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Descubrimos el nuevo y mégico universo de Avalanche.
¢Podrd AionGuard explotar un género tan tolkieniana?

3 uegos de bonito aspecto pero... un poco
J sosos. Ese es el recuerdo que guardo de mu-
chos videojuegos que compreé por aparentar
mucho, incluso en su enveltorio, pero que luego me
decepcionaron. Ahora, cuando leo en el forc de
EDGE —del que hemos sacado un extracto en el
férum de este nimero~ que muchos no terminan
juegos como Assassing Creed, me doy perfecta cuen-
ta de lo que en realidad supone para un usuario
adquirir uno de estos carisimos juegos y luego no
quedar satisfecho abandonandolo poco después
Por eso, cuando eri las notas que los diferentes me-
dios otorgan a nuevos titulos como Prince of Persia,
al que nosotros en EDGE hemos dado un cinco pela-
do y que otros han puntuado con notas muchos mas
altas, me doy cuenta de la responsabilidad que tene-
/ : = 42 mos de no engafiar y de poder dar la mejor
Starbeeze nos cuenta como Riddick se libera del género referencia a nuestros lectores con lo mas evidente,
carcelario para cruzar los limites del juego vy de las peliculas las valoraciones en las reviews.
Por otro lado no quiero dejar pasar |2 oportunidad
de recomendar juegos como el de portada: lo Gltimo

guro que no te defraudara
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1 66
Tres afios después de GoldenEye, Perfect Dark vio la
luz explotando todo su potencial.

de Riddick, que por lo que hemos podido ver, te ase-

Naticias, entrevistas y mas

Todo sobre los juegos que muy pronto tendras

Representaciones virtuales precisas

El correo y la mejor del foro

éSigues al lider?

4 c 70 La inevitabilidad del cambio

h Cémo una innovadora animacion nos trajo un principe

entre! {2 plataforrmas. Tumbas, tumbas y mas tumbas
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Un rnirada a la nueva ola de
herramientas de desarrollo.
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La Garne Developers Conference
prevee un ambiente pesimista.
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Segin 5th Cell, la pluma es mas
fuerte que la espada.
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Locos del mande
Mad Catz innova para producir los
sticks oficiales de SFIV.

Digital Chocolate
El estudio Microjocs ofrece juegos
para interactuar socialmente.






Construyendo el futuro

El desarrollo casero crece increiblemente en un terreno abonado para la
creacion doméstica. ¢De dénde nace esta revolucion?

c uando hablamos de “jugar, crear y com-
l partir” para describir los cambios que

ha sufrido el mundo del juego en los al-
timos afios, no estamos hablando de futuro,
sino de presente. Estamos hablando del paso
de los juegos empaquetados en las estanterias
a una experiencia online dinamica. El concepto
de “contenido generado por los usuarios” rein-
venta, en realidad, algo que ya existia. Tanto
LittleBigPlanet como los chismes virtuales de
Whirled y Metaplace, o portales como Game
Maker, suponen volver a ponerlo todo en
manos del consumidor. Pero ¢ por qué ahora?
¢Por qué estamos hablando ahora de XNA de
Microsoft y su dltima empresa democratizado-
ra? ;Por qué Sony esta depositando toda su
confianza en LittleBigPlanet? ; Por qué existe
esa necesidad urgente de convertirse en el
YouTube del mundo de los juegos? "Se trata de
una nueva generacion de distribuidores —explica
Sandy Duncan, consejero delegado de YoYo
Games—. La mayorfa de los distribuidores
restringen el flujo de contenidos, y con razon.
A Microsoft no le interesa tener diez juegos de
futbol en Iz Xbox al mismo tiempo”.

Duncan conoce bien este terreno, porque
durante sus 15 anos en Microsoft ha dirigido el
negocio de Xbox en Europa. YoYo, la empresa
que fundd en 2007, se convirtié en distribuidor
exclusivo de Game Maker para PC, y ahora
ofrece mas de 27.000 juegos creados por quie-
nes visitan su web. “Si publicas los juegos en
formato DVD, tienes evidentes limitaciones.
Pero en la red no hay ninguna limitacion. El
ancho de banda ya permite transmitir unos 15
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“La vuelta a los viejos valores es atractiva —afirma James—, la nueva generacién
crecera con la idea de que, sencillamente, fos juegos no se compran con la consola”.

