar
al nivel de la competencia, con
algunas caracteristicas como
los Trofeos. El funcionamiento
de la PSN sigue dejando que
desear, y lanzamientos como
LBP o SOCOM: Confrontation
han estado acompafiados de
problemas online. Aun asi, mu-
chos han estrechado lazos con
su PS3, que promete alcanzar
el nivel de sus predecesoras.

Durante su segundo afio, las
ventas de Wii no han flojeado.
Pese a que Wii Fit consiguié
atraer a otro tipo de publico,
no todo ha ido a pedir de bocg;
pocas desarrolladoras y distri-
buidoras, aparte de Nintendo,
han consequido aprovechar el
potencial del Wiimando y del
nuevo mercado, y WiiWare no
se ha explotado tante como ca-
bria esperar {muchos usuarios
no saben ni que existe). Pero
parece dificil que 360 y PS3
superen a la Wii en ventas.

EA ha cambiado, dandole una
mayor autonomia a las desarro-
lladoras y centrandose en
nuevas franquicias. Boom Blox,
Spore, Mirror's Edge y Dead
Space son (en gran medida) cla-
ros ejemplos de que las cosas
van bien, mientras que FIFA 09
ha eclipsado ya a PES. Boom
Blox podria haber contado con
uria mejor campana de marke-
ting. y Dead Space se ha
perdido un poco en el alocado
fin de afc que vivimos, pero el
camino elegido es el apropiado

Este ario no ha sido muy bueno
para SCE, teniendo en cuenta
su tmportancia en la industria
Aun asi, LBP cumplié varias de
las promesas que nos habia
hecho Phil Harrison para la PS3
(aunque con lanzamiento lleno
de problemas técnicos y de con-
tenido). Siren: Blood Curse
marcé un nuevo nivel de cali-
dad para los juegos episadicos,
mientras que la puesta al diay
las mejoras de GT5 Prologue
han puesto de manifiesto el res-
peto de SCE por sus aficionados
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MIEJOR ONLINE

LEFT 4 DEAD

PLATAFORMA 360, PC DISTRIBUCION: VALVE ESTUDIO INTERNO

En otros juegos, la cooperacion implica que, de vez en cuando, le
echemos una mano a nuestro amigo. Pero Valve, con su talento para
entender cémo funciona la mente de los jugadores, ha creado una
experiencia en la cual la cooperacion es el juego, mas que una simple
tactica. En L4D, el individualismo mas radical viene definido por cuan-
to ayudas a tus comparieros: veteranos, extrafios aterrorizados por el
holocausto zombi, que incluso se sacrifican por proteger a los demas

CASI GANA

CASI GANA

GEARS OF WAR

LITTLEBIGPLANET

PLATAFORMA P53 DISTRIBUCION SCE ESTUDIO MEDIA MOLECULE

Pese a los problemas técnicos
en su lanzamiento, el juege
online de LBP es diversion pura
Muy bien integrado, consigue
moverse entre el juego coope-
rativo y el competitivo
Ademas, el amplio abanico de
expresiones y accesorios de los
Sackboy consiguio unir a ami-
gos y desconocidos. Por su
parte, las pegatinas creadas con
la PlayStation Eye arfiaden un
nivel de complicidad iniguala-
ble. Los juegos saciales pocas
veces ofrecen tanta vitalidad

PLATAFORMA: 360 DISTRIEUCION' MICROSOFT GAME STUDIOS ESTUDIO EPIC GAMES

No promete grandes innovacio-
nes, ni intenta romper con las
concepciones habituales del
Juego cooperativo y competiti-
vo, perc Gears of War 2 ofrece
mucha calidad. Centrado en esa
jugabilidad profunda que
distingui6 a su predecesor, cada

modo de juego esta equilibrado
para incitar el trabajo en equi-
poy la estrategia. Con el mejor
sistema de salas de espera visto
en consola, Epic se ha asegura-
de de que la franquicia GOW
siga siendo imprescindible

Cada aspecto del juego se reduce a la necesidad de salvar y que te sal-
ven, desde la asombrosa creacion del mundo hasta los pequerios deta-
Illes de la interfaz que te informan del estado de tu equipo. Ningun
otro juego online ha creado una sensacion tan intensa de responsabi-
lidad colectiva, ni nos ha dicho en cual de nuestros amigos deberia-
mos confiar cuando tenga lugar ese inevitable Apocalipsis zombi

PREMIO EDGE 2008

MEJOR ESTUDIO

MEDIA MOLECULE

JUEGO: LITTLEBIGPLANET

CASI GANA

CRITERION GAMES

JUEGO: BURNOUT PARADISE

Burnout Paradise es una gran
muestra del buen hacer técnico
y de disefio de Criterion, con
una ciudad abierta de dimen-
siones considerables y
montafas que pasan a nuestro
lado con la suavidad de los
60Hz. Ademas, el estudio ha
demostrado estar entre los me-
jores del mundo gracias a sus
actualizaciones gratuitas, que
han mejorado el original. Tam-
bién han demostrado una
generosidad poco comin y un
gran orgullo en su trabajo.

CASI GANA

ROCKSTAR NORTH

Tan s6lo 27 personas trabajaban en LittleBigPlanet cuando el juego GO GHAND THEEF Ruveirs

entro en su fase final de desarrollo. Eso sin contar a los especialistas
de Sony en juego online, a los testers y traductores, claro est4, pero
no nos equivocamos si decimos que toda la originalidad de LBP se la
debemos a este pequefio grupo. Disefiaron una interfaz de creaciéon
que consigue que la elaboracion de niveles sea tan divertida como
jugarlos. Han investigado mucho para encontrar inspiracién artistica,
bien lejos de los clichés en los que se suele basar el arte en los video-
juegos, y, de paso, crearon una nueva mascota para Sony. Han estu-
diado las paginas web de redes sociales y las han representado en el
entorno de juego para que la gente pueda compartir material e
interactuar. Han ideado una serie de niveles que muestran creacio-
nes propias y que sirven como guia para animar a los jugadores a
embarcarse en sus propios viajes de disefio y construccién.

Ya hace tiempo que Rockstar
North puede alardear de ser un
icono, pero en esta generacién
han podido dar rienda suelta a
su vena creativa. Su nueva y
estilizada Liberty City transmite
vida como ningun otro mundo
jugable lo ha hecho antes.
GTAIV alcanza nuevos niveles
de calidad de produccién,
desde doblajes hasta conduc-
cién de vehiculos. El logro de
Rockstar North es la increible
consistencia con la que se atna
todo en este proyecto.
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PREMIOS EDGE
ALTERNATIVOS

LOS PREMIOS GORDOS SE LOS LLEVAN
LOS MAS GRANDES, PERO, A VECES, SON
LAS PEQUERNAS COSAS LAS QUE MARCAN
LA DIFERENCIA. AQUI TENEIS UNA
SELECCION DE LAS COSAS QUE, A SU
MANERA, MIARCARON ESTE ANO 2008.

EL FRACASO

BOOM BLOX
PLATAFORMA: WII DISTRIBUCION: EA ESTUDIO: EA LA

Ah, Boom Blox. Pese a que
Riccitieilo asegura que has cum-
plido las expectativas de ventas,
te mereces mucho méas de
60.000 unidades en tu primer
mes en Estados Unidos. Tal vez
haya influido el llegar al merca-
do a la par que GTAIV'y Smash
Bros Brawl. O puede que EA no
te haya dado la publicidad que
merecias. Al menos, lo hiciste

lo bastante bien como para
tener una secuela

LA EDICION ESPECIAL MAS ESPECIAL

ELECTRONIC ARTS
JUEGOS: MIRROR'S EDGE, DEAD SPACE

Una PS$3 metdlica, un mufieco
cabezdn de plastico del PipBoy,
una caja con forma de pistola y
una réplica de una Lancer: este
afio, todo el mundo nos hizo
pagar por las ediciones de [ujo.
EA se lleva el premio gracias a
la bolsa de Mirror's Edge, de
130% (unos 92 €, luce mejor en
el juego que en el mundo real),
y @ una caja de Dead Space de
150$ (unos 107 €, aqui se
puede ver antes de comprarla).

LA MEJOR REPLICA

GRAND THEFT AUTO IV
PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCION: ROCKSTAR ESTUDIO: ROCKSTAR NORTH

Un dia, &n los antiguos foros
briténicos de EDGE, aparecio la
frase “bummed in the gob” {en
cuya traduccién habria que ha-
blar de actos exagerados de
sexo y violencia), que se expan-
dié por la red a gran velocidad
De hecho, la repercusion ha
sido tal que Rockstar North ha
incorporado dicha frase en
GTAIV como una de las muchas
formas de expresar nuestro
nivel de adiccién al juego

LA IMAGEN MAS REPETIDA

GEARS OF WAR 2
PLATAFORMA 360 DISTRIEUCION MICROSOFT GAME STUDIOS ESTUDIO: EPIC GAMES

Sin duda, el universo creado
por Epic gana mucho cuande
aparece Dominic Santiago, un
personaje que se aduefa de la
pantalla. Pese a ser el mejor en
su trabajo, no esta hecho para
la literatura, y por eso mismo,
independientemente de la si-
tuacion en la que se encuentre,
su discurso no difiere demasia-
do entre unas y otras, con su
célebre frase de "jcome mierda
y muere!” siempre presente

SEXO MENOS SATISFACTORIO

FALLOUT 3
PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: BETHESDA ESTUDIO: INTERNO

takes ¥

Por supuesto, este experimen-
to fue llevado a cabo por mero
interés académico, aunque
esperabamos obtener mejores
resultados. Tampoco es que
necesitasemos un Hot Coffee
con QTE, pero tumbarse vesti-
do antes de que la pantalla se
oscurezca y volver a levantarse
no es algo muy satisfactorio.
En Fable il, por lo menos, pue-
des contraer una ETS.

g renting a ro
1 get palld el wa

#. Sleap in it, or dent. I L

LA INTERFAZ DE JUEGO MAS SUTIL
F?.EFAAFID)RSE?E(E)EPC PS3 DISTRIBUCION: EA ESTUDIO: EA REDWOOD SHORES

Las empresas, ansiosas por su-
mergit a los jugadores en la
accion, suelen ocultar las inter-
faces como si fuesen un secreto,
dejandose ver solo cuando es
necesario. Dead Space hace
Justo lo contrario, incorporando
la interfaz en el propic mundo
del juego: el traje de Clarke
muestra su salud, sus armas, la
municion... Da la sensacion de
ser tangible, y no pierde ni un
apice de su funcionalidad

EL CREADOR CON MIEJORES INTENCIONES

PETER MOLYNEUX
JUEGO: FABLE If

Este ha sido el afio de las cartas
desde las desarrolladoras. Riff:
Everyday Shooter venia con una
misiva que explicaba las inten-
ciones de Jon Mak, y Jonathan
Blow escribié una guia para
Braid, Pero el premio se lo lleva
Peter Molyneux por escribir un
conjunto de notas que acompa-
fiaban al codigo de Fable I,
indicando cémo analizarlo, y en
una entrevista hasta le pondria
su propia nota (9/10).




LOS SOMBREROS MAS HUMEDOS
BROTHERS IN ARMS: HELL'S HIGHWAY
PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: UBISOFT ESTUDIO: GEARBOX

Puede que Gearbox haya desa-
rrollado un juego poco
llamativo, de calidad erratica,
pero ningln otro titulo ha con-
seguido igualar la calidad de los
cascos de Hell’s Highway, que se
humedecen con realismo. Se ha
debido invertir mucho para
conseguir esos shaders especia-
les para el Unreal Engine 3;
iconseguira alguien superar
esta tecnologia para humede-
cer sombreros y cascos?

EL MAS DIFiCIL DE VENDER

PENUMBRA: BLACK PLAGUE
PLATAFORMA, PC DISTRIBUCION: PARADOX GAMES ESTUDIO FRICTIONAL GAMES

(Podria ser Penumbra: Black
Plague el juego mas dificil de
vender de la historia? Una
palabra que nos hace sentir
ignorantes y una referencia a
una enfermedad gue mato a
75 millones de personas en el
siglo XIV. ;Usaron grupos de
opinién? 5i ha conseguido ven-
der bien, tal vez el proximo
anc nos podamos encontrar
<on nuevos titulos tan extrarios
y desconcertantes como este

LOGRO LITERARIO

FAR CRY 2
PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: UBISOFT ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL

Pocos juegos pueden presumir
de haber incitado a los dobla-
dores a leer obras imprescindi-
bles de la lengua inglesa como
lo hace Far Cry 2. Los doblado-
res nos llevan a través del
corazoén de las tinieblas y més
alla del bien y del mal, ansiosos
por llegar a la siguiente linea
erudita y, en caso de que al-
guien no se haya percatado,
hay un par de logros en honor
de Joseph Conrad.

EL MEJOR ACTO INMIORAL

FALLOUT 3
PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUCION: BETHESDA ESTUDIO: INTERNO

:Odias mucho a la gente con
cabeza de patata que puebla
los RPG de Bethesta? ;Lo sufi-
clerite como para aliarte con
sus enemigos? ¢ Como para
acabar con sus enemigos, robar
un gnomo de Jardin y usarlo
para matar a sus amigos?
¢Como para hacerles explotar
la cabeza y luego robaries su
chaqueta de caza? Un momen-
to, Lesto qué es? (Uria bomba
atémica que no ha explotado?

LA INACTIVIDAD MAS PROLONGADA

METAL GEAR SOLID 4

PLATAFORMA PS3 DISTRIBUCION KONAMI ESTUDIC KOJIMA PRODUCTIONS

destacar sin esfuerzo por

LO MAS RIDICULO DE CONDEMNED 2

CONDEMNED 2: BLOODSHOT

PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCION: SEGA ESTUDIO: MONOLITH

TARTAS ACCIDENTALES

Sin duda, se trata de un premio,
ya gue se alcanza el punto en el
que una incoherencia puede
convertir el terror en comedia.
Diriamos que Ethan Thomas no
se esperaba que, a la hora de
enfrentarse a armaduras vivien-
tes, a un ejército de muiiecas, a
un mago loco y a un oso desbo-
cado, bastaria con gritarles para
conseguir que les explotasen las
cabezas. Lo reconocemos,
tampoco nos lo esperabamos.

EL MEJOR PEOR JUEGO

ALONE IN THE DARK

PLATAFORMA: 360, PC DISTRIEUCION: ATARI ESTUDIO: EDEN GAMES

FABLE I
PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: MICROSOFT GAME STUDIOS ESTUDIO: LIONHEAD

Uno de los elementos mas
debatidos de MG54 antes del
lanzamiento no tenla nada que
ver con el arqumento, la accion
o los graficos, sino con el tiem-
PO que pasariamos no jugando
Con esos niovedosos discursos,
que nos mantienen alejados de
la interactividad gracias a largas
charlas sobre geopolitica fan-
tastica, MGS consigue volver a

encima de la competencia

No hay demasiadas caracteristi-

lo que podria haber sido

A todos nos ha pasado. Estas
en un jardincito con tu perro,
que acaba de encontrar un
cofre. Empiezas a pulsar la
derecha en la cruceta, cuyas
opciones varian sequn el
contexto, para darle las gra-
cias; pero, claro, el perro se
mueve y la accién cambia de
“acariciar” a “comer tarta”. De
repente, eres 10 puntos mas
gordo, estds enfadado y nece-
sitas perder esos gramos.

cas en Alone in the Dark que
estén libres de problemas. El
sistema de combate, el control,
el argumento, el disefio del
mundo... Es feo e incdmado,
llenc de bugs y a medio termi-
nar. Pero aun asi, ofrece un
punto de vista novedoso,
un corazon lleno de accion y de
grandes momentos. AITD es
frustrante por sus errores y por

con
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Linacharla con..,

Matthew Jetfery

El encargado de la contratacion en EA nos explica por qué va mas alla
del mundo de los videojuegos en busca de sangre nueva

i— a industria de los videojuegos esta en
L expansién, el publico es cada vez mas
L | amplio, y |a creacion de juegos es un
proceso cada vez mas sofisticado. Por eso, las
desarrolladoras y distribuidoras tienen cada
vez mas problemas para encontrar nuevos
talentos. De hecho, muchos lideres de la in-
dustria han reconocido que el sector esta
afrontando una crisis de contrataciones, ya
que salen muy pocos programadores de la
universidad, insuficientes para cubrir la de-
manda. Como resultado, los que buscan gente
se ven obligados a mirar en otros lugares, lejos
de los habituales estudiantes de informatica
gue siempre quisieron crear juegos; ahora, se
buscan mujeres que ni siquiera tienen interés
en el campo, o incluso se mira en otras indus-
trias, como la del cine o el sector financiero.
Matthew leffery es el encargado de pro-
mocionar la idea de trabajar en Electronic Arts
y en el mundo de los videojuegos en general.
Pero se enfrenta a un reto muy importante
debido a la imagen que da la industria del vi-
deojuego: desde demasiadas horas extras y
mala gestion hasta estereotipos de companias
formadas por hombres jovenes e introvertidos.
Nos sentamos con él para hablar de |a estrate-
gia de contratacion de EA, los efectos de la
tendencia anti-EA en Internet, y lo que puede
suponer para los juegos la sangre nueva.

¢{Como han reconocido esta crisis?