“App Store es el ejemplo perfecto. Lleva slo €5t contenido. ¢Estamos

cuatro meses y tiene 1.500 juegos. Si siguen asi,
en un ano pueden llegar a tener 10.000"

terabytes al mes. Asi que puedo producir
mucho mas contenido, porgue, ademds, hay
unos 550 juegos en nuestro site que yo consi-
dero muy vendibles. Ahora, muchas marcas
conocidas se dan cuenta de que la distribucion
online es un modelo vélido. App Store es el
ejemplo perfecto. Lleva cuatro meses y tiene
1.500 juegos. En un afo puede tener 10.000".
Y mientras, los jugadores tradicionales se
preguntan quién se estd dedicando a crear todo

asistiendo a un cambio en la
comunidad hardcore?
"Bueno, es cierto gue cual-
quiera entre los 20 y los 30
que haya crecido jugando con
videcjuegos conoce bien los géneros clasicos
—afirma Daniel James, consejero delegado de
Three Rings, creadores de Whirled—. Ahora esta-
mos asistiendo a una gran diversidad. Creo que
los creadores estan buscando nuevas versiones
del juego clasico. Y una de las cosas mas intere-
santes de todas estas propuestas de ‘crea tu
propio juego’ es que proponen la reinterpreta-
cién de mucho material clésico. Si te fijas en los
creadores mas prolificos de Whirled, su espectro




Los cuatro mejores de YoYo: Deaths, que ofrece las muertes de 50 desafortunados
jugadores; Karoshi, cuyo objetivo es suicidarse; Pazzon, otro plataformas de
impacto visual; y el shooter Nova 3.000.

de edad es muy amplio, no son nifos”. Para
esta generacion, YoYo ofrece un kit de desarro-
llo en Game Maker por solo 17 euros, y son los
que mas cerca estan de convertirse en el
YouTube de los jueges. Merece la pena ver los
trabajos del popular usuaric 2DCube, por ejem-
plo, que cuenta con cuatro paginas de
innovadores juegos puzle con mas de 50.000
entradas de jugadores. “El reto de cualguier site
online es la navegacion —explica Duncan-.
Cualquier video de YouTube tiene mas especta-
dores que un programa de television. Y en
nuestra pagina, los 10.000 mejores titulos se
juegan al menos diez veces al mes”.

Whirled y Metaplace ofrecen otra forma de
crear juegos alin mas accesible. Ambos acogen
espacios virtuales construidos con herramientas
Flash. Aunque algunos contenidos estan dirigi-
dos a gente joven, Whirled es irresistible para
gente de cualquier edad. Y sitios como
Playcrafter.com y Kongregate tienen la misma
filosofia que YoYo. “Si tiene éxito es porque es
bueno; si no, nadie entraria —asegura James—.
Ha merecido la pena invertir tiempo en crear

"Es cierto que cualquiera que tenga entre los 20
y los 30 y que haya crecido jugando con

videojuegos conoce bien los géneros clasicos.
Pero ahora hay mucha mas diversidad”

cosas Interesantes. Se trata de poner el huevo.
Y luego ya vendra la gallina”.

LittleBigPlanet es el maximo representante
de toda esta idea. LBP es un fenémeno rompe-
dor, como confirma Alex Evans, cofundador
de Media Molecule. “Cuando hablaba con en-
tendidos sobre LittleBigPlanet, me preguntaban:
‘Pero ¢de qué género es?’ Mientras que a los
no jugadores era muy facil explicarselo: ‘Es un
juego en el que 1 haces un juego'. Todo es
més familiar de lo que parece. Cada vez va a
haber mas contenido generado por el usuario
en juegos como Burnout, FIFA o Madden. Y
cada vez lo aceptaremos mejor. No hemos
hecho méas que empezar en esto de compartir
contenidos. Aunque parezca evidente, lo Unico
que diferencia los juegos de ahora y los de antes
es el juego online. El elemento online es crucial”.

Microsoft parece estar llenando el hueco
entre lo viejo y lo nuevo en el juego creativo. Su
proyecto Boku tiene algo de mirada retrospecti-
va, pues su lenguaje visual es muy accesible
para los nifios, pero su interfaz y su entorno 3D
lo convierten en algo totalmente moderno.

Microsoft quiere volver a los valores de la
programacién domeéstica, preocupados como
estan con la vertiente consumista y pasiva de
los juegos modernos. “Los desarrolladores

saben que los universitarios se interesan cada
vez menos por la informatica —reconoce el por-
tavoz de la companifa, Boyd Multerer—, y es
dificil encontrar programadores con talento.
Boku nos da la oportunidad de compartir herra-
mientas de creacion de juego mas accesibles
con la generacién mas joven”.

Esto se afiade al considerable éxito del XNA
Game Studio, creade en 2006 y responsable ya
de 1,3 millones de descargas de juegos. 7.800
miembros de su comunidad se han inscrito en
el sequndo concurso anual Dream-Build-Play,
para el gue se han producido mas de 350 jue-
gos completos. “Microsoft hizo mucho dario a
los creadores para PC —opina James—. En vez de
regalar los lenguajes de programacién, los ven-
dieron, y eso no facilitaba las cosas.

Duncan disiente: “He trabajado con ellos 16
anos, asi que los tengo que defender, pero co-
nozco sus problemas. No creo que se pueda
culpar a Microsoft de cobrar por el software.
Todo el mundo ha pagado por el software
hasta hace poco tiempo, el concepto de mate-
riales gratuitos es muy reciente.

Pienso que los grandes
perdedores de esta época
seran las consolas. Quiza
veamos una nueva genera-
cién, pero nadie sabe ni
remotamente como seré la
Xbox 720 o la PlayStation 4.
Los jugadores van a seguir comprando juegos
online en cantidades inimaginables. No se
trata de decir: “Ah, no, nosotros sélo trabaja-
mos con Nintendo'. Existe gente asi. Majesco
es un buen distribuidor, pero su forma de
pensar ya no tiene sentido”.

¢ Cual es hoy el futuro del juego creativo?
La mejor respuesta esta en las cifras. Garry’s
Med, el famoso editor de juegos para el motor
Source de Valve, ha vendido méas de 300.000
unidades a sélo 8 euros. App Store, mientras
tanto, se estd llevando un sorprendente 30 por
ciento de |os juegos gue ofrece. "Cuando
conoci el dato pensé que si Microsoft hubiera
hecho lo mismo, la gente se hubiera vuelto
loca —dice Evans—. Pero Apple ha logrado
hacerlo porque los duefios de plataformas
como las consolas han cobrado cantidades
ridiculas. Asi, Apple podria decir: ‘Nosotros
somas mejores que la mayoria de las platafor-
mas portatiles'. Es interesante imaginar qué
habria pasado si alguien hubiese entrado en
Steam con mejores contenidos. O quiza Steam
se supere a sl mismo y se convierta en una
plataforma de dimensiones que no podemos
ni imaginar. ¢ Quién conoce los planes de
Valve? Con este pancrama, todo puede
cambiar en los juegos del futuro”. g




Conferencia de crisis

El Centro Moscone de San Francisco acoge la Game Developers
Conference en medio del pesimismo por la crisis

unque la Game Developers Conference
Al (GDC) del afo pasado miraba con

seguridad al futuro, las charlas que se
han confirmado para el evento de 2009 apun-
tan a gue tendra una naturaleza mas retrospec-
tiva. Se esta reciclando la mayoria de las cosas
que dijeron los conferenciantes de 2008, pero
en lugar de tratar las ideas mas arriesgadas que
tendran los titulos del futuro, descubrimos
hasta qué punto los juegos, los que ahora estan
saliendo, lograron aquellas nobles metas v las
tenian entre sus prioridades.

Tantas eran las conferencias basadas en pre-
views del afio pasado que existia el peligro de
que la conferencia cayese en intereses poco
académicos. La charla de alguno de los grandes
nombres parecia mas una oportunidad para
hinchar las credenciales de los juegos y estudios
en cuestion, mas que un mapa serio sobre filo-
sofias de desarrollo. Pero la mas llamativa de las
anunciadas hasta ahora para 2009 es “El proce-
so de disefio de niveles iterativo en Mass Effect
2 de Bioware” Ademas, los postmortem estan

Este afio, el desafortunado romance de la
industria con las historias en los juegos
parece que esta de capa caida, y surgen

voces refutando las veleiades del afo pasado

a la orden del dia, y sera interesante ver el inte-
rés de charlas como “Dirigir la camara de Prince
of Persia” en vista de que las criticas estan
machacando la pésima labor de camara en las
secciones de combate.