Bueno, nos hemos percatado de que la gente
con experiencia, la que ha demostrado su ha-
bilidad en la industria, escasea a medida que
la industria crece. Dado que los mercados del
cine, de los juegos y de los moviles convergen,
estamos compitiendo por los mismos talentos.
Asi pues, ;como podemos seguir creciendo en
el mundo y contratando nuevos talentos, sin
tener que competir todo el rato por los sala-
rios? El mercado de los graduados es critico,
asi que intentamos convencer a los graduados

de que pueden acceder a la industria con su
habilidad y, a partir de ahi, progresar. Esto po-
dria suponer el convencer a las mujeres para
que se adentren en la industria del videojuego
y mostrarles cdmo puede evolucionar su carre-
ra. Puede ser un reto, por esa concepcion de
gue la industria esta compuesta por hombres
y frikis. Pero con el advenimiento de los jue-
gos para todos, ésa ya no es la industria en la
que trabajamos hoy dia. Algunas lideres de EA
son mujeres: Fiona Sperry en Criterion Games,
Kathy Vrabeck, presidenta de la division de
juegos para todos, y Nancy Smith, directora de
Los Sims. Asi que, en vez de pelear con nuestra
competencia en el mercado, intentamos bus-

jo, en comparacion con lo que hay fuera?
Una de las imagenes gue se tiene de la indus-
tria del videojuego es que sus beneficios y la
paga no son tan buenos, y esto se debe a un
preblema de comunicacion. Diria que EA al-
canza los beneficios optimos, en comparacion
con otras industrias; por ejemplo, la industria
del cine se basa en contratistas, quienes co-
bran un salario fijo y no reciben nada de esos
beneficios. En términos de salario, nuestro
mayor reto se encuentra en esa fuente de
gente con talento, ya que nos preocupa gue
alguien que acepte una oferta de EA tenga,
también, ofertas de otras companias y que su
salario se vea incrementado. Eso nos acaba lle-

“Las ultimas contrataciones han sido unos
programadores de misiles del Ministerio de
Defensa. Tienen amplios conocimientos de TA”

car fuera de la industria, atraer a mas
graduados y mujeres, asi como a gente que
provenga de industrias que no hayamos son-
deado antes; podria ser del cine, del sector
publico o del mundo de las finanzas. Curiosa-
mente, las Ultimas contrataciones que hemos
hecho en Reino Unido han sido unos progra-
madores de misiles provenientes del
Ministerio de Defensa. Tienen amplios conoci-
mientos de programacion de IA. Hace unos
anos, si me llegais a preguntar si contrataria-
mos a gente del sector publico, os hubiese
dicho que posiblemente no. Ni se nos habria
ocurrido. Pero con la tecnologia que tenemos,
resulta emocionante la posibilidad de atraer a
gente de otras industrias a EA.

:Qué tal estan los salarios de la industria,
los beneficios y las condiciones de traba-

vando a una inflacién de salarios. Repito, son
cosas que estamos aprendiendo, asi como el
desarrollo de las carreras profesionales. El
adiestramiento que les ofrecemos y sus opor-
tunidades para crecer nos sitdan en una mejor
posicion de cara al futuro.

:Sigue dandose el caso de que la gente
trabaje por poco dinero con el fin de
meterse en la industria?

Hace unos afos, algunas companias veian a
los graduados como mano de obra barata,
pero ahora la cuestion es que un graduado es
el futuro de la compania, y hay que pagarles
un buen salario y asegurarse de que tienen es-
timulos suficientes para avanzar. La clave es
competir y asegurarse de que no se vayan al
mundo del cine, ni al mercado de los moviles,
ni nada asi. Pero hoy dia, en la industria de los
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videojuegos, tenemos grandes avances tecno-
logicos, por lo que podemos competir con la
industria del cine. Hace unos afnos, la gente
de ese mundillo ni se planteaba el trabajar
con las limitaciones de memoria de PS2 para
conseguir esos efectos visuales que lograban
crear en las peliculas. Pero ahora se presentan
voluntarios a dar el salto a la industria del vi-
deojuego, porque ven que con 360, PS3 o PC
son capaces de lograr la misma calidad en su
trabajo, y tienen nuevos retos, como el traba-
jar en tiempo real y con varias camaras.

Todo esto es muy atractivo.

ZEs eso bueno para el futuro? ;Tiene
esta gente el conocimiento y la pasion
que requieren los videojuegos?

El reclutar a gente de otras industrias nos per-
mite tener nuevas perspectivas y conseguir
que nuestra industria avance. Fijémonos, por
ejemplo, en el cine; recordemos cuando esta-
ba en plena evolucidn tecnologica, desde
Jason y los Argonautas hasta Star Wars, Ter-
minator 2y Toy Story. Hoy, cuando la gente
del cine ve una pelicula como Transformers,
dice: “Buena pelicula, pero muchas cosas ya
se han visto antes”. En lo que respecta a la
creatividad y a explotar sus talentos, se fijan
en los videojuegos y piensan: “Vaya, hay mu-
chos retos emocionantes aqui”.

{Cambié la actitud de los candidatos
hacia la industria gracias a la Wii y la DS?
Sin duda. Empezamos a ver muchas mas mu-
jeres que quieren entrar en la industria.
Estamos peleando por una mayor diversidad
étnica y mas mujeres, y eso es algo que ha
empezado a reflejarse en nuestros juegos.
Con DS y Pogo.com (juegos cortos, sencillos y
divertidos), la gente que no gueria participar
en la creacion de juegos mas profundos pien-
sa: “Vaya, son geniales, me gustaria trabajar
en uno de éstos”. Es genial que los juegos
para todos estén en pleno apogeo, que se
atraiga a nuevos publicos y que esta gente
se dé cuenta de que puede crear entreteni-
miento para toda la familia. Lo interesante
es que estamos buscando a gente de varios
paises; la India, por ejemplo, que es una
zona muy amplia, con mucho potencial de
crecimiento. Algunos padres de la zona
creen que la industria se reduce a shooters,
pero empiezan a descubrir que hay entrete-
nimiento familiar y software educativo que
rompe con esos falsos mitos.

iCree que hay potencial en el contenido
creado por usuarios y en los editores
web para encontrar nuevos talentos?
Si; por ejemplo, en Spore estamos viendo
como la gente da vida a criaturas estupendas,
y en LittleBigPlanet puedes ver quién seria un
buen disefiador de niveles. Es algo clave para




quienes buscamos gente importante para EA,
que podrian suponer una diferencia. Incluso
en Facebook hay grandes aplicaciones que
seguimos de cerca, e intentamos contactar con
esa gente para traerla a EA.

¢Cree que eso es lo que quiere la gente?
Muchos ven a EA como una

especie de monstruo.

Creo que la percepcion de EA en la industria
empieza a cambiar, sobre todo con John Ricci-
tiello estudiando el modelo de EA y
centrandose en crear estudios en ciudades es-
tado y convirtiéndose en una compania
mucho mas creativa con sus nuevas frangqui-
cias. Mucha gente de la industria habla de
ello. Hemos visto a John Carmack en el E3
diciendo que nunca se le hubiese ocurrido tra-
bajar con el malvado imperio, pero ahora
colabora con nosotros en Rage. Lo importante
con los desarrolladores es que si quieren que
5U juego sea un éxito, deberan hablar con
nosotros, gracias al apoyo y el presupuesto
para marketing que tenemos.

Muchas de estas ideas provienen en

€Os con juegos mas cortos y sencillos, estan
dando lugar a ciclos de desarrollo muy dife-
rentes. Los nuevos empleados tienen familias
Y, por tanto, trabajan compaginando la vida
laboral y la personal. Ya somos lo bastante
maduros como para, al fijarnos en juegos con
ciclos de desarrollo mas largos, saber definir el
proceso, y estamos minimizando las horas
extra. Cada afno hacemos una encuesta, “Talk
Back”, en la que preguntamos a los miembros
del estudio qué opinion les merece EA y su
gestion; nuestro director de recursos huma-
nos, Gabrielle Toledano, ha anunciado que
estamos avanzando mucho y que contamos
con una reputacion muy positiva.

¢Fue muy daiino para la moral de los
trabajadores de EA y para su capacidad
de contratacion?

Al principio, la gente queria hablar de ello, y
lo tuvimos muy en cuenta durante el proceso
de contratacion. El autor de EA Spouse, Erin
Hoffman, sali¢ en la prensa y dijo que la situa-
cion habia mejorade mucho en EA, y asegurd
que &l mismo animaba a sus amigos a trabajar
en EA. Creo que eso quiere decir mucho.

“Hace unos afios, la gente podia acusarnos
de secuelitis; pero ahora no nos da
miedo arriesgarnos con juegos originales”

parte de EA Spouse. Por aquel entonces,
icomo afecto esto a la actitud de la
gente a la hora de trabajar en EA?

Los problemas de conjugar vida personal y la-
boral son habituales en todas las industrias.
Ahora mismo estoy reclutando gente del
mundo del cine, y éstos viven épocas de
muchas horas extra al final de los proyectos.
Tengo amigos en el sector financiero que tra-
bajaban durante muchisimas horas. Dentro de
la industria de los videojuegos, hemos madu-
rado, tenemos un mayor conocimiento de lo
que hace falta para crear juegos, de cémo po-
demos fijar fechas factibles hasta el momento
del lanzamiento. Asi podemos controlar el
numero de horas que trabaja la gente.

Pero, en realidad, EA Spouse hablaba de
largas horas extra dentro de las fechas de
los proyectos, que era parte de cémo
hacia juegos EA. ;Sigue siendo el caso?
Con EA Spouse aprendimos muchas cosas, y lo
importante es que hemos perfeccionado el
proceso para asegurarnos de que lo tenemos
perfectamente definido, desde el principio
hasta el final. Es algo muy importante para
nosotros. [Hace una pausa para pensar.] Los
juegos para todos y el atraer a nuevos publi-

Entonces, ;cree que un programador o
artista de alto nivel puede tener familia e
hijos y trabajar en la EA de hoy dia?

Si, hay épocas en las que estan muy ocupados,
pero toda la compaiiia se preocupa para que
sigan teniendo mucho tiempo para pasar con
su familia. Estamos logrando ese equilibrio y
seguiremos buscando vias de mejora.

Steam, PSN, WiilWWare y XBLA permiten
que estudios independientes creen y pu-
bliquen sus juegos. ; Dificulta esto las
cosas a la hora de atraer talentos?

No, creo que es genial que la industria avance
y gque la gente tenga dicha opcion. El éxito
internacional requiere habilidad, impulso
monetario y conocimiento de los diferentes
mercados. Nos topamos con cada vez mas
gente que quiere unirse a nosotros a través de
EA Partners o que nos pide trabajar interna-
mente. Somos capaces de crear franquicias
originales. Antes, la gente podia acusarnos de
secuelitis y de ir sobre sequro con las licencias
cinematograficas, pero ahora estan los Dead
Space, Mirror's Edge y Left 4 Dead, éxitos de
critica que esperamos que consigan atraer a
nuevos jugadores y demostrar que no nos da
miedo arriesgarnos con juegos originales.

Sobre esa secuelitis, poseen franquicias
como FIFA o NBA Live. ;Es capaz de con-
vencer de que son trabajos atractivos?
Una secuela debe diferenciarse del original
para conseguir que la gente la compre; de no
ser asi, la franquicia acabaria muriendo, asi
Cue es un gran reto crear secuelas de éxito.
Nadie duda de los avances de FIFA cada afio.
Cuando una persona con talento ve una fran-
quicia de éxito con futuro fértil, lo respetay
quieren unirse a su equipo. Si han trabajado
en FIFA durante varias entregas, tienen mucha
EA por la que expandir su carrera,

£Qué opina del nivel de los

estudiantes salidos de cursos dedicados
al desarrollo de videojuegos?

Depende del area de la que provengan. Nues-
tros licenciados tradicionales (matematicas,
ciencias, economicas) no sélo tienen una
mayor habilidad, sino que también cuentan
€on un mayor conocimiento y mas experien-
cia. En la mayoria de los masters de creacion
de videojuegos no se profundiza tanto en las
areas clave. Los titulados en cursos de video-
juegos sufren para conseguir los resultados
que buscamos en nuestras pruebas de progra-
macién. No se trata de habilidades que se
puedan aprender al instante. Con tantos cur-
sos de creacion de videojuegos (méas de 150),
el nimero de estudiantes es muy elevado.

¢Como ha afectado en el trabajo el
aumento de desarrollo en paises como
Corea del Sur, Singapur o India?

Cualquier compaiiia debe fijase donde estan
las fuentes de talentos y buscar las zonas mas
atractivas. Estamos invirtiendo mucho en
India, Corea del Sur y Singapur; son grandes
fuentes de talentos y mercados emergentes. El
efecto en el mercado europeo es que muchos
candidatos quieren el traslado. Esto supone un
reto para el pais que abandonan, pero es la
situacion actual del mercado.

iConsidera EA que tiene un papel
importante en el apoyo a la industria?

A la hora de trabajar, la industria de los video-
juegos es una de las mas emocionantes
dentro de la rama del entretenimiento.
Tenemos el mayor potencial de crecimiento,
los mayores retos. Ni los padres ni los estu-
diantes saben que se puede gozar de grandes
carreras profesionales dentro de esta indus-
tria, sobre todo en paises como India, Corea,
China o Singapur. Asi que queremos expandir
el mensaje de que, si eres ingeniero, vengas a
trabajar en la industria. Si eres un artista, en
vez de dedicarte al cine, adéntrate en los
videojuegos. Por tanto nos parece que bene-
ficiamos a toda la industria, y no sélo a EA.
Todos nos vamos a beneficiar del
crecimiento de nuestra industria. g
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Los + jugados de Edge

Left 4 Dead

Jugar con amigos te abre los
ojos, acaparas salud mientras les
muestras tu verdadero yo.
Siempre puedes comértelos mas
tarde en Versus.

360, PC, VALVE

Spider-Man: Web of
Shadows

Los disenadores de misiones ne-
cesitan una buena tunda, pero ni
siquiera las tareas repetitivas os-
curecen lo magistralmente
animado e irresistible que es.
360, PS3, ACTIVISION

Street Fighter Il HD Remix

¢La version definitiva de un
clasico? No iriamos tan lejos atin.
Aunque nuestras primeras tardes
de HD Remix han sido intensas,
brillantes.

360, PS3, CAPCOM

Todo sobre los Gitimos juegos que han salido

Cui bono?

El tamafio de una idea no es proporcional a sus beneficios

'M ientras nos moviamos por
! |Ios niveles y plataformas
del nuevo Prince of Persia,
una pregunta nos vino a la
mente: ;por qué este juego no es
lineal? Su diserio ne mejora
mucho gracias a las decisiones
que puedan tomar los jugadores.
De hecho, el instinto del jugador
es sequir hacia delante en linea
recta, completar metodicamente
los desafios que constituyen cada
una de las cuatro regiones del
juego. Sin embargo, POP te obli-
ga a enfocar el juego de una
manera no lineal, forzandote a
adentrarte en otras secciones
para recoger glébulos brillantes,
y enviandote de alla para aca
dentro de la misidn principal.
Que te lleven de un lado para
otro suele ser bueno en un
juego, siempre y cuando esto
derive del interes del jugador en
otros aspectos de ese mundo.
Aqui, sin embargo, estas submi-
siones son obligatorias, como si
los desarrolladores estuvieran in-
tentando justificar de esa manera
la no linealidad del juego, en
lugar de plantearla como una
posibilidad desde un principio. El
resultado es un mundo abierto
en el que el jugador no es libre
de seguir el camino que quiera,

A Ubisoft Montreal le qusta experimentar
con 1as nuevas tecnologias y la mezcla

de generos. Pero, (no fleva a cabo sus
grandes ideas a costa de lo que realmente
quieren los jugadores?

por lo que esa libertad no parece
servir de mucho. La intencién de
Ubisoft es buena, pero no se ha
cuestionado lo principal: ¢quién
se beneficia de todo esto?

Y esto tambien se le podria
aplicar a otros juegos recientes de
Ubisoft Montreal. Assassin’s Creed
comparte el problema de no
linealidad de Prince of Persia,
creando un mundo abierto que
no puede ser explorado por que
te topas con unas paredes azules.
La dindmica narrativa de Far Cry 2
debio suponer un esfuerzo colo-
sal, pero al hacer que los
personajes fuesen intercambia-
bles se les privo de toda
personalidad. Su grandioso y sen-
sacional mundo también se puede
explorar, pero las acciones de los
jugadores no logran salir de la es-
tricta progresion de las misiones.