Hay que ver si la charla del productor de
Fable I explicara el porqué del defectuoso
inventario y menu, y otras tantas aristas del
juego. El debate en el que estaran los desarro-
lladores de Far Cry 2, ;versara sobre los
desajustes entre la fidelidad y las mecénicas
abstractas o sobre cémo su estructura de nive-
les potenciaba la eleccién del jugador?

Far Cry 2, y su muy aclamada historia dina-
mica, seran materia especialmente dolorosa.
Mientras que el afio anterior hubo un exceso
abrumador de conferencias sobre historias de
los juegos, una reaccién lenta al éxito de Portal
y de Bioshock, poco de lo sucedido en los
meses posteriores hace pensar que la industria
del juego como tal se ha convencido en mane-
jar la divisién entre la historia lineal y el disefio

interactivo. Este ario, el desafortunado romance
de la industria con las historias en los juegos
parece que estd de capa caida, y surgen voces
refutando las veleidades del afo pasado, una
obsesion reaccionaria que incluye a una antigua
directora de EDGE, Margaret Robertson, quien
se dirigira a los desarrolladores con: “No me
hagas perder mi tiempo ni pierdas tu dinero;
por qué tu juego no necesita una historia para
ser todo un éxito".

Otras charlas sélo pueden ser de una dureza
brutal: Stephen Goldstein, anterior director de
negocios y consejero de Flagship Studios, des-
cribird cdmo el estudio independiente pasé de
ser un punto de referencia en la industria a la
disolucién total en un pericdo de ocho meses.
La conferencia de 2D Boy sera inevitablemente
agridulce: el intachable autocritico Kyle Gabler
tiene muchos motivos para celebrar el éxito de
World of Goo, pero también mucho de qué la-
mentarse sobre la dura realidad del desarrollo
indie y los efectos de la piraterfa.

Pero no tode es oscuridad y autoflagelacién.
El productor de Sins of a Solar
Empire puede presumir de
cémo ha logrado entrar “en
el panorama de PC hardcore
siendo indie”, y lo mismo
puede decirse del artista David
Hellman y Braid.

El Independent Games proporciona el impul-
so creativo, con el imprevisible y ecléctico nifio
prodigio independiente Jonathan ‘Cactus’ S6-
derstrém explicando el proceso de su prototipo
de juego de cuatro horas, y el Game Design
Challenge vera al veterano de Infocom Steve
Meretzky competir con otros dos concursantes
para montar un concepto de juego que, da
algo de miedo, "auine sexo y autobiografia”.

A la hora de escribir estas lineas no se ha
anunciado aun los puntos principales para la
conferencia que se celebraré entre el 23 y el 27
de marzo. Aungue el tono de la conferencia se
programe para espantar las sombras por las fi-
nanzas de la industria, no parece que corres-
ponda al optimismo del afo pasade, resumido
por el inspirado discurso futurista de Ray Kur-
zweil. En su lugar, con una escasez de charlas
sobre los juegos venideros, la atmésfera este
ano puede ser apagada, una cuestion de cerrar
las escotillas y capear el temporal més que
cabalgar en la cresta de la ola. g

Estamos deseando oir las ret
construido con unas ideas de d
siempre se unen bien. Mientras, B
homenajeado al hablar el artista D
magnifico estilo visual del juego.

Teletipo

TECNOLOGIA MADE IN SPAIN

Keteke City es la primera produccién realizada
integramente en nuestro pals, con tecnologia
100% espafiola desarrollada por Revistronic.

Se trata de un MMO que recrea una ciudad
virtual donde puedes unirte a otros jugadores
online para completar diferentes misiones.

Ya pertenezcas a los Tekys, los Villages o seas
de los Dark Angels, el objetivo es que logres
que tu faccion sea la mas importante.

Keteke City es el mundo virtual de la red
social de Telefonica (www.keteke.com). Es un
videojuego creado y dirigido por BetyByte
gracias al software PICTuRE®3D Render Engine
desarrollado por Revistronic, compania de
desarrollo galardonada con el Premio Ficod 08
por innovar en la integracién del producto
cinematografico al videojuego.