Ubisoft Montreal no se achan-
ta a la hora de innovar (aunque
si se despreocupe del desafio que
pueda suponer el llevar a cabo
sus ideas), y por ello no podemos
mas que aplaudirles. Pero si no se
analiza el por qué ciertas ideas
satisfacen las necesidades de los
jugadores, Ubisoft se arriesga a
innovar simplemente por el
hecho de hacerlo, y ;quién
se beneficia de ello? @
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Prince of Persia
360, PC, PS3

Castlevania: Order of Ecclesia
DS

Imperium Civitas I
PC

= —
You‘re in the Movies
360

Patapon 2: Don Chaka
PSP

LocoRoco 2
PSP

Skate It
wil

Rock Revolution
360, PS3

Astro Tripper
PC, PS3

Thunder Force VI
PS2

Armored Core: For Answer
360, PS3

Crash Commando
ps3

GTI Club+
PsS3

Tales of Symphonia:
Dawn of the New World

Wit
Selema de puntuacion de EDGE:
1=une, 2 =dos 3 =1ss, 4 = cua-
tro, 5 = dinco, 6 = sen, 7 = siate,

4 =ocho, 9 = nueve, 10 =
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- PRINCE OF PERSIA

PLATAFORMA: PS3, 360 LANZAMIENTO: YA A LA VENTA
PRODUCCION: UBISOFT ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL
BISTRIBUCION UBISOFT PRECIO: £9,958

El nivel de las zonas se incrementa
segun avances, afiadiendo obstaculos y
particulas de "corrupcidn”. No te
pueden matar, pero hacen que el
mando vibre y que la pantalla adquiera
un tinte monocromatico.
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a primera de las grandes ideas de

LI Ubisoft para la nueva recreacién de

su titulo en tercera persona es afia-
dir un mundo abierto. Pero en vez de crear
un mundo que sea posible de recorrer libre-
mente mediante agiles maniobras, el nuevo
Prince of Persia ofrece una extrafiamente
forzada y controlada forma de no lineali-
dad. Las asombrosas vistas del desértico
reino en ruinas estan formadas por recorri-
dos de obstéaculos entrelazados, cada uno
con una secuencia fijada de botones nece-
sarios para completarlos. No es, desde
luego, el expresivo parkour de Assasin’s
Creed, sino la compresién del entorno en
secuencias prefijadas —o QTE-. Aqui hay un
muro —pulsa A-. Agui un anillo del que col-
garse —presiona B-. Aqui un doble salto
—pulsa Y- Las demandas al jugador se su-
ceden en pantalla de una forma similar a
los comandos de Rock Band.

Esto no es en sf mismo algo malo; una
vez gue reajustas tus expectativas al com-
pas de un pausado juego ritmico, atravesar
los ricamente detallados escenarios de Prin-
ce of Persia podria pasar por una
experiencia zen —siempre bello, tactil, me-
todolégico y raramente estresante-. El
consistente bajo nivel de dificultad es una
consecuencia parcial de la segunda gran
idea de Ubisoft, Elika. Ella es una comparie-
ra controlada por la IA que te acompana en

Las plataformas magicas que te lanzan

frivolos pero arrebatadores minijuegos

hacia nuevas &reas sirven parar entrar en

(uno es una montana rusa, en la que rea-
lizar cabriolas para esquivar obstéaculos).

el juego y te rescata después de cada caida
con un toque de magia. Usa una técnica si-
milar para facilitar el doble salto
—teletransportarse para poder lanzarte unos
metros extra hacia adelante- incluso inter-
viene para salvarte en combate cuando
presionas el botén que no es un QTE. La
ambicién de Ubisoft es la de eliminar la

Ofrece muy pocas distracciones para ser
calificado como un juego de libre desarro-
llo, y tampoco posee el impetu narrativo de
otros titulos mas lineales; de hecho, acaba
resultando algo repetitivo y tedioso.
Después de tomar parte accidentalmen-
te en el despertar del dics de la oscuridad,
el jugador debe ayudar a la princesa Elika a

Ofrece muy pocas distracciones para ser un
juego de libre desarrollo, y tampoco posee el
impetu narrativo de otros titulos mas lineales

muerte en su totalidad; pero no es un cam-
bio tan drastico como podrias esperar. El
fallo se paga con el teletransporte a la Ulti-
ma plataforma segura, ni mas ni menos
radical gue remplazar una pantalla de
carga con un instantaneo reinicio ~lo que
es bienvenido-. Pero aunque saltar por el
mundo es amigable, la estructura general
de Prince of Persia no acaba de atrapar.

purificar su reino de la corruptora influen-
cia, viajande por series de interconectadas
“tierras fértiles” y luchando contra jefes.
Una vez que cada jefe ha sido derrotado,
la regién a su alrededor renace en una ex-
plosién de luz, dejando el drea plagada de
bolas de luz. En vez de una recoleccién
opcional a lo Crackdown, esas bolas son
requeridas en grandes nimeros para
desbloguear accesos que te permiten lle-
gar a otras zonas inaccesibles de otro
modo. En la préctica, esto significa que
hay que volver sobre tus pasos; un proce-
S0 que raramente anima a una exploracién
significativa o a la resolucién de puzles. De
forma similar, el jugador es arrastrado re-
gularmente al templo del dios oscuro
-siendo el propésito de estas visitas activar
plataformas magicas y vencer al poseido
padre de Erika—. Esta clase de aproxima-
cion al trabajo social no consigue justificar
los intentos de distraer al jugador de obje-
tivos mas significativos, pero Ubisoft,
obviamente, ha puesto muchas horas en
su redundante no linealidad y, por Dios,
quiere que tU lo sepas.

Lo que hace la estructura del juego algo
tan facil de detestar es que las interrupcio-



nes en forma de combates uno contra uno
son un desastre, e increiblemente frecuen-
tes. Sands of Time fue criticado por la
abundancia de sus prolongadas batallas,
pero su combate funcionaba, mientras que
aqui el sistema de combate es poco intuiti-
VO y estd pobremente ejecutado. La
informacion visual es pobre, mientras que
en cualquier otra parte del juego la anima-
cion ofrece una casi impecable sensacion
de movimiento. Aqui falla claramente a la
hora de comunicar la accién, rota continua-
mente por los inacabables QTEs que se
activan al aproximarse a los bordes de la
arena. Algunas de estas secuencias interac-

anpiendo con la traducwn de los compaiieros contro-
lados por la 1A, Elika no es realmente irritante; hasta
que habla. Te sigue bien, aunque a veces te preguntas el
motivo de por qué, teniendo el poder de teletranspor-
tarse, necesita a veces ser llevada en la espalda.

tivas dan como resultado la muerte
instantanea del adversario (siempre que
pulses los botones adecuados). No obstan-
te, las normas para cada combate se hacen
progresivamente arbitrarias, al mismo tiem-
po que los enemigos desarrollan
resistencias a ciertos atagues y te bombar-
dean con espontaneos y obligatorios QTEs.
Como las arenas se vuelven cada vez
mas pequenas conforme llegas al final del
juego, la camara dindmica sufre para pre-
sentar la accion de una forma atil, v el fluir
del combate queda constantemente inte-
rrumpido. Esto impide que puedas
desplegar un combo de mas de tres golpes,

a menos que fuerces al oponente a un
QTE. Las luchas acaban resultando tedio-
sas, con jefes capaces de regenerarse en un
instante. En el que es posiblemente el mas

molesto disefio de enemigos desde que Far

Cry introdujera monstruos invisibles capaz
de matar de un golpe, algunos de los
monstruos aquf te escupen, dejando un
rectdngulo de negra viscosidad. De forma
inusual, ninguna de estas criticas son frus-
traciones derivadas por la dificultad del
juego (después de todo, Ubisoft ha elimi-
nade la muerte), pero eso no sirve de
excusa para el caos gue prevalece, culpa-
ble de errores basicos como dejar los
botones del QTE visibles en pantalla des-
pués de que va los has fallado.

La arabesca fantasia de los escenarios
ha sido creada con extraordinario detalle y
con buen ojo para colmar las expectativas
del jugador; dificiimente encontraras sal-
tos que no puedas realizar, o te colgaras
en lugares que no sean escalables. La
combinacién de animacion y disefio de ni-
veles establece una solida base para el
juego, que es en cierto modo hundida por
el atroz combate y el terrible revestimiento
narrativo. La fina ejecucién de los funda-
mentos acrobaticos asegura que el
desplazamiento es una delicia, pero la
falta de variedad en los retos del juego
fuera del combate impiden a este titulo
subir nuevas alturas. [5]

Te encontraras repetidamente a los
cuatro siervos del dios oscuro: el
alquimista, el cazador, el guerrero y la
concubina. Aunque luchar contra ellos
no resulta divertido, al menaos ofrecen

algunos de los mejores di4logos.

Nada de Noches de Arabia

Si los jugadores tienen sentido
comun, trataran de poner la
historia fuera de sus cabezas
desde el mismo momento en el
que el protagonista abre la
boca. Aunque trata de tomar
notas de los mejores, el coctel
entre Drake's Fortune y Sha-
dow of the Colossus en Prince
of Persia es completamente
desagradable. El poco inspira-
do argumento clonado se suma
a un pobre guién y a una de-
sastrosa caracterizacion.
Considerando que estas salvan-
do su reino, Elika resulta
ostentosa y poco agradecida.

El escritor claramente apuntaba
al clasico rufian gentil, pero el
abuso de la sal en la mezcla ha
creado un atlético cretino que
parece haber salido de una
tienda de ropa turca después
de haber consumido ingentes
cantidades de cerveza.
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/ CASTLEVANIA:

ORDER OF ECCLESIA

PLATAFORMA: DS

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: KONAMI
ESTUDIO: KONAMI PRECIO. 39,95 €

Contra los jefes
”

Los jefes de Ecclesia van desde
los encuentros memorables (un
cangrejo persiguiéndote hasta
un faro) a las batallas de aburri-
da resta de energia vital (la
horrible sombra bestial del
sé6tano de Dracula). En cuanto a
la dificultad, existe cierta con-
fusion. Estos jefes son criaturas
de costumbres: si te aprendes
sus patrones de ataque, no po-
dran poner un dedo, una garra
o un colmillo encima tuyo. La
busqueda obsesiva de objetos
no te garantiza la invencibili-
dad, pero puede convertir una
batalla épica de 30 minutos en
una mucho mas aceptable para
tus dedos de sé6lo 10.
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o | jugar a Order Of Ecclesia uno
AI tiene la impresion de que a Kona-
mi le salid el tiro por la culata con
Symphony Of The Night: su férmula era
demasiado pristina, demasiado perfecta.
Symphony tardé diez afios en hacerse, un
proceso de refinamientos graduales a tra-
vés de siete juegos. En cambio, los titulos
de DS llevan tres afios deshaciendo Sym-
phany, alejandose tanto de su castillo
como del tipo de nivel individual que
habfa llegado a ser definitorio de la serie.

Si Portrait of Ruin te llevaba del castillo
a entornos exteriores, durante una buena
parte de Eccfesia no aparece castillo algu-
no. Cualquier excusa es buena para que el
talento del equipo artistico de Konami se
vuelque en crear localizaciones exoticas, a
pesar de que el disefio de niveles tienda a
olvidar que Castlevania solia cuidar por
igual el plataformeo y los combates. No
importa lo espeluznante gue sean los fon-
dos: un camino recto, sin complicaciones,
no produce un entorno interesante.

El mayor crimen de Ecclesia es la repe-
ticién. Recoger objetos siempre ha sido un
pefiazo, pero antes era algo voluntario,
dirigido a los completistas que querian
obtener cada arma y habilidad. Pero un
nuevo sistema de misiones secundarias te

Durante la primera mitad del juego has
| de dedicarte a salvar gente atrapada. Y
si no completas esas misiones, ni

siquiera llegaras al castillo de Dracula.

f‘.g'i--a". ubll

obliga a rebuscar objetos raros para relle-
nar las estanterias de las tiendas, incluso
con las necesidades mas basicas. No con-
sequiras pociones de salud hasta que
mates 300 sirenas con la esperanza de
que una lleve una escama encima.

Los combates se benefician de la mejo-
ra en la mecanica. Todos los ataques se
realizan mediante glifos, tatuajes mégicos
compensados por su necesidad de energia
de ataque. Tu barra indicadora se rellena
con generosidad pero, con hasta diez ene-
migos en pantalla, el equilibrio entre
atacar y recargarse requiere cierta
reflexién. Lo malo es que estos glifos son
una rémora de anteriores aventuras
{¢alguien ha llegado a usar la transforma-
cién en gato?), y los nuevos hechizos sélo
aparecen en las Ultimas horas de juego.

Esto ltimo es muy definitoric de Eccle-
sia como conjunto: el juego no arranca
hasta las primeras ocho horas, cuando,
irénicamente, se convierte ofra vez en
Symphoriy of the Night. Una vez has
entrado en los dominios de Dracula, obtie-
nes habilidades mas poderosas (vuelo,
andar por las paredes) y el boton de salto
pierde importancia. A esas alturas, [as mi-
siones secundarias te han armado hasta
los dientes, preparéndote para el combate
final, asi que jefes aparte (ver "Contra los
jefes”), hay poco que pueda hacer el Prin-
cipe de las Tinieblas para hacerte temblar.
Es una pena que Konami no haya sido
capaz, como en otros juegos, de equilibrar
una mecénica pensada tanto para novatos
como para jugadores avezados. [6]

La unica concesion al pasado plataformero de la
serie Castlevania esta en el glifo Magnes, que te
permite engancharte a los salientes de las paredes y
balancearte para llegar a lugares inaccesibles.

Puedes equipar dos glifos de combate al mismo
tiempo, y si los activas a la vez lanzaras un ataque
muy poderoso, como el que tienes aqui arriba.
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IMPERIUM CIVITAS Il

PLATAFORMA: PC LANZAMIENTO. YA DISPONIBLE
OISTRIBUCION: FX INTERACTIVE ESTUDIO: HAEMINMIONT PRECIO: 19,95 €

a vida era mucho maés facil durante

L' la Republica de Roma que en el

Imperio. tmperium Civitas i ha
seguido una evolucién similar, Frente a cierto
conservadurismo del capitulo anterior, aqui
se apuesta por la innovacion, y deberés
combinar la construccion de tu ciudad con
un fuerte componente de ETR.

La jugabilidad es mas compleja y
gratificante, y te obliga a replantearte cada
escenario de forma diferente. Pero para
disfrutar el titulo hay que lograr cogerle el
pulso antes. Mas vale que aprendas las
nuevas normas desde el principio y que
estudies los elementos que ponen en tus
manos en cada ocasion si no quieres acabar
sufriendo una derrota tras otra. De espedial
dureza es la frecuencia con que se incendian
los edificios, que puede llegar a irritar: un
aumento del paro, no satisfacer las
necesidades de tus ciudadanos... cualquier

excusa es buena para despertar al pequefio
Nerén que tienen dentro todos los romanos.
Por el contrario, especialmente atinada es la
opcion de sustituir a los trabajadores de
buena parte de los edificios de recursos por
esclavos, lo que elimina la necesidad de
construir una vivienda junte a cada centro de
praduccion y te da mayor libertad para
planificar la ciudad y gestionarla.

Es tan endiablada la dificultad que
Haemimont ha imprimido a las campanas
que te obliga a pensar con sumo cuidado
cada paso. La gestion de algunos recursos es
mas sencilla, y ya no es tan necesario que
unos edificios estén en el drea de influencia
de otros, sinc que llegan a toda la ciudad.

Es una lastima que para facilitar esa
gestion y lograr que tu pequefic poblado se
convierta en una préspera y llamativa ciudad
se haya perdido parte del encanto de titulos
anteriores, en los que podias marcar a

Normalmente es mas comoda la
. camara cenital y alejada, pero

viviras las batallas mas

intensamente a ras de suelo.

LA OCTAVA LEGION
Lyciod

cualquier ciudadano y conocias sus
necesidades, donde trabajaba, dénde vivia y
hasta quién era su familia. Los avances llevan
al anonimato de tus ciudadanos. Todo en pro
de hacer més rdpida e intensa la edificacién,
lo que te permite centrarte més en el
comercio o el aspecto militar. Este Gltimo
tiene una gran variedad, y las misiones
centradas en batallas (ya sean en tierra o por
mar) seran igualmente dificiles e intensas.

Imperium Civitas Ill es estricto con sus
jugadores y te obligaré a doblegarte a sus
normas para triunfar. Pero cuando las
aprendas veras que siempre abre una
satisfactoria puerta trasera gue elimina la
sensacion de ataduras. Ademds, siempre
tienes el modo Ciudades de Roma para
relajarte del estrés de la campafa y construir
tu ciudad en modo libre, con la Gnica
limitacién de satisfacer a tus ciudadanos.

Se trata, sin duda, de un paso arriesgado
el que ha dado Haemimont al avanzar en la
direccién de los ETR, pero se trata también
de un paso firme que sélo necesita ponerse
un calzado mas adecuado para este camino,
Hay que esperar al préximo capftulo para ver
si el avance continla. [71

S ]

La Republica ofrece un aspecto vistoso y lleno de detalles. Resulta
un placer darse una vuelta por las calles y templos y leer

pintadas. El minimapa ha sido sustituido por un zoom global en el
que ves tu ciudad y todos los recursos del escenario.

Un toque de
personalizacion

Hay consistentes opciones de
personalizacion; no sélo puedes
elegir tu personaje de entre cinco
familias diferentes, y mejorar de
ésta forma tus estadisticas en
comercio, cultura o alimentacién,
sino que después de cada fase de
la campaiia tienes un punto de
habilidad para potenciar tu
elemento militar o para conseguir
mas recursos. Y si cumples los
objetivos secundarios obtienes
dinero para comprar recursos
iniciales en las siguientes fases.
Constituye un elemento muy de
agradecer que te concede mayor
poder para planificar tu
estrategia a lo largo de toda la
campana y facilita la eleccion de
las misiones que quieres realizar.
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familiaramistoso, podria haberse desarrollade con un

gran potencial humoristico, con la inclusién de algunas

escenas sangrientas y/o picantes.

YOU'RE IN
THE MOVIES

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: MICROSOFT
GAME STUDIOS ESTUDIO: ZOE MODE
LANZAMIENTO: YA A LA VENTA PRECIO: 61,90 €

Por desgracia, el excelente
Modo Director necesita ser pre-
viamente desbloqueado. Cada
una de las peliculas que incluye
se divide en 20 escenas, que
podemos mezclar y ordenar a
nuestro gusto, afadiendo

con el micro efectos sonoros y
didlogos. La interfaz resulta in-
tuitiva y las 600 escenas
suponen una cifra mas que sufi-
ciente para hacer algo distinto.
La Unica pega es que no es
posible compartir nuestras
creaciones en Xbox Live. Un
hecho que debemos entender
como una oportunidad perdida
para la comunidad online.
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~ ) ara simplificar las cosas podria-
| P mos decir que los videojuegos
tratan de encontrar sensaciocnes
intensas que emulen la realidad. Todo se
reduce a ser un marine espacial, conducir
en un rally o rescatar a la princesa... Y en
el fondo, estas empatias virtuales nc
estan tan alejadas de ese deseo genera-
cional que es querer ser como Angelina
Jolie, por lo que You're in the Movies es
un producto, de alguna manera, inevita-
ble. Nos encontramos ante el primer
juego de su estilo y un nicho del mercado
que algun dia sera tan importante como
los titulos de ritmo o los de accién. El
concepto: El material conseguido de cua-
tro amigos jugando a minijuegos y
haciendo muecas frente a la cdmara, se
convertird en Gltima instancia en un falso
trailer cinematogréafico pero... ;Funciona?
La mayor parte del tiempo.

La tecnologia utilizada demuestra una
valiente decision al sacrificar la limpieza
gréfica en favor de una experiencia méas
funcional: El software es sencillamente
incapaz de distinguir con precision los ju-
gadores del fondo, generando puntos
ciegos y contornos extrafios. Juguetear
con los menus es esencial en practica-
mente todas las configuraciones, algo no
muy légico teniendo en cuenta que se
trata de un tftulo enfocado al publico

Si You're in the Movies no hubiese tenido ese aspecto

masivo. A pesar de gue técnicamente
pedria mejorar, lo cierto es que funciona
lo suficientemente bien como para
cumplir las expectativas del jugador. Los
minijuegos tienen un encanto aumentado
por una voz en off, que se encuentra a
medio camino entre Woody Allen y Joe
Pesci, y tanto si estas escapando de un
toro cabreado, tocando los tambores
para hacer el baile del mano o aplastan-
do avispas en un picnic, la presentacién
es brillante, colorida y facil de entender.

Existe variedad en lo que a fases se
refiere, y a pesar de que veremos los mis-
mos retos aparecer con frecuencia, esta
claro que Your're in the Movies esta
disefiado para asombrar a nuestros amigcs
en una noche aburrida, y no para ser juga-
do obsesivamente por un Unico jugador.
Como producto resulta bastante agrada-
ble, pero en general hay una falta de
sofisticacién en la manera de fluir, con
samples de voz mejorables y demasiados
tiempos de carga. La alternancia entre
fases y minijuegos mejora considerable-
mente las sesiones, que no duran més de
30 minutos. ;Se trata de una caracteristica
extraida de Scene it? Es probable.

Después de hacer un poco el ridiculo,
toca recoger los frutos de nuestro trabajo
interpretativo. El disco incluye nada menos
que 30 tipos de trailers cinematograficos

En nuestra primera produccion "El Cojo contra el
Wrestler” dejamos de lado la narrativa en favor de
explosiones y peleas. Sin embargo, terminé con un
punto dramético cuando El Wrestler se ahogo.

capaces de cubrir la mayorfa de los gustos,
y aunque el scripting no sea brillante, los
videos resultantes conseguiran sacarnos
una sonrisa. Existen algunas incongruen-
cias en los minijuegos, entre nuestras
posturas y lo que los personajes hacen en
la pantalla, pero forman parte de la natu-
raleza y del encanto del juego, ya que lo
que tiene de torpe, también lo tiene de
entretenido, y ademas no se parece a
ningdn otro juego de cdmara del merca-
do. Puede que no sea un titulo
imprescindible pero You're in the Movies
es justo la clase de software que la
“nueva” Xbox 360 necesita. [6]



2

| B ) pf gl =

%@ ACTIVISION e T el

(e Mandanos el

|%U|er,|te cupon
ntraras en el sorteo
e un pack Guitar

Hero Ill.

(Compuesto por guitarra y juego)

S
<o e

COMO PARTICIPAR:

Por favor, responde a esta pregunta:
1.- ¢Juegas mas en consolas portatiles que en fijas?. ettt b e e s

2.- ;Qué tipo de contenido te gustaria encontrar en nuestra web (www.revistaedge.es)?

................................ e PR TR PP

Rellena y envfa este cuptn a: Revista EDGE. Covarrubias, 1. 28010 Madrid. Entraras
en el sorteo del packs arriba indicado. Sélo se admitira un cup6n por persona. La

lista de los ganadores saldra publicada en el nimero 36 de EDGE.
Si eres suscriptor, puedes mandar tu nimero junto con los datos por e-mail y entra-
ras en el sorteo igualmente.

GLOBUS COMUNICACION,S.A., te informa de que los datos personales recogidos en la presente encuesta seran
tratados con las medidas de confidencialidad exigidas por la Ley Organica 15/1999 sobre Proteccién de Datos de Caracter
Personal con una unica finalidad de establecer un perfil de preferencias de los lectores para ofrecerles un mejor producto.
Puedes ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelacidn y oposicién en C/ Covarrubias, 1-1°. 28010 Madrid. Los
envios seran realizados por correo certificado. Si llegasen devueltos, los premiados deberan hacerse cargo del coste del
reenvio o podran recogerlo en nuestras oficinas.

Q) 0 sloseas recir comumicaciones de ruestra ERPress, Marcs 1 ests casie.
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PATAPON 2:
DON CHAKA

PLATAFORMA: PSP LANZAMIENTO: YA A LA VENTA (JAPON), POR
CONFIRMAR (UK. USA) PRODUCCION: SCEJ ESTUDIO: INTERNO

Patapon 2 inaugura el multiju-
gador en la serie, basandose en
romper los huevos encontrados
en el modo principal. Es una
adicion relativamente ligera, y
sirve para liberar nuevos items
y demostrar la desaprovechada
funcién de gamesharing de PSP.
Cuatro Patapons vagan por una
linea recta hacia un punto de
incubacién, teniendo que en-
cargarse de un monstruo por el
camino antes de enlazar sus
cantos para incubar el huevo.
Todo depende de un circulo de
jugadores cantando para man-
tener sus golpes sincronizados.
Por unas ligeras recompensas
parece demasiado trabajo.
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s comun sentir un déja vu cuando
se juega una continuacion, parti-
cularmente cuando el original es
tan distintivo como Patapon. Lo extrafio,
sin embargo, es que esa sensacion dure
las primeras horas para surgir de vez en
cuando durante el resto del juego.
Aparte de todo, Patapon 2 consigue al
menos un éxito ambiguo: recordarte la
gran idea que fue la primera vez.

Controlas un ejército de encantadoras
bolas con ojos, pulsando ritmicamente los
botones. Responden a las instrucciones
(avanzar, atacar, defender, huir) mientras
repitas la consigna, y comienzas una nueva
cuando han terminado. El pequefio hueco
entre dar un comando y que los Patapons
se pongan a ello es extrano al principio,
pero rapidamente se acomoda a tu juego.
Hasta aqui, como el afio pasado.

El disefio de niveles también sigue una
receta antigua. Retornan los enemigos
Dodonga (can, atencién, una nueva varie-
dad: Ice Dodonga). En un nivel te mataran
si no invocas el conjuro del agua. En otro,
debes perder a la primera para luego
volver con una catapulta victoriosa. Existe
uno mas en el que debes aprender a no
hacer nada cayéndote unas cuantas
veces. Todas estas situaciones se daban
en el primer juego.

Patapon 2 tiene nuevas caracteristicas,
como el Héroe Patapon, un Patapon hor-
monado con un ataque especial. Es como
un tangue para pasar por fases que sin él
requeririan mas estrategia. Otras adiciones
parecen periféricas: tres nuevos tipos de
Patapon, nuevos Patapons extrafios
(Rarepons), un par de minijuegos nuevos,
un multijugador algo verde (consulta
Plurapon), y un par de materiales con un
nuevo sistema de niveles. La subida de
nivel es flexible y deja control total sobre
los tipos de Patapon que forman tu ejérci-
to. Pero también se hace bastante inutil
por el hecho de gue un grupo de Tree Ra-
repons puede construirse facilmente, lo
que en numero suficiente dejara groguis a
los enemigos implacablemente, convirtien-
do los niveles en un paseo.

El Toripon es uno de los nuevos Patapons, un dispara-
lanzas montapajaros que lanza tres de una en el Fever
mode, que se activa mucho mas rapido que antes.

Llevar los golpes es una tarea
mas fécil en Patapon 2
gracias a un ritmo mucho
mas generoso y un indicador
de advertencia cuando estas
a punto de perder el golpe.

Podria no parecerlo a simple vista, pero Patapon 2 es
un triturador. A veces daras con un muro cuya unica
solucion serd emprender unas cuantas cazas y des-
hacerte de viejos jefes para fortalecer tus efectivos.

Patapon 2 aln tiene sus momentos
cuando su estilo e imaginacién amenazan
con cautivar al jugador otra vez, pero ocu-
rren con menos frecuencia gue en su
predecesor y demasiados se inspiran en el
juego anterior. Los nuevos jefes, por ejem-
plo, son impresicnantes, pero requieren
exactamente las mismas tacticas para ser
derrotados. Pecr auin, algunos males se han
agravado: aparte de poder seleccionar
entre auriculares y los altavoces de PSP, la
musica de fondo de algunos niveles esta
completamente desincronizada con el
ritmo necesario para controlar a los Pata-
pon. Con sélo esto se estropea la mayor
distincién del juege, haciéndola una expe-
riencia frustrante, aunque sea brevemente.
Y, aungue sea perdonable una vez, es
digna de critica a la siguiente.

Todo se une en una continuacién nada
ambiciosa. Cinica no es una palabra que te
gustarfa asociar con Patapon pero, aun asi,
la realidad es probablemente mas dura. Ps-
tapon 2 sigue un concepto de juego que se
dejé entender la vez primera, donde la fres-
cura en mecanica, ideas y graficos hizo que
sus faltas fueran llevaderas. La eleccion de
continuar en esa linea sin ninguna innova-
cién seria significa que, un ano después,
Patapon 2 no ha sabido continuar. [5]
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LOCOROCO 2

= g= ) uele pensarse erréneamente que
SI las cosas gordas son joviales, y los
rotundos y alegres LocoRocos re-

fuerzan el estereotipo. Es imposible jugar
a LocoRoco 2 sin sonreir, cantar y reir. Es
una de las piezas de software mas felices
que se haya lanzado nunca, siempre con
cancioncillas, regalitos y guifios para diver-
tir al jugador. Y, para LocoRoco, no hay
nada mejor que el simple entretenimiento.

Los visuales son tan excepcionalmente
estilosos como los del primer juego: Roda-
jas coloreadas, sin texturas, que llenan
cada milimetro de la pantalla de la PSP,
con una coleccién de extrafas criaturas y
un entorno extrano que completa el
mundo de LocoRoco. Son cocos, claro,
pero cuando combates contra abejas
enfadadas y golpeas a monos de grandes
0jos queda claro que LocoRoco 2 tiene un
humor retorcido que funciona.

Los niveles son variados y estan reple-
tos de regalos escondidos y de
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PLATAFORMA: PSP LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRECIO: 29,95 €
DISTRIBUCION: SCE ESTUDIO: SCE

caracteristicas, la mejor de las cuales es la
habilidad de tus LocoRocos de entrar en
ciertas bolas o ladrillos y utilizarlos como
transporte improvisado para romper, girar
o rebotar contra varias secciones. Cada
localizacion tiene un tema vy los mas desta-
cados —incluyendo un nivel acuético
brillante con un barco pirata, y una repeti-
cién de la excursion intestinal del primer
juego, hace el mejor uso de las habilida-
des de tus gotas esponjosas deslizantes.
Otra incorporacién es ver el canto de
los LocoRocos incorporado a un juego de
acertar notas bastante basico, que es mas
compulsivo de lo que parece gracias a su
irresistible musica. Una vez mas, el equipo
de sonido ha llevado a cabo un trabajo
inspirado en mezclar la musica floral de
fondo con cantos alegres y los ritmos tri-
bales. Aunque es necesario ponerse los
cascos para apreciarlo en todo su valor, es
espléndida, realzada ain mas por el hecho
de que algunas partes de la banda sonora

Vuelven los Mojas y su habilidad de quitarte a los
pequenos LocoRocos y comérselos, pero casi todos
los “enemigos” son simples molestias.
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La pantalla de carga muestra a un Mui Mui haciendo un

tinel. Avanza mas lejos seglin progresa el juego, y
apareceran objetos para tu casa. Un toque ingenioso.

se remezclan segun el color del LocoRoco
que estés controlando.

Sin embargo, no todo es positivo, y los
momentos mas débiles en el disefio de Lo-
coRocoZ a menudo suelen proceder de su
mismo encanto. El flan tembloroso que es
el cuerpo de tu LocoRoco no es muy ade-
cuado para una precision plataformera,
como sucedia en el primer juego, asi que
es frustrante la decision de subir el desafio
colocando frutas en lugares que requieren
un rebote perfecto casi de pixel. También
los escenarios son mayoritariamente en
una sola direccion, lo que supone que
para volver atrés a menudo tienes que rej-
niciar el nivel. Nunca llegaras al extremo
de tener ganas de tirar la PSP por la venta-
na, pero esta claro que hay algunos juegos
gue funcionan mejor como una experien-
cia que como un desafio colectivo.

Esto también hace que cueste mas de-
fender los momentos en los que
LocoRocoZ decide que guiere ser simple-
mente una montana rusa y te deja que
juguetees mientras los glébulos suben y
bajan alegremente por rutas aéreas o es-
trechos tdneles. Estas secciones son
magnificas, y hay inventiva en los cachiva-
ches y pistones que te mueven por todas
partes. Son bastantes, y hubiera sido mas
adecuado reducir la frecuencia.

Per todo ello, LocoRoco2 es una mejo-
ra respecto a su predecesor, esos
problemas son heredados. Podria decirse
que eran el Unico fallo serio con el primer
LocoRoco, y, aunque esta continuacién su-
pone sin duda una mejora, tampoco es
una gran evolucién para la serie. Igual-
mente, sélo otro juego es tan distintivo a
simple vista como LocoRoco2. Si te perdis-
te el tren la primera vez, ahora estas a
tiempo de saltar a bordo. [71

Ninos, al salén

=T

La casa Mui Mui es un
entretenimiento escondido en
el mapa del mundo. Puedes
convertir objetos que
encuentres en los niveles en
muebles, habitaciones extra o
en otros adornos.
Dependiendo de la calidad de
tu casa, se quedaran en ella
mas Mui Muis, asi que te
dedicaras a peregrinar después
de cada nivel para poner
objetos y ver cdmo reaccionan.
Sola es poca cosa, pero, como
parte del paquete, afiade
bastante al atractivo del juego.

Los cuerpos de los LocoRoco son un
poco mas eldsticos esta vez, y zumban
cuando se van moviendo por los
toboganes y corrientes de aire.
Molesta un paco que estas
animaciones no tengan mucha
conexidn con el movimiento de este
capitulo del juego.
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ROCK REVOLUTION

PLATAFORBIA: 360, PS3 (VERSION ANALIZADA)
LANZAMIENTO: 27 DE MARZO

DISTRIBUCION: KONAMI £

STUDIO: ZO0E MODE PRECIO. 69,95 €

SKATE IT

L ) YA A LA VENTA
DISTRIBUCION: EA ESTUDIO: BLACK BOX PRECIO 49,95 €

— = s fécil decir que Rock Revo-
i E I lution no es méas que un

: aspirante a ese puesto privi-
legiade gue ocupan Guitar Heroy
Rock Band, pero hay gue tener en
cuenta que Konami ha sido la pri-
mera en crear instrumentos falsos,
hace ya una década, con Guitar
Freaks y DrumMania. Tal vez seria
mas acertado ver Revolution como
un intento de recuperar su lugar.

O tal vez no, ya que Rock Revo-
fution ignora completamente la
evolucién del género en los Gltimos
afnos. Rock Band 2y Guitar Hero:
World Tour logran que Revolution
parezca un mero intento fallido, y
no es por culpa de la ausencia de
una guitarra o un micréfone. Tam-
poco se trata del apartado gréafico,
de la carencia de opciones de perso-
nalizacién o de un modo Estudio.

El principal problema radica en
que, en vez de contar con temas ori-
ginales, 38 de las 40 canciones que
ofrece Revolution son covers; y las
mejores de Ia lista ya estan presen-
tes en Rock Band'y Guitar Hero.
Tampoco se ha aprendido nada de
las notas bien definidas y el ingenio-
50 uso de la perspectiva que nos
presentd Harmonix hace siete afios
con Frequency. Las notas de Revolu-
tion descienden por una franja
vertical relativamente pequena, més

Aungue a primera vista la seleccion de
canciones parece apetecible, muchas de
las versiones son terribles.

Se lanzar una bateria de siete piezas, pero
no parece ser muy buena. Se podran usar
cuatro piezas y un pedal, permitiendo la
compatibilidad con Rock Band y Guitar Hero.

en la linea del interfaz de
Guitarfreaks, pero con un ritmo
innecesariamente rapido y dificil de
seguir, incluso en los niveles de difi-
cultad maés bajos. Para la bateria,
tenemos unas “notas” diferentes,
en vez de la funcional franja que
puso de moda Rock Band, lo cual
complica las secciones de percusién.