ENTREVISTA

Buscapalabras

Segun los desarrolladores de 5th Cell, la pluma
es mas fuerte que la espada

H ay pocos juegos que mimen al fetichista que todos lleva-
mos dentro. Bookworm Adventures sacié durante algan
tiempo nuestra necesidad de polisilabos, permitiéndonos

acabar con criaturas mitoldgicas de doce letras. Afortunadamen-
te, para llenar este vacio esta Scribblenauts, un nuevo juego para

DS de 5th Cell, los creadores de Drawn To Life y Lock’s Quest. Los “Iniciaimente, la idea era que el jugador escribiera frases
jugadores resuelven puzles escribiendo cualguier nombre que se ms largas, como ‘el perro corria por el parque’. Pronto

R 2 2 o 3 K vimos que la gente no queria escribir grandes parrafos con
les ocurra, y viendo si ese objeto esta disponible en el juego. En

una gramatica perfecta ~dice Slaczka (arriba derecha)-.

una primera demo podemaos ver al héroe, Maxwell, tratando de Bastaba con los elementos basicos”.

coger una estrella de un arbol, primero con una escalera, luego

intentando tirarla con un balén de futbol y, finalmente, utilizando enorme. Hemos trabajado con diccionarios,

un castor que roe el tronco del arbol. Hablamos con Jeremiah enciclopedias, wikipedias, con todo lo que

Slaczka, director creativo, sobre el poder de las palabras. hemos encontrado. Hemos pasado meses y
meses haciendo esto y, hasta que el proyecto

¢Cuél es el tamafio del diccionario que utiliza este juego? acabe, seguiremos anadiendo palabras nuevas y

Esa es la pregunta del millén de délares que la gente sigue nuevos datos. Por supuesto, habra palabras que

haciéndome. Pero si le dijera cuantas palabras contiene el juego, no se podran utilizar, pero son cosas poco

seria como revelar el truco del mago, pero baste decir que es importantes, como el nombre de un plato de la

zona oriental de Colombia que nadie ha ofdo
en su vida, por ejemplo. Pero se pueden escribir
cosas como “aparato de dialisis” o “gusano
mongol”. Ahi esta la diversion, escribir cosas
muy tontas y juntarlas. Puedes escribir *dinami-
ta”, “pegamento” y “bacdn”, ponerlas juntas y
darselas de comer a un ledn, por ejemplo.

¢Y en qué tipo de puzle podria utilizarse
un aparato de dialisis?

Bueno, en primer lugar, puedes utilizarlo como
arma pesada. Como es un aparato electrénico,
también puedes tirarlo al agua y provocar un
cortocircuito, y si hay un tiburén en el agua
puedes electrocutarlo. También puedes curar-
te, o curar a un enfermo.

¢ Qué palabras se ha tratado de evitar?

Bl sistema Objectnaut puede describir No hay nombres propios, ni personajes histdri-
conductas complejas de la IA. El pollo de y pIER 3l B I

arriba protege el huevo, mientras el cos, ni monumentos o nombres de lugares. No

hombre trata de comérselo, podemos poner a Barack Obama, por ejemplo,




porque no tenemocs el copyright de Obama.
Tampoco hay marcas registradas, ni palabras
vulgares. Y no hay adjetivos: puedes escribir

"

050", pero no “oso verde” ni "oso de plasti-
co”. Se trata de simplificar las cosas.

¢Cémo han logrado hacer esto, aunque sélo
sea desde el punto de vista artistico?

El estilo es muy sencillo en realidad. Lo principal
es que no utilizamos animacion sprite, utiliza-
mos 3D Studio Max para las animaciones, de
forma que si animas la manera de andar de un
personaje, en realidad puedes animar cualquier
forma de caminar cambiando pocas cosas. Es
mucho més facil gue dibujar cada frame. Y para
los datos utilizamos el sistema Objectnaut. Se
trata de un sistema acumulativo que te permite
definir como serfa determinado animal. Tu deci-
des que todos los pequerios mamiferos tienen
un peso determinado, buscan comida y tienen

miedo de los depredadores y del fuego. Lo
hacemos asi, grosso mode, y luego vamos a los
detalles, y nos preguntamos, ¢y como es un
ratén? Y concluimos que a un ratén le gusta el
gueso, evidentemente,

El puzle que aparece en la red es realmente
sencillo; ; puede darnos una idea de adonde
llegara el desarrollo de niveles?

Tenemos dos tipos diferentes de niveles, los ca-
suales y los principales