Pero tampoco es el interfaz el
mayor problema. Toquemos el instru-
mento que toguemos, las notas
ofrecidas no son intuitivas ni ritmicas,
y el juego deja un mal sabor de boca.
La bateria parece un juego de feria
en el que golpear sin sentido, més
que un aparato ritmico.

Rock Revolution no soporta la
comparacion ni en contenido, ni en
presentacion, ni en jugabilidad. Siya
no hubiese tenido cabida hace dos
afios, mucho menos ahora en un
mercado saturado de rock. [3]
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=) @ forma que ha escogido EA

I. para llevar su serie de skate
a Wii no consigue la com-
plejidad de fisicas e interaccion del
juego original. Sin embargo, procura
transmitir las sensaciones del patin
mediante dos controles con resulta-
dos muy diferentes.

Sobre la Balance Board se ha im-
plementado un sistema que imita el
manejo real de una tabla, con distin-
tos puntos de presion que, a su vez,
reconocen dos niveles de golpe. Su-
mado a la inclinacién normal para los
giros, este método es loable por
aprovechar el hardware al maximo,
pero roza el limite en el que el realis-
me quizas quede mejor para los que
se atrevan con la disciplina en la
calle, pues requiere un equilibrio total
y el togue con los pies. Casi incontro-
lable, pero un plus atrevido y fiel.

Skate It no tiene ningdn proble-
ma con el control manual. En este
caso esquiva las complicaciones y

La personalizacién con elementos como ropa,
tabla, calzado o estilo decora un personaje
grande pero tosco.

Las zonas My Spot permiten recolacar
elementos del escenario para hacer el mejor
truco. Las cargas del juego son impertinentes.

hace imitar todo movimiento de la
tabla con el mando derecho. La res-
puesta es correcta y logica, con
ncvedosos reflejos y gestos en el ju-
gador. El proceso de aprendizaje
acaba con un control personal, acce-
sible y distintivo en Wii. Tanto como
para considerarlo una buena imagen
de la filosofia de control del juego
criginal y una forma de, aunque
suene a eslogan, acceder a un
nueve grupo de jugadores.

Las carencias afloran por doquier
evidenciando el caracter experimen-
tal del proyecto y sus recursos. No
cbstante, el recorrido completo del
juego deja una experiencia destaca-
ble y pequefics puntos originales,
como las zonas My Spot.

Con este primer paso, EA debe-
rfa sequir apostando por la serie en
Wii. Lo siguiente es poner los modos
de juego a la altura de las otras
plataformas. Y el apartado técnico a
la altura de ésta. [6]
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=) ratandose de un remake

Tl medificado del shooter bidi-

reccional de 2001 Space

Tripper, no sorprende tanto saber
que Astro Tipper tiene un aire puni-
tivo a los juegos de antafio: un
modo fécil que en realidad no es
particularmente facil, tres vidas con
las que hay que sobrevivir y abun-
dancia de ocasiones para morir
inesperadamente y volver de nuevo
al inicio. Resulta una bendicién, por
tanto, que otros principios de disefio
de Space Tripper permanezcan tan
sélidos como siempre.

Tu nave puede ser volteada para
disparar a derecha e izquierda y abre
dos tipos de fuego: directo y expan-
dido. Ambos se potencian al avanzar
por el juego y al invertir objetos
coleccionables en el modo que se
tenga seleccionado. Dividido en 4
niveles desbloqueados secuencial-
mente, las series de14 arenas en las
que combatir oleadas de rivales con-
forman una ritmica progresion de
ideas. PomPom utiliza sus diferentes
formas para conseguir buenos efec-
tos y crear nuevos retos aparte de
los puntos de control, reas de bata-
lla y amenazas ambientales.
Sospecharias que estos niveles se
completan bastante rapido de no
ser por la mezquindad de Pompom

Cada uno de los 4 niveles tiene caracter
propio, tanto visual como jugable. Las
temerarias fases dividen tu atencion entre
ponerte a salvo de los enemigos y atacar el
generador que les permite reproducirse.

con el progreso; el juego es antipati-
co a los intereses casuales, ya que
golpea a los jugadores con insdlitas
mecanicas en las fases finales de un
nivel. En la tradicién shoocter, la
practica no hace la perfeccién sino
la viabilidad (aunque al lado de Geo-
metry Wars 2, accesible y desafiante
a la vez, lo que Astro Tripper ofrece
linda con la autoflagelacion). No es
tan preciso ni coherente como Geo-
metry Wars, en concreto por los
niveles que confunden las 3D con su
estilo de juego 2D. AUn asi, el colo-
rido, lucido y frenético Astro Tripper,
de control delicado y sensible, varia-
dos rivales y armas binarias que
permiten llamaradas se hace querer.
Astro Tripper puede parecernos una
rafaga del pasado, pero por ventura
se queda en eso: una rafaga. [7]

A veces se te presentara algo que no puedes
evitar si no llegas sabiendo qué te espera. En
esta batalla contra el jefe de fase, por ejemplo,
las salpicaduras producen dafio (tuvimos que
perder un par de vidas para darnos cuenta de
que no podiamos atravesar las explosiones).

7 "L 0s juegos actuales son muy
i I complicados”, nos dijo el di-
A rector de Thunder Force Vi,
Tez Okano, en una entrevista. Pre-
tenden volver a poner de moda lo
divertido de los shcoters sencillos.
“No cabe hacerse preguntas: jtan
sélo dispara, derrota las oleadas de
enemigos y los jefes, y consigue la
recompensa por lograr la victoria! ”.
Thunder Force V! es, ciertamen-
te, algo que ya hemos visto. Se
cimienta sobre las mecanicas de
hace casi 20 afos, las de Thunder
Force Ii: disparo lineal y potente,
combinado hacia delante y atras, y
dos satélites que orbitan alrededor

G
Y

Hay efectos visuales muy cuidados por todas
partes. A destacar: cambio de direccion dos o
tres veces en el transcurso de un minuto,
rivales en picado contra la pantalla y jefes.

La nave Fire Leo de Thunder Force IV aparece
para nuestro regocijo, con algunos retoques a
su capacidad armamentistica. Es sélo uno de
los secretas y guifios al legado de la serie.

(CLAWS) y que absorben los proyec-
tiles mas débiles. Existen armas
adicionales que pueden alternarse, y
cada una tiene su momento de
gloria en la corta vida del juego

(6 fases, media hora).

La posicion de obstaculos y rivales
esta casi milimetrada, y el abc de la
nave resulta sorprendentemente ver-
sétil. Hay morralla a troche y moche,
reforzada por hermanos mayores
mas robustos que preceden a papai-
to, quien llega al final de fase (a
veces en 3 o 4 formas distintas y con
ataques muy bien trazados). ¢ Qué te
parece el "Choque de doncella furio-
sa"? (Y el “Modo megatanque a
prueba de muerte”? ;Mal? Bueno, al
menos nos quedan los “Locos y mis-
teriosos rayos de la muerte”.

A pesar de ser un festival de
engrish, Thunder Force VI se entien-
de facilmente. Es un shooter de la
vieja escuela con florituras suficientes
para evitar que su férmula aburra. £s
el fruto de una filosoffa particular.
“Nada de personajes raros ni siste-
mas sofisticados —dice Okano-. Sélo
la diversién pura de un shooter”.
Mision cumplida. [71
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—m ) rmored Core: For Answer es
AI a pilotar mechs lo que Ace
Combat a un simulador de
vuelo: un acercamiento excitante y
manejable a una actividad de otra
forma inaccesible. Bajo esta superfi-
cie se esconde un entramado de
opciones de personalizacién, equipa-
rable a la flexibilidad, y el atractivo
del coleccionismo de cualquier Gran
Turismo, pero los mechs de For An-
swer proporcionan una conduccion
sorprendentemente accesible.

Sueles tardar unos minutos en
cada pequefia mision, lo que es un
antidoto contra los desafios inter-
minables tipicos en los juegos
actuales. La escala de evaluacion
supone que puedes reintentar una
mision inmediatamente para conse-
guir mejor puntuacion, lo que
proporciona una excitante expe-
riencia tipo arcade opuesta a la
reputacion de una serie que se
suele mover a paso lento.

La novedad mas importante de
for Answers son los jefes de la
fortaleza movil, dispersos por la
campana principal. Debes desmon-
far pieza a pieza estos gigantes, una
evolucién del prototipo Muscle
Tracers que encontrabas en titulos
anteriores. Revoloteas alrededor de
estas masas de acero como un abe-
jorro enfadado, golpeando en sus
puntos débiles una vez tras otra,
hasta que se cae toda la estructura.

Estos encuentros pondran a
prueba las reacciones; For Answers
es tanto un juego de gestion de
recursos como de destreza. S6lo

> &

Se agradece la vuelta a |a serie del disefiador de mechs Shoji Kawamori, tras su ausencia del

Es agradable la variedad de las misiones, que
van desde proteger a un convoy de camiones
mientras eruzan montafias a cruzar un océanoc
reventando a todos los barcos que veas,

puedes recoger municion en tu
hangar, asi que es basico elegir las
armas adecuadas antes de utilizarla
con cuentagotas. Si eliges mal al
equipar tu mech, el juego se con-
vierte en agotador y frustrante, pero
el triunfo es la recompensa a una
preparacion cuidadosa.

El afiadido de los Vanguard Over-
boost, un par de cohetes que te
impulsan a velocidad suicida por el
terreno que hay entre fortalezas, da
al juego un nuevo sentido de la
escala y la geografia. Los escenarios
espartanos y sosos, con texturas
poco detalladas, minimizan el
impacto de esos momentos, pero es
un buen presagio para los nuevos
lanzamientos de la serie. For Answer
puede ser un buen gancho para los
jugadores que descartaron la serie
por exigir demasiado. [71

cuarte juego. Su disefio en Macross y Transformers ha ayudado a definir todo el género.
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Aungque la muerte suele llegar ripido, se te recompensa si logras sobrevivir con una de estas tres
mejoras: salud regenerativa, aumento de velocidad o un ataque adicional con el jetpack.

or debajo de una caricatura
PI monisima con sabor a cari-
catura de Team Fortress 2 y

una trabajada estructura de niveles,
Crash Commando es casi el mismo
juego que Soldat, titulo de PC de
2002 de Michal Marcinkowski: un
shooter multijugador de scroll late-
ral, frenético y con jetpack, que esta
a medio camino entre Worms y
Counter-Strike. La principal diferen-
cia entre los dos titulos es que tienes
que pagar por Crash Commando, y
tal vez te preguntes si el punado de
ideas que ofrece el juego merece
que pagues por él, aungue se agra-
dece el cambio del teclado al pad.

Entre los giros que Crash Com-
mando aporta a la formula de
Soldat esté la utilizacién de dos pla-
nos paralelos de batalla, cada uno
visible a lo lejos desde el otro, y con
puentes para pasar de uno a otro.
No es un mal recurso e introduce la
interactividad compleja de un nivel
3D sin comprometer la jugabilidad

rigurosa de las 2D. En algunos
momentos del nivel puedes montar
un emplazamiento de artilleria y dis-
parar entre los dos planos, pero la
vista de zoom te deja al descubierto
en tu propio ruedo 2D.

Se afade a la mezcla una varie-
dad de vehiculos y powerups.
Aungue, puesto gue el juego se basa
en una sangria anarquica, no es
tanto una aportacion tactica como
un camino alternative para ir directo
a una frivola muerte cadtica. Ambos
permiten una campana de un juga-
dor corta y sin retos, pero esta claro
que la intencién del desarrollador es
que la verdadera vida del juego sea
online, donde estan disponibles los
modos de juego adicionales basados
en objetivos. Es dificil hablar del de-
sarrollo de un juego convulso como
un ejercicio importante de matices,
es una cleada de desmadre bien ela-
borada de cinco minutos de duracién
en la direccidon de su companero de
PSN Calling All Cars. {6]
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a serie Tales celebra ahora su
i L| décimo aniversario y es posi-
; ble que la decisién de
Namco de lanzar la entrega en Wii
para celebrarlo haga enarcar las
cejas a algunos puristas aficionados.
Sobre el papel no podian ser mas
incompatibles 7ales y la consola de
Nintendo: Wii festeja la innovacién
mientras que Tales se resiste desa-
fiante al progreso. Pero podria
decirse que comparten una caracte-
ristica: la libertad, ya sea como
exploracién abierta de mundos de
fantasfa o presentando viejas ideas
desde una perspectiva nueva. De
haber sido exitosa, esta implementa-
cion podria haber obrado maravillas
con Dawn of the New World, pero,
por desgracia, no ha sido asi.

Lo logra a medias. El combate de
la serie, que podria considerarse la
mejor pufialada a las batallas en
tiempo real, revela que tiene sus

nrow. Yau really tike it that much?

El Sistema de Batalla de Movimiento Lineal
asigna elementos a los escenarios, monstruos
y habilidades que afectan al ataque.

e
Los jugadores pueden reclutar monstruos
para luchar con ellos. Una huena idea, pero
con grupos s6lo de cuatro, fracasa cuando se
te unen mds humanos.

raices en la serie Smash Bros, vy la
serie equilibra un reparto tépico con
unos didlogos y desarrollo de perso-
najes bien escritos. Puede que e
falte la fuerza emocional de una his-
toria oscura, pero sigue siendo un
quién fuerte con encanto de sobra.

El fallo reside en su falta de
ambicién. La mayoria de los RPGs
japoneses tienen sumo cuidado en
producir mundos amplios y creibles,
pero el importantisimo mapa del
mundo se ha reducido a una serie
de nodos interconectados que sélo
aparecen cuando el guion lo indica.
La libertad en el juego es sustituida
por un aro luminoso que indica el
camino al jugador.

Namco no ha intentado adaptar
el juego a ninguno de sus publicos
potenciales, ni a los casuals amantes
del peligro ni a los fans del RPG. Fl
resultado divierte a los dos, pero en
dltima instancia deja a los jugadores
con ganas de mas. En ningdn caso
es un fracaso, pero cabe esperar que
el problemético matrimonio entre la
forma y el formato allana el camino
para conseguir algo mejor. [6]

b ungue nunca se acerco ala
AI posicién de privilegio que
Daytona USA exhibe en el
panteon de las carreras arcade, GT/
Club soportd su buena racién de
metralla a finales de los 90. El juego
ofrecia una combinacién juguetona
de vehiculos como los de ftalian Job,
un pueblecito de la Costa Azuly,
memorable, un freno de mano tactil.
Aungue no se esperaba que los es-
pecialistas en ports de carreras de
coches, Sumo Digital, reprodujesen
el tirén brusco de la palanca de
freno, justo cuando te acercases a la
horquilla del puerto, el resto se con-
serva y le da brillo a la versién actual.
El resultado es GTI Club+, el
mismo encantador aungue insustan-
cial juego de carreras, con un
aspecto amable tefido de nostalgia.
Los cielos azules del sur francés son
un estimulo para lz paleta mas
limitada entre los lanzamientos con-
temporaneos; y el sensible, aunque
ocasionalmente nervioso, manejo
significa que los vehiculos pueden
lanzarse por las calles serpenteantes
con muy poca consideracion hacia
las formalidades tradicionales, como
la finura en el freno o la linea de
carrera. El ahadido de un octavo
jugador online es claramente la jus-
tificacion del modesto apellido del
titulo, pero aparte de eso y de una
limitada personalizacion del coche,
se ha afiadide poco més a la receta.
Y ahi esta el problema. Incluso
aungue su precio sea ajustado, se
acaba demasiado répido. El mayor
impedimento del juego es su Unico
escenario, comparativamente
pequefo. Aunque cada carrera tiene

El garaje de GT/ Club+ esté liderado por el
clasico Austin Mini Cooper S,

multiples rutas, los jugadores se
centraran rapidamente en los cami-
nos mas eficaces. Debe abrirse un
debate sobre hasta qué punto debe
ser fiel a la fuente una revisién de
un clasico del género, ¢seria una
blasfemia esperar que lo amplien,
una interpretacion mas amplia de las
calles bafiadas por el sol del origi-
nal? Por alguna razon se nos viene
a la mente Turin.

Aungue reforzado por el juego
online, estamos seguros de que
GTl+ Club no centrara mucho tiem-
po la atencion. Los que llevan
esperando la versién desde 1997
estaran mas molestos con que no
se haya dado més espacio al
concepto central. Como una repro-
duccién arcade, es perfecto, y una
prueba mas de la habilidad de
Sumo, pero al haber prestado aten-
cion solo a la parte grafica le falta
la profundidad para ir mas alla de
ser una curiosidad nostélgica.  [6]

El freno de mano esta en el gatillo izquierdo, y

1) en el derecho el acelerador. Te lias al principio

pero luego lo haces de forma natural.

65



h -
e

S
~\

.
b @

A £z A Z P

Ly i N e d ey gl y

LIS,

y o 4
{Quieres formar parte de nuestro grup de tiendas? info@bladecenter.es

J;D ix A HS N\
= &S | jescuchanos enywww.bladefm.es!

& SrOorame S 58 ¢ kfllJ,Jaly ’




VN VWV —— NN L

Juecas?
Estos y muchisimos mas articulos en nuestras tiendas. Videojuegos, accesorios y merchandising.
Todos los precios son orientativos y pueden diferir entre centros.
| Ofertas hasta fin de existencias.

T e e T PR

' DESCUENTODE 3 €
EN TOMB RAIDER
UNDERWORLD

DE CUALQUIER
PLATAFORMA

AL PRESENTAR ESTE
CUPON

S 16

-

1

ANAN\NAYRAAN

DESCUENTODE 3 €

EN EL SENOR DE LOS
ANILLOS LA CONQUISTA
PARA QUALQUIER
PLATAFORMA

AL PRESENTAR ESTE

i

1 ENTU ENDWAR

| PARA CUALQUIER
\I PLATAFORMA :
.} AL PRESENTAR ESTE }%;

N CUPON
1




COMO SE HIZO...

MAX PAYNE

Desde los metros de Manhattan hasta Marky Mark:
como Remedy introdujo la accién en los juegos de PC

PLATAFORE12: PC, PS2, XBOX DISTRIBUCION: GOD (PC), ROCKSTAR (CONSOLAS) ESTUD

esde 2001 hasta 2003,
ﬁ que el mundo girase en

torno a Max Payne no fue
debido a una camara en tercera
persona. Tampoco fue por la
simple vision de sus graficos
excelentes, ni porque los PC se
adentrasen en el territorio de las
consolas, de donde nunca volve-
rian. El eje central era el
hombre. Un fantastico thriller
creado por tan sélo dos docenas
de personas en Espoo, Finlandia
(“una tierra muerta”, segun el
guionista Sam Lake), la historia
de un hombre atormentado. La
puerta se abria para mostrarnos
esa imagen de devastacion, con

Sami Vanhatalo, artista del
juego, anade: “Una de las prime-
ras cosas que creamos a nivel
tecnolégico fue el sistema de par-
ticulas. En cuanto empezamos a
ver los resultados de las particulas
con ese tiempo bala, dijimos: ‘de
aquiva a salir algo bueno”.

Sin.embargo, a Lake le
preocupaba ese aire de maldad
contagiosa tan presente en el
cine negro actual. Queria una
historia “mas profunda, mas
psicologica” que las que conta-
ban los juegos de accion de la
época; que nos narrase no sélo
el viaje externo, sino también el
interno; que profundizase en la

“El viaje de Max es una historia de venganza, sobre un
hombre en una situacion tal que la vida normal, la de
todos los dias, habia perdido su significado”

su mujer y su hijo recién nacido
muertos, asesinados por unos
drogadictos; seria cuestion de
segundos que empezaramos a
sentir el ansia de venganza.
Segun Lake: “Para mi, el
punto de partida era ese arque-
tipo del detective, el policia
insensible. El equipo queria
introducir imagenes e ideas
vistas en infinidad de peliculas
policiacas y de accion, incluso en
la cultura pop en general.
Algo gque no se hubiese visto
demasiado en un videojuego”.
El programador jefe, Olli
Tervo, dice: “John Woo hacia de
este tipo de accidn, en el que sa-
lian volando un montén de cosas;
queriamos tener ese estilo”.

ciudad y también en su gente. Lo
que diferencié a Max Payne fue
el aire extrano, escandinavo, gue
recorria las calles de Nueva York,
azotando las ventanas con una
nevada impenetrable dominando
el cielo. Era facil asociar esta
ambientacion con el Ragnarok, la
vision nordica del fin del mundo,
o eso es lo que opina Lake.

“El viaje de Max es una
historia de venganza, sobre un
hombre que se ha adentrado
tanto en una situacion tan aloca-
da e imposible que la vida
normal, la de todos los dias,
habia perdido su significado.
Habia desaparecido. No sabrias
decir lo que estaba ocurriendo
en ese contexto; o, cuando

EMEDY CRIGEN: FINLANDIA L*NZ-{i[ENTO: 2001 (2002, PS2)

menos, Max no sabria. Sole
quedan los arquetipos y metafo-
ras, los monstruos y demonios.
Se convierte en un mito, Parecia
logico, por tanto, introducir
todas esas referencias”. Ademas,
taly como le recordamos a Lake,
contaba con mucho sentido del
humor; algo gue no se encuen-
tra facilmente en las jerinauiilas
tiradas, los bebés muertaos y los
bates de béishol. “No queriamos
evitar esas sensaciones extremas
porgue el jugador va a crear, de
todos mados, situaciones comi=
cas siempre. El humor es parte
natural de los juegos y, como
guionista, intentas siempre
compaginarlo con la experiencia
de juego. Si te lo tomas dema-
siado en serio, no lo/cansigues”.

Sobre el desarrollo de Max
Payne, Vanhatalo nos cuenta:
“Si queriamos ambientar el
juego en, por ejemplo, un motel
de Nueva York, necesitabamos
algo que sirviese de referencia.
Ya habiamos mandado a los
artistas a unos barrios dificiles,
acompanados por un par de
guardaespaldas, y sin darnos
cuenta teniamos un monton de
fotografias. ;Por qué no utili-
zarlas como la base para
nuestras texturas? Habia gque
emplear muchos trucos artisti-
€OS para conseguir hacer
funcionar dichas texturas: por
ejemplo, eliminar toda ilumina-
cion innecesaria. En cuanto
tuvimos decorada una parte del
juego, la reaccién general fue:
‘vaya. Eso es justamente lo que
teniamos en mente"”.
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A Vanhatalo no le gusta hablar del
port del primer juego para PS2.
"Podria decirse que Max Payne se
hubiese adaptado mucho mejor a
una consola desde el principio,
pero éramos desarrolladores de PC
intentando dar lo mejor de noso-
tros mismos. Ya por aquel
entonces habia muchos shooters
en tercera persona cuyo esquema
de control hubiese funcionado a la
perfeccion, pero el de PS2 dejaba
mucho que desear. No es proble-
ma de los analégicos, es que no
tuvimos tiempo para pulirlo”.
Segin Miki: “Los equipos de
Rockstar hicieron un gran trabajo
explotando la PS2. Los ports supo-
nian todo un reto técnico, por lo
que reducian el tiempo para todo
o demas. En parte es por eso por
lo que, aunque podemos hacer
funcionar Alan Wake en PC, no te-
nemos todavia una configuracién
de teclado y raton. Hacemos las
cosas desde otro punto de vista”.

No todo el mundo pensaba
igual. Para algunos, segtn expli-
ca el cofundador del estudio y
director de desarrollo, Markus
Maki, la llegada de texturas del
mundo real parecia mas bien el
inicio'de algo, y no el final.
“Para ellos, no eras un artista si
hacias algo asi. Pero si te inspiras
en el mundo real, es lo mas logi-
co”. ¢ Tuvieron miedo de que no
funcionase bien? “No creo que
esa fuese una opcion”.

Lake ya habia pensado en la
idea de utilizar vinetas de novela
grafica para las escenas de video
del juego, en las que se utiliz6
mucho el PhotoShop. Segun
Maki, las ventajas hablaban por
si solas: “Con una novela grafica,
los matices los genera la mente
del lector, y seria mucho mas
dificil alcanzar ese nivel con cine-
maticas realizadas con el motor
del propio juego o prerrenderi-
zadas. Ahora, es posible
CONSequIr QUE esas cosas sean
realistas; en la epoca, las cosas
eran diferentes. Habia también
otro motivo: 13 produccian.
“Rearganizamos y mejoramos

El famoso mod Kung-Fu Edition arreglo la
falta de artes marciales. Segin Vanhatalo,
“Fue algo britlante. Nos quedamos en plan,
ipero eso es posihle?”.

.
-

Es impostile olvidar “Lords and
Ladies”, el programa de o
televiston ficticio presents en el
{uego.

L

la historia un buen numero de
veces; pero en cuanto tuvimas
las novelas graficas, era posible
recortarlas, ponerlds en paredes,
seguir todo el juego y pensar: 'Si,
deberiarmos meter esto ahi®. 'Y en
30 segundos, habias ¢ambiado
drasticamente el guion®.

Los fans y los criticos conocen
muy bien, claro esta, los efectos
secundarios de la propuesta de
Lake: un giro argumeéntal digno
de Stephen King, en el gue el es-
critor se desperto Una mafana y
descubrid que se habja converti-
do en $u personaje. “Estabamos
todavia experimentando con el
fotorrealismo, y no parecia un
preblema”, admite al respecto
de que su propia cara se adapta-
se al circulo poligonal que tenia
Max por cabeza. "De todos
modos, con todos esos dibujos

una cornucopia de primas,
padres y novias, con alguna figu-
ra de la industria por medio.

;Reconocen a Lake por la
calle? “Si, sin duda, en eventos
como el E3, donde hago infini-
dad de presentaciones de Max
Payne.o Alan Wake. En una oca-
sion, hace un par de angs, estaba
volviendo a casa desde nuestra
oficina en Espoo; era un barrio
agradable, pero la calle estaba
completamente desierta, salvo
por mi y aquel coche. Disminuye
la velocidad y veo a cuatro tipos
mirando por la ventana. Luego,
el coche da la vuelta, me vuelve
a pasary se detiene delante de
mi. Salen dos tipos del coche y
me gritan que me pare, y yo ya
me pongo nervioso. Luego me
preguntan que si soy Max Payne;
quieren mi autégrafo.

“Un coche se detiene delante de mi. Salen dos tipos y
me gritan que me pare. Luego me preguntan que si
soy Max Payne; quieren mi autografo”

hechos a mano, nadie me hubie-
se reconocido. Sin embargo, un
par de afos después, hacia el
final del proyecto, cuando
usabamos fotografias para las
texturas del juego, ahi estaba yo.
En aquel momento, la idea

me descaoncertaba”.

Sin embargo, insiste en que
fue divertido, y muchos amigos y
familiares se convirtieron en los
policias, ejecutivos, politicos y
matones del juego. Vanhatalo
admite: “Si nos migais bien, ve-
réis que no somos, precisamente,
mafiosos italianos. Asi que era
en plan: ‘iRapido! Fijaos en el re-
partidor de pizzas. Haced que
venga tn momento’”. Segun nos
dicen, los créditos del juego son

Afortunadamente, no es algo
habitual. Los finlandeses son
gente reservada. No suelen
hablar con desconocidos.

"No ahstante, todo esto acabo
siendo mucho trabajo. Ese fue
uno de los motivos por los que no
quise hacerlo para la secuela,
pergue las fechas eran mucho
mas ajustadas y habia mucha mas
historia. El screenplay del primer
juego ocupaba unas 150-160
paginas; en la secuela, acabamos
con 600. No tenia sentido perder
un mes o mas volviendo a foto-
grafiar. Por primera vez, no
teniamos otra opcion”.

A simple vista, Max Payne 2
era una progresion logica, con
mejores fisicas, actores y los obli-




gatorios combos,
completamente distinto de I3
propuesta de su cr-e:ador. Cuando
Take-Two compra la distribuido-
ra The Gathering, se estropearon
las relaciones previagcon Rock-
star Games, cuyo interés habia

supuesto el o de compli-
AT s
Payn . Ahora, ya

no habia gbstaculos.

Segun Vanhatalo, “Son una
compania excentrica, que
trabaja de formas extranas,
pero curiosamente compatibles,
No recuerdo ningin memento
en el que alguien intentase
obligarnos a hacer una cosa
cuando nosotros queriamos
hacer otra. Estabamos siempre
enla misma onda”.

Maki anade: “Recuerdo algu-
nas propuestas de los
productores de Rockstar, sugi-
riendo hacer cosas del estilo de
Stranglehold. Pero no era un
buen momento. Ambos gueria-
mos llegar mas lejos en los
valores de produccidn, y mostrar
una mayor ambicion en la histo-
ria. Son gente directa y honesta:
exigen mucho, pero también
ofrecen mucho cuando les nece-
sitas. Tras cinco afios trabajando
con ellos, nb creo que nadie
pueda decir nada malo”.

Mientras Remedy se enfrentas
ba a la dura tarea de introducif
sus particulas en el motor Havok,
Lake deberia enfrentarse a un
dilema mayor: ;y ahora qué?
¢Que haria ahora el policia que
habia destruido el mundo de

sus enemigos (tal ycomo ellos
habian destruido el suye)? La res-
puesta nos llegaria a través del
oscuro titulo de The Fall of Max
Payne: si |a vida de Max podia

La geometria angular y las texturas del entornp urbann cuajaroft con las hahlq* del
mutor MAX-FX, el mismo rollo minimalista usado en juegos como The Darkness.
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El arte nos recuerda el
antiguo aspecto del juego,
mientras que las
fotografias (izquierda)
reflejan su transformacion
posterior. Se hablé con un
estudio britanico para
llevar el juego a
Dreamcast, y hasta hubo
un GD-ROM en las
oficinas de Remedy.
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Max Payne venia acompanado de 4
un sencillo editor de niveles.
Animaba a los fans a “recrear sus
hogares o lugares de trabajo”.
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empeorar, sin duda lo haria.
¢Supuso la presentacion de Mona
Sax, la femme fatale de una
secuela mas abierta, mas grande
¥ mas oscura, algun tipo de pro-
hlema para una historia que se
ceéntraba en la soledad y la
destruccion de un solo hombre?

Lake admite: “Me preocupa-
ba, y le di muchasivueltas. El
motivo principal era la narracion
de Max, sumonologe interno.
Era una herramienta muy impof-
tante para contar |a historia, tal
vez lamas importante de todas.
Através de ella, sabemos lo que
Max piepsa y siente. No es un
cuerpo vacio. Queria que el
usuario jugase con Mona; de
hecho, de haber tenido mas
tiempo, me hubiese gustado
poder anadir niveles en'los gue
juegas como Vinnie, Vlad y
Bravura; pero era demasiado
complejo. Al final, Max adorna
€535 secuencias con su harracion,
diciendo que no sabe qué ha
pasado, o qué hiza Mona, pero
gue deberia haber sido algo asi.
En otras palabras, cuando juegas
como Mona, en realidad se trata
de las suposiciones de Max™.

El juego, que contaba con
una actuaciommuy superior de
Timothy Gibbs, actor profesional,
obtuvo buenas criticas, y conto
con un muy digno pofta P52 y
Xbox; gracias a él, la franquicia
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vendio un total de mas de siete
millones de copias. Pero no todo
el mundo permitio que el drama
y el espectaculo ocultasen la ac-
cian inguebrantable, tipificada
en los saltos a camara lenta.

Maki insiste en que “creemos
en eso de centrarnos en algo.
Ofrecer una experiencia, y hacer-
lo bien*: Vanhatalo dice:
“Siempre nos hemos mostrado
agresivos a [a hora de eliminar
cosas de un juego. Nunca hemos
sido grandes aficionados de
tener que retroceder todo el
nivel para hacerse conla llave
roja, porejemplo. Eso de los 30
segundos {una referencia al sis-
tema de Halo para reciclar los
momentos de accion] se suele
llamar cicl@ central; y ese era
nuestro cicl& central. Un buen
ejemplo mas actual seria alga
cama Call'of Duty 4; haces prac-
ticamefite lo;mismo pero con up
arma diferente en un lugar dife-
rente, l@grando dominar su giclo
central con tanto estilo que
nunca te cansas de él”.

Por supuesto, hoy Max Payne
tiene nueva cara: la de Mark
Wahlberg, protagonista de la
reciente adaptacion cinemato-
grafica de Fox que, en el exterior,
se muestra fiel a la tematica, los
personajes, la ambientacion y el
apartado artistico del juego. Tras
el fracaso de Hitman, la debacle

1 EAME CLOSE 10 LYING 10 BRAVURA
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Los miveles como esta casa de
atracclones (arribaj resultaban
extrafios dentro de la caida
alucinogena de Max

del acto final de Silent Hill y la
desastrosa coleccion de obras de
Uwe Boll, el equipo de Remedy
(que se enteraron de la pelicula
gkatias a Internet, tras haber ven-
dido los dergchos ya en el afio
w2801) se mostraba abierto a la
posibilidad de que la pelicula no
fugse tan mala. Segin take,
“Es logico que no hayamos ésta-
dg involucrados. Somos una
campariia peguena, gueremos
centrarnos en lo gué mejor se nos
da. No obstante, es fantastica esa
sepsacion de gue algo que has
cresdo era o bastante int@resan-
te cOomo'para gue otra.gente
haya hecho su propia interpreta-
cién. Los juegos y las peliculas sen
muy diferentes; algunas cosas
funcionan, y otras no”.

-

Remedy en el ano 2001, imagen que se
¥ela durante el nivel final oculto. Fijaos
en la figurade la derecha (Lake).

mas la vantaja @é que esas cosas
no se suelen ver en los juegos,
aunque son hahituales enel
cing, asi.gue fuediventido acer
caffios a eseunaterall Enla
oficina tenemos un dicho: ‘algu-
nos les ilaman cliches, nosotras
logllamamos clésicos’. Hacer
una peliculs es algs completa-
mente diferente, porgue ya se
han'visto esas cosas en muchas
ocasiones”. Los creadores de la
version cinematografica de Max
Payne, pese a haberlo intenta-
do, ne han deminado ese
proceso inverso de utilizar [a
fantasia de los videojuegos para
samper can el molde de la peli-
cula policiaca tipicag e

Pese a que Se ha dada el pear
caso posible, al menos permane-

“Estoy seguro de que, en algin momenta, fabra un
nuevo Max Payne. Tiene un buen hogar en Backstar, y
estoy seguro de que haran algo impresiofante® s

Sin duda, debe ser satisfactorio
ver como el lado mas alucinége-
no de Max Payne hace aparicién
en la gran pantalla; incluso con
la forma de demonios CGI que se
llevan a su presa por la ventana,
Almenos, no es nuestro thriller
policiaco tradicional, aun cuando
representa otro intepto de trans-
mitirnos los didlodos internos de
un tipo duro haciendo uso de las
poco adecuadas cuerdas vocales
de la estrella del film.

Segun Lake, “nosotros tene-

ce la esperanzs de Gue Sirva para
aumentar el interss hacide! tan
ansiado Max Payne 3. Remedly
sigue trabajandi arddemente en
su thriller psicaldgieo Alan
Wake; pero migntras haya gente
deseando ver aMax recargando
sus arfmas, seguira hablendo
rumores. ES algo a'lo gue el pro-
pio Lake le da vueltas. “Estaria
bien saber exactamente gué le
gusta a la gente del personaje,
pero no son cosas faciles de dis-
cernir. Recuerdo ciertos

(L "'.

artieulos de la época que habla-
ban de Tomb Raider, diciendo
que ese acercamiento a los shoo-
ters en tefcera persona incitaba
alos jugadores maseulinos a
querer proteger a Léra; era una
Metivacion extra para mantener-
|2 con Vida. Parece que hemos
conseguido algo similar”.
¢Tendria cabida una tercera
entrega junto a titulos como
Stranglehold (Vanhatalo: “Se
nota que han puesto mucho
carifg.enese juego”), Gears of
War & Resident Evil 52 Seguin
Lake, “estoy seguro de que, en
algin momento, habra un
nuevo Max Payne. Tiene un
buen hogar en Rockstar, y estoy
sequro de que haran algo
impresionante con la franquicia,
Hegado el momento. Trabaja-
mos con Max durante siete afos
y. siendo sinceros, durante un
par de anos nos parecio mas
gue suficiente. Es un tipo muy
sombrio para estar con él.
Ahora, naiobstante, hay ocasio-
nes en las que pensamos qué
tipo de historias podriamos
crear para el. ESinevitable”.
Pacos han conseguido imitar
lo que ofrece Max Payne: un
JUEGO gQuUe no centrd sU camara
en el personaje, sino que le mira
fijamente, creando algo mas
que un caparazon habitado por
el jugador. Por suerte, parece
que Remedy seguira creando
personajes de personali-
dad fuerte y marcada. g

GRANDES EXITOS

Cuando llega la accién, Max Payne
parece preocuparse mas por las
balas que fallan que por las que
dan en el objetivo. Es el dafio cola-
teral (las botellas que se rompen,
los papeles volando...) lo que

parece definir la experiencia. Maki
explica: “Habia unas cuantas cosas
que debian mezclarse para lograr
ese resultado. En Max Payne, el
caos evolucionaba con el tiempo,
con una obsesiva atencion al de-
talle de las balas. Disparamos un
MP5 auténtico para escanear la
textura de los casquillos de 9mm,
ya que dicha arma deja marcas
muy distintivas. Esto evolucionaria
en un efecto realista, y contamos
con un sistema de particulas que
podriamos utilizar para los restos
de escenario. Creo que el mayor
reto técnico era ser capaz de jun-
tarlo todo con éxito; tener tantos
pequefios objetos que romper era
algo exigente para el hardware”.
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Extractos del foro

de discusion de
www.revistaedge.es

Tema: Morir renoviindose:

- Si la primera parte funcioné,
Jpara qué cambiar los pilares
que la hicieron grande?

Lo realmente importante es que
se creen buenos juegos, que se
renueven y que también
aparezcan juegos sin
renovaciones. Asi siempre
tendremos buenos juegos, lo

digo yo que normalmente valoro -
cosas raras.

Para mi la respuesta en sencilla:
innovar es bueno siempre que
realmente sea para mejorar.

: Renovar algo porque si no lo
hace mejor ni peor, simplemente
diferente.

' Una cosa es renovar sutilmente

|y otra cambiar el sistema de
juego. Imaginate que juegas a

' un RPG, te encanté y anuncian
la segunda entrega. El dia del
lanzamiento lo compras pitando

'y, al encender tu consola, te das

' cuenta que ya no es un RPG,
sino un shooter puro y duro.
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Estos dias he jugado a muchos
. de aquellos juegos llamados por
gente entendida como “gs”, “Obras
Maestras”, “Must Haves” o “Triples
A” Tengo la sensacién que muchos
de estos juegos estan concebidos
para ser vendidos y solamente para
ello, dejando de lado otros factores
que, con anterioridad, hacian que un
titulo me enganchara o simplemente
me hiciera permanecer pensando
tnica y exclusivamente en el video-
juego en si. Jugué a Fable 2 y me dejo

Te recordamos las notas de
los juegos aparecidos en el
numero 33 de Edge y, para
que tengas una visién mas
completa, hemos
recopilado las notas de
diversos medios enliney

| offline de todo el mundo.

LEFT4DEAD
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| DRAGON BALL ORIGINS
| TRAUMA: NEW BLOOD
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frio (no hablaré de la calidad gréfica,
que es algo que ya no me llamala
atencién, ni de la banda sonora, pues
soy sordo y no distingo un LA de un
DO), pero el juego no alcanzo a emo-
cionarme lo mas minimo: historia
lineal, con un montén de misiones
secundarias que tendian a repetirse
cada cierto tiempo, escasez de armas
o vestimentas y la poca recompensa
que se obtiene al abrir las puertas
demoniacas. Aunque a medio mundo
le gustd v, ¢quién soy yo para ir con-
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tra medio mundo? Al comprarme
Star Wars: El Poder de la Fuerza me
pasé lo mismo pero al revés: me
encanto, a penas le encontré bugs v,
los que encontré, los habia visto en
otros juegos mejor valorados, léase
Assassins Creed, Mass Effect, etc.
Me empiezo a preocupar cuando el
final de Gears of War 2z me parece un
auténtico “bluff”. Entonces descargo
Megaman ¢ y, tras morir un sinfin de
veces pienso: “quiero mas juegos asi”,
v a la larga intuyo que los hacen mas




ﬁ

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 recibira como premio una pistola con puntero
laser para Wii. La carta ganadora de este mes, premiada con una pistola

laser con puntero es de Laocoont.

faciles para que uno se los compre,
se los pase y luego busque otros para
pasérselos. Pues yo seguiré con Lego
Star Wars: The Complete Saga, Left
4 Dead, The Last Remnant e Infinite
Undiscovery... Juegos de 6 que, muy
seguro, me aportaran 9.

Laocoont (via foro)

Pues encantados de que sigas con
tus juegos favoritos. Para gustos mil
colores, v eso conlleva afortunada-
mente una mayor expansion del aba-
nico de posibilidades, géneros e
ideas que nos pueden ofrecer los
nuevos desarrollos de videojuegos.
Demasiado a menudo existe una

relacién directa entre los productos
calificados como “AAA” y los que
han gozado de una inyeccién en
marketing mis desbordada. Pero
cada uno tiene sus preferencias v,
mientras sigan existiendo gamers
que aboguen por la originalidad y la
apreciacion de los videojuegos con
fundamento, deberia darnos exacta-
mente igual lo que diga fulanito,
sotanito o vladimito.

Lo que me ha pasado a mi,
como le ocurra a mucha gente,
conllevara que Sony pierda muchas
ventas. Me explico: en el dia de ayer
se me dio una situacién econémica

= Luemies

Last Remnant, aunque atractivo, no logra despuntar
dentro del género. Pero sobre gustos...

| F

Tema: Dos mil “nuevo™:
Para 2009 s6lo espero con ansia
Bioshock 2. ;Daria todos mis
juegos por él!

Gheeron

Tengo unas ganas locas de jugar
a Skate 2, con grificos
mejorados, més trucos y lugares
que mirar. VelvetRevolver
Street Fighter IV.

\ ‘n:'*‘

Halo Wars, Halo Wars, Halo
‘Wars, Halo Wars. ;Me explico?
Elendow

El Padrino II. Algo dentro de
mi me dice que no espere nada,
pero La Familia es La Familia...
ForCorleon

Fue bajarme un tréiler de
Mafia II para 360 y algo me
dijo: “;ese! ;ESE!”

axelin

Pues Bionic Commando no sé
mucho de qué va, pero me atrae
bastante. Y Mad World, que
para algo de bueno que tiene
Wil...

gokuten

Heavy Rain es uno de los que
mis me apetecen. Y, por qué
no, algo del ICO Team,
jiaunque sean unas capturillas
miserables!! (;Ocurriri eso este
afio?)

Alienito

iSoy el finico que piensa que
‘Wii tiene mucho que decir este
afo?

Link_DaniKoje

iQue me aspen! Olvidé
mencionar Tales of Vesperia.
Janky

A mi en juegos, este afio, la que
més me promete es PS3... Pero
ya sabemos qué bien se les da
prometer, ;no?

cutrepor

muy favorable. Hasta tal punto de
querer comprarme una PS3. Como
todo buen comprador, me dirijo a
ver las opiniones de los usuarios de
la consola en los distintos foros de
Internet para ver qué me voy a llevar
a casa, y lo que me encuentro no
puede ser peor. {Son los propios
usuarios de la consola los que criti-
can las prestaciones actuales de la
maquina de Sony! Las quejas iban
encaminadas en cuanto a catilogo,
continuos parches del firmware, pér-
didas de exclusividades, declaracio-
nes con mas humo que realidad de
las cabezas visibles de la compafiia,
trato vejatorio del SAC... En resu~
men: un ambiente muy negativo en
torno al nombre de la empresa y a su
producto. Finalmente —y haciendo
balance de pros y contras— tuve que
desechar la idea de hacerme con ella.
¢Para qué me iba a comprar una con-
sola que tiene a sus propios usuarios
descontentos y cuyos mandatarios
han perdido el rasgo de liderazgo real
que les caracterizaba? Como a mi,
esto puede ocurrirle a mucha gente
¥, por lo tanto, implica muchas ven-
tas perdidas. Llegados a este punto,
¢puede Sony realmente darle la
vuelta a la tortilla con una imagen
tan deteriorada?

ForCorleone (via foro)

A PS3 ya se le pegb la tortilla en la
sartén cuando en Sony (v en nues-
tros bolsillos) se dieron cuenta que
tenian entre manos una consola
demasiado tardia v con un precio
excesivo. No en vano se le otorgd en
2006 el puesto mimero ocho en el
top 21 de las tecnologias peor lleva-
das del afio. Parece que la mayoria
esta de acuerdo: un monstruo del
entretenimiento tras una compaiiia
“magica” como es Sony merece un
mayor mimo por parte de quienes lo
han concebido. Pero también es
cierto que la sucesora de PSz2 ha
contrastado en cierto modo sus res-
balones (eliminacién de retrocom-
patibilidad, pérdida de exclusivida-
des, problemas con actualizaciones)
con algunos aciertos en forma de
buenas franquicias, presencia —atin
tibia— de Blu-Ray, el nuevo Home,...
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Su revista llega con mucho

retraso a mi pais (vivo en
Buenos Aires). Igualmente, esto no
me impide disfrutarla, ya que una
revista como la de ustedes, que trata
“tan seriamente” a los videojuegos,
se me hace atemporal. Para leerla no
importa la época que sea. Tal veg,
para cuando la lea ya estaré jugando
alo que recién he leido en las pre-
views; pero la calidad y el esfuerzo
que ponen en EDGE merece ser
reconocido igualmente. Aca en
Argentina el panorama de las conso-
las es desolador: una PS3 cuesta
1000 dolares, una 360 unos 900
délares ¥ 600 y 300 para Wii v DS,
respectivamente. Asi que, como
veran, tener una consola de dltima
generacion es para privilegiados. La
pirateria es moneda comun por estos
lados, sin presencia “oficial” por
parte de Sony, Microsoft o Nintendo.
Hace dos meses empezaron a comer-
cializar las altimas consolas de
manera oficial, salvo la de Bill Gates.
Me gustaria saber cémo van las
cosas alli y volver a felicitarles por la
revista, que me parece excelente.
PhantaStar (via foro)

Para que luego digan que aqui esta-
mos discriminados. $i bien es cierto
que en Europa a las grandes compa-
filas de videojuegos les ha costado
darse cuenta de la importancia del
continente entero, en algunos paises
del sur v el centro de América la
situacién parece encontrarse en
estado aletargado. Pero, como ti
mencionas, SCE ha anunciado el
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Tema: Fl PEGI y sus pegas:
Los videojuegos estin para
entretener a la gente, no para
educar a los mas pequefios de la
casa.

Che

De todos esos organismos que
“miden” el grado de violencia
en los videojuegos, pienso que
estin mal planteados. Estos
aparatos sirven para regular los
contenidos, pero nunca la forma
en la que aparecen dichos
contenidos.

Deberes de los desarrolladores
de videojuegos: especificar el
contenido de sus creaciones.

) )

Lo que habria que hacer con los
juegos es concienciar a los
adultos de cara a poner algiin
tipo de restriccion a sus propios
hijos a la hora de adquirir este
tipo de productos. Y no
quejarse, una vez adquiridos, de
los que lo han programado asi...

Deberes de los padres: todo lo
demas. Deberes de los
organismos censores: poca cosa.
Como decia Vallejo: “busco lo
que me sigue y se me esconde
entre arzobispos...”

o

Mirror’s Edge es, definitivamente, un juego de 8,
aunque muchas revistas lo hayan puntuado por
debajo del 5, Nosotros seguimos defendiéndolo.

lanzamiento de su divisién de juegos
en Sudameérica, esperemos que para
este 2009. Todo apunta a la llegada
de tiempos mejores, incluso en
Argentina, con la existencia de la
Asociacion de Desarrolladores de
Videojuegos, algunos concursos para
nuevos desarrolladores y la aparicion
de la primera carrera profesional del
sector en el pais.

Aunque suele darse por sen-

tado, o incluso reconocerse
expresamente, por ahora nadie
—incluido yo— ha dicho que dar peo-
res notas sea sinénimo de mayor
calidad en una revista. Lo que se esté
criticando realmente es la tendencia
actual de EDGE Espafia a subir las
notas de los “juegos AAA” hasta tres
puntos (que, si se piensa bien, en una
escala 10/10 es una auténtica barba-
ridad) sobre la referencia inglesa y
sin especial justificacién en el anali-
sis. En otras publicaciones la nota
alta estd por estar y por no tener que
aguantar “fanboys”. Pero el hecho de
tener publicaciones competidoras
con las que comparar hace que el
cambio de notas, siempre al alza, sea
un tema por el que protestar. O por
lo menos por el que bromear cuando
va no hay solucién.
Evil Mask (via foro)

¢Acaso puede compararse EDGE con
las demas publicaciones? La deman-
da de los lectores de una u otra
publicacién se basa no tanto en su
nivel de apreciacién de los videojue-
oS como en su criterio a la hora de
elegir una revista mis informativa,
mas objetiva, mas polémica. En
EDGE tenemos nuestros factores
propios (no por ello maés loables ni
adecuados que los de la competen-
cia): la subjetividad, bien atada a
nuestro compromiso critico y profe-
sional, el enfoque adulto y de calibre
cultural que puede desprender un
sector atin olvidado por la propia
cultura, v la estima hacia la calidad
humana (artistica y técnica) que se
esconde tras la cortina de nuestro
medio favorito. La actualidad y unas
notas altas son lo de menos cuando
hay tanto sobre lo que discutir...
Pero en todo caso, cuando se trata de
analizar juegos el que lo hace tiene

Mega Man 9... bienvenido a la maquina del
tiempo. Lo analizabamos en el n° 31 de EDGE.

un criterio propio que es la suma de
sus conocimientos y apreciaciones
de anteriores juegos. En varios casos
los juegos, para ser mds actuales, se
han analizado en nuestro pais antes
de tener la version inglesa.

¢Es un juego viejo? ¢Es un juego
. nuevo? jAmbos! Megaman g es
un nuevo juego viejo. Con estética de
8 bits, nos devuelve a la mejor parte
del pasado del personaje. Plataformas
con saltos de precision, enemigos
duros, sprites pixelados, melodias
midi,... Lo tiene todo para que nos
parezca un juego retro. Y a la vez
nuevo. Todo un ejemplo de dificultad
clasica solo para los jugadores mas
expertos.
Elendow (via foro)

Megaman ¢ ha sido una sorpresa
para todos. Después de tantas entre-
gas de dudoso empaque en numero-
sas plataformas, en Capcom han
logrado construir una particular
maquina del tiempo en forma de
joya jugable, con un discfio de la
accion y también de las plataformas
a la altura de sus mds lejanos ante-
cesores. Ojald tomen la idea mas
compafifas: ¢qué tal otro Sonic 2D?
Y Kid Icarus?

Este es tu espacio. Envianos un e-mail
(opinionesedge@globuscom.es),
poniendo Férum en el asunto. O por
carta: Forum, revista Edge, ;
¢/ Covarrubias, 1, 1° Planta. k
28010 Madrid .



POR N'GAI CROAL

JUGAN DO EN LA OSCURlDAD ...porque la gente se niega a ver

s publicidad engafiosa cuando los

anuncios implican que un juego es mas

emocionante de lo que en realidad es?
No se trata de un asunto que hubiese imagi-
nado y sobre el que podria estar escribiendo
ahora mismo, pero mientras revisaba mis RSS
vi una entrada sobre este tema en el blog de
David Jaffe. El objeto de sus criticas era el
trailer del altimo Prince of Persia de Ubisoft,
en el cual se escucha la melancélica cancién
de Breathe Me, junto con la utilizacién de la
camara lenta para evocar la intensidad de la
relacién entre el principe y su acompafiante
Elika. Es algo que impulsé a Jaffe ha criticarlo
va en la campafia de hace dos afios de Gears of
War, de la cual dice: “Cuando vi 2 todo el
mundo volviéndose loco con la campaiia de
Mad World, pensaba: Joder. Han cogido una
cancion bastante buena, le han puesto metraje
encima y punto’ Me encanté Gears of War 1,

no salian en los juegos, para después ensefiar-
nos, brevemente, la caritula del producto.
Microsoft ha sido una de los estandartes en la
television norteamericana gracias a las campa-
fias de Halo 3 y Gears of War, dos magnificos
ejemplos dentro de la industria.

En ningan sitio estd escrito que, en un
anuncio de videcjuegos, lo que aparezca en
pantalla tiene que ser literalmente lo que se va
a encontrar en el propio titulo. En realidad, los
anuncios representan la oportunidad de expan-
dir nuestra experiencia de la ficcion del juego,
porque las peliculas v los videos tienen una
narrativa de la que carecen los videojuegos per
sé. Particularmente me gustaron los testimo-
nios de Halo 3, porque hacian mas realista,
inspirdndose profundamente en Hermanos de
Sangre, el tributo documental al Jefe Maestro.
Lo que hubiera sido incongruente es meter la
historia completa del héroe galactico en una

Los anuncios representan la oportunidad de expandir nuestra
experiencia; los juegos carecen de la narrativa de peliculas y videos

me flipd Gears of War 2, e incluso me siento
algo relacionado con los personajes de la
segunda parte, lo cual es muy complicado en
juegos de ese estilo. Pero lo siento, no hay ni
una mierda de lo que sale en ese trailer que se
pueda relacionar con el juego en si”.

Seria bastante facil desestimar las quejas de
Jaffe diciendo que todo anuncio es falso;
después de todo, esa cerveza no va a hacer que
te rodees de supermadelos, ni ese detergente va
a hacer que tus hijos te quieran mas. Pero citan-
do un famoso eslogan, hemos cruzado un largo
camino, colega. Estoy seguro de que no soy el
linico que agradece al cielo haber pasado la
época de los noventa, cuando los publicistas nos
bombardeaban con miisica rock e imagenes que

elocuente pieza de 30 6 60 segundos.
Habiendo sefialado esto, Jaffe entona el mea
culpa por intentar hacer que su juego Twisted
Metal Black pareciese algo diferente de lo que
en realidad era. Dice: “Utilizamos un montén
de combinaciones pufieteras (pero facilonas) de
botones para hacer que pareciese algo mas
oscuro y depresivo. Pero no lo era. $i me baso
en mis propias declaraciones, recuerdo haber
dicho a la prensa —¢por qué lo dije? Porque es-
taba muy pagado de mi mismo— :‘Oh, este
juego es una metdfora sobre la depresion’ De
qué vas, tronco. Es un juegeo de accién con un
apartado técnico muy cuidado, todo bien
hecho... Si de verdad hubiese intentado crear
una obra de arte de las declaraciones, hubiera

declarado algo sobre la jugabilidad, algo que no
era capaz de hacer en la época. El equipo estaba
mads interesado en hacer un gran juego, y yo no
tenia ni pajolera idea de cémo se hacia eso”.

Jaffe se flagela demasiado a si mismo: des-
pués de todo, él v su equipo de Santa Ménica
fueron los responsables del tremendo éxito de
God of War, la historia del espartano Kratos
postmuerto que debe compartir periddicamen-
te su salud con su mujer v su hija antes de que
sean aniquiladas en una violentisima lucha,
todo mientras luchamos contra un ejército de
clones nuestros. Esto no sélo prueba que la
emocién puede evocarse sinceramente a través
de la jugabilidad, sino que sugiere que la solu-
cion para los distribuidores de videojuegos no
es olvidar su publicidad, sino utilizar su inge-
nio, imaginando ¢6mo pueden trasladar, de
manera eficiente, sensaciones del juego a un
spot de 30 6 60 segundos de una manera an4-
loga a como funcionan en los juegos. La
secuencia sin didlogos de ‘Last Day’ de Gears
Of War 2, por ejemplo, es mucho mejor que la
mayoria de las cinematicas del titulo, desde su
inicio idilico en campos tipo Valhalla para que
sus protagonistas desciendan a las entrafias de
Sera. Esto quiere decir que parte del éxito de
este planteamiento es la ausencia de didlogos
de pelicula serie B, tan caracteristicos de la
franquicia. Pero también representa una serie
de vifietas cortas aparte del combate sin
escrupulos de Gears 2, lo que aisla estados
emotivos e interacciones con los personajes,
pasando de la melancolia a la camaraderia, y
prepardndose para la carniceria de disparos que
estd a punto de suceder. Sentimientos que
fomentaria Epic en sus producciones. Asi que
no volvais locos a los Locos, sefiores disefiado-
res. Tienen mucho que ensefiaros.

N'Gai Croal escribe sobre recnoﬂiéiu en la revista
Newsweek, Puedes encontrar su bitdcora en la direccién
blog.newsweek.com/blogs/levelup/




& HOLA. SOY RANDY D.isei';lo de videojuegos y tal

regunta de examen niimero 5. En su

discurso final del MIGS 2008, ¢{Jon

Blow expresé sus opiniones sobre las
historias de los videojuegos? Jon Blow afirmé
que las historias en los videojuegos estaban per-
diendo peso porque o bien no eran interactivas
(y por tanto no pertenecian al medio interactivo)
0, en el caso de que fueran interactivas, siempre
eran inferiores a las mejores historias escritas
por una mente humana. Cité que el hecho de
que se tenia que conocer previamente el juego o
bien otro similar como una técnica habitual
dentro del sector, y que no desarrolla la historia
por:si misma mientras se va interactuando con
ella. Seria interesante que las historias pudieran
llevar una marca de agua asegurando su calidad,
pero probablemente no sea algo necesario para
hacer de los videojuegos algo valioso por si mis-
mos. Igual que en la vida real, estamos envueltos
en la historia emergente por causa de nuestras

Pregunta de examen niamero 7. ¢Es la historia
una forma de arte? No, porque una historia se
puede contar de muchas maneras distintas,
como una pelicula o un libro. Las pinturas y fo-
tografias pueden ‘contar historias’ Sin embargo,
hay elementos artisticos, como el tema y la es-
tructura, que son comunes a todos los medios.

Pregunta de examen niimero 8, ¢(Cuil es la di-
ferencia entre la historia en una pelicula y
aquella en la que un amigo/a te cuenta qué tal
le ha ido el dia? ¢Qué implica esa diferencia
en los videojuegos? Robert McKee describié el
ideal al que aspiran las historias de las peliculas:
son un resumen comprimido y destilado de los
momentos mas conmovedores en la vida. La
compresion hace que merezca la pena pasar el
tiempo oyendo la vida de los demas, y en este
sentido las historias tradicionales de las pelicu-
las pueden describirse como una metafora del

Si alguien reproduce la vida real en un medio interactivo sin

parcialidad, estara creando una simulacién, no un juego

acciones. Si carecen de la economia, estructura y
equilibrio ideal, pues se maquillan para que asi
lo parezca con caricter inmediato.

Pregunta de examen nimero 6. ;Es un juego
de fatbol una historia? No. Cualquier serie de
eventos no supone una historia. Por lo menos
no hasta que no esté contada por alguien. Una
vez que se describe a un amigo, o cuando ves un
partido en la televisién, se convierte en historia,
por los juicios personales de c6mo los aconteci-
mientos han ocurrido: qué se debe enfatizar, qué
se debe dejar fuera, etc. El proceso de interpre-
tacion y de relatar transforma los sucesos en
historias.

obsticulo de no tener una relacién social con al-
guna persona en concreto. En contraste, puesto
que te mueves en el dmbito de la amistad con
tus conocidos, escucharés alegremente la histo-
ria de cémo le ha ido el dia a un amigo tuyo,
incluso si los acontecimientos que narra fuesen
imposibles de trasladar a una pelicula por la in-
sustancialidad de su contenido. Una historia
programada filtra eventos distantes para conver-
tirlos en poesia con un significado, dotando de tal
significacion a la vida en si. Los sucesos de un vi-
deojuego son por un lado inmediato (ya que
ocurren normalmente por acciones del jugador),
y por otro distantes, porque te las cuenta un ex-
trafio: el disefiador. Los mejores titulos equilibran
muy bien estos puntes, dando al jugador libertad

para descubrir su propia historia dentro de los
pardmetros del argumento disefiado.

Pregunta de examen ntimero 10. ¢Por qué son
tan importantes las historias dentro de los vi-
deojuegos? Las preguntas dentro de los
videojuegos no son mds importantes que en
cualquier otro medio. Una pelicula o una pintura
no pueden existir sin narrativa, capturando una
sensacion, conceptos temporales o cualquier otra
cosa de valor similar, y es lo mismo que les suce-
de a los videojuegos. De todas formas, tal y como
ocurre en cualquier otro medio, la historia ata
emociones a una estructura superior que imita la
forma que tiene de ocurrir en la realidad.

Pregunta de examen niimero 11. /Cuél es la
diferencia entre tener una experiencia en la
vida real y en un videojuego? Pablo Picasso, en
respuesta al hostigamiento recibido por crear
“arte irreal”} pidio a su acusador que crease algo
realista. El interrogado le ensefi6 una foto de su
esposa. “Asi es como mi mujer es exactamente,”
dijo el hombre. “Pues es muy pequefia,” dijo Pi-
casso. Todas las representaciones de las cosas
son interpretaciones menos precisas que el ori-
ginal. Los videojuegos representan apariencias.
Si alguien reproduce la vida real en un medio in-
teractivo sin parcialidad, estard creando una
simulacién, no un juego, e incluso con una si-
mulacién perfecta, sélo seria una
representacion, nunca ‘lo real’ Pero los juegos no
intentan reproducir experiencias fidedignamen-
te, sino interpretar esas experiencias con un
juicio selectivo: qué deberia haber en un juego y
cémo se deberia sentir.

Nota: Aprobado
En el buen camino, pero con pensamientos
incompletos.

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

GATILLO FACIL

1 mejor juego que he probado este mes

tenia cero poligonos y ningin efecto de

particulas; de hecho, no tenia guién, no
costaba un céntimo v ni siquiera necesitaba
alimentacion eléctrica. Y tenia fisicas, pese a
todo. Consistia en una cepa de lefia, unos cla-
vos y un martillo —del tipo en el que la punta
acaba en forma de una cabeza en lugar de en
una “garra”—. El objetivo del juego es simple:
cada jugador coge un clavo e intenta introdu-
cirlo en la lefia utilizando el martillo. Sélo
puedes hacer un movimiento de martillo, y si
fallas a la hora de realizarlo, tienes que beber
un buen sorbo de cerveza. Ahi lo tienes: el
mejor juego jamas hecho. Segin me dijeron,
se llama Hammer Happy.

Si de verdad fuera un videojuego, frunci-
rias el cefio y dirias que es muy, esto... haptico
(imagina como seria la esencia del juego si
controlases un martillo virtual con un mando

estindar), También te darias cuenta de que es
un juego ideal para varios participantes, al
estilo “party”, al que Nintendo lleva consa-
grandose durante afios. Pero quizi la esencia
del alcohol le diese una ventaja injusta.
Después de todo, podrias vincular esta etilica
costumbre a un FPS con una limitada paleta de
colores, y la diversién seguiria siendo igual.
Quiza seguiria siendo alta, pero no tanto como
en Hammer Happy. El Juego De Clavar, como
rapidamente seria conocido entre mis compa-
fleros, es harto improbable que vea algtin dia
la luz. Estos compaiieros son una ecléctica
mezcla internacional de disefiadores y te6ri-
cos sobre videojuegos. Estdbamos en un bar

de Viena (donde El Juego De Clavar es tan

Dispara primero, pregunta después

popular como hacer esqui en el centro de
Europa) después de una conferencia de tres
dias titulada pomposamente como Future and
Reality of Gaming, o FROG para los amigos. Y,
a su brutal y divertida manera, El Juego De
Clavar funciond como un signo de exclama-
cién y una interrupcién implicita para muchos
de los temas que los oradores habian tocado
durante el dia. ¢Se pueden utilizar los juegos
para aprender? Bueno, si eres bueno con El
Juego De Clavar mientras vas borracho, seguro
que eres una maquina cuando estds sobrio.
¢Pueden ser los juegos emocionales? Nada
parece mejor que la sensacién de éxito al
clavar un clavo con tu martille. ;Son los jue-
gos algo social? Mira, mejor calla y clava.

El Juego De Clavar tenia una respuesta
hasta para mi propia presentacion, la que un
amigo llama carifiosamente “Mierda Marxis-
ta”, sobre como los videojuegos

contemporaneos recrean estructuras de labor
industrial y nos instan a normalizar la escla-
vitud laboral durante nuestros ratos de ocio;
mientras, en un giro diabélico, nos quita
también el dinero. Acertadamente, E! Juego De
Clavar se apropia de la forma definitiva de
trabajo fisico —clavar, ya se sabe— vy satirica-
mente le da la vuelta: tienes que utilizar la
herramienta con un métode de golpeo equivo-
cado (que explica el tutorial), y “fallar” se
recompensa con un trago de deliciosa cerveza.
El dia anterior a la cita, el disefiador v
bohemio internacional Gonzalo Frasca ofrecio
una interesantisima presentacion sobre c6mo
El Juego De Clavar parecia ser la respuesta
perfecta. Los videojuegos hasta la fecha

—contd—, han renegado del elemento “actua-
cion’, relegindonos a pesadas interfaces.
También han olvidado la idea de lo social y lo
fisico. El éxito de la Wii y de juegos como
SingStar significaron el fin de la Epoca Oscu-
ra, y no que el hardcore estuviera muerto.

Asi que lleguemos a un acuerdo: ;qué
puede ser mds social v fisico que El Juego De
Clavar? Aquella noche, mientras estibamos
clavados en un bar vienés, jugamos a un titulo
diferente que a uno de nuestro grupo se le
habia ocurrido sobre la marcha, Se llamaba Me
Niego. Cada jugador iba, por turnos, diciendo
en voz alta “me niego” y entonces explicaban
a qué se negaban. En respuesta, el grupo de
jugadores brindaba en su honor, refa y bebia.
Mis recuerdos son misteriosamente vagos al
respecto, excepto por la temdatica que tocaban
las distintas negaciones, coreadas por risas y
sonoros brindis. Me vienen a la cabeza algu-
nas que trataban de temas desde la politica a
la comida, pasando por temaéticas sexuales y
otras terriblemente surrealistas. Pero una
sesion de negacioén podia ser sumamente
constructiva. Si estamos de acuerdo en la gran
lista de cosas que negamos en los videojuegos,
tendriamos entonces un discurso positivo
para el futuro del arte,

Ya de vuelta en casa, en Paris, los recuer-
dos de El Juego De Clavar me hacfan
reluctante a repantingarme enfrente de la tele-
visién v a coger un objeto de plastico para
reproducir una serie de movimientos preesta-
blecidos con mis dedos. Estaba claro que es
mucho més divertido pegar a algo de verdad.
Asi que ahora me niego a lo siguiente:
me niego a aceptar que los videojuegos no
puedan acercarse mas a la inmediatez hilaran-
te de la gratificacién de un juego. Y con eso
creo que lo he clavado.

Steven Poole es el autor_Tn'gger Huppy: La vida interior de
los videojuegos. Visitale online en su web stevenpoole.net
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Gostbusters: The Video Game,
Fuel, Resident Evil V,
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Descubre los puntos fuertes que han convertido a
Imperivm Civitas lll en el juego de estrategia mas vendido del afio

De la Republica al Imperio Crea tu personaje, sera Unico Elige tu camino hacia eI poder

Corren tiempos de guerra. La Republica Elige tu estirpe. Gana experiencia, Supera los retos que se interponen en
toca a su fin. César y Pompeyo luchan por desarrolla habilidades civiles y militares, tu carrera: 40 misiones en las que tus
el poder y tu tienes que tomar partido. adquiere fincas, palacios, cuarteles... decisiones marcaran tu ascenso al poder.

Construye la mitica Alejandria... Legiones en formacmn de tortuga

Goblerna autentlcas metropolls
Con mas de 30 nuevos edificios -como el ...y Cérdoba, Atenas, o la mismisima Roma. ' Dirige hasta 15 tipos de escuadrones con

faro, los astilleros o la armeria-, que puedes Todas ellas en terrenos recreados a partir habilidades especiales: pretorianos, triarii
unir y construir a diferentes alturas. de imagenes tomadas por satélite. elefantes de guerra, maquinas de asedio..,

Domina el Mare Nostrum

Combate en el norte de Africa

Haz fortuna y empléala sabiamente

Y en los bosques de Germania, y en las Construye una poderosa flota y despliégala Produce y gestiona los recursos.
llanuras de Britania. Enfréntate a celtas, por el Mediterraneo. El dominio de las rutas Cuanta mayor sea tu riqueza, mas
teutones, numidas, bereberes... comerciales es esencial para tu éxito. poderoso sera tu ejército.

El Imperio Romano con un realismo nunca visto hasta ahora

@5@? Consigue tu original
F@ );» [ por sdlo
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" CREA TU PERSONAJE, SERA UNICO
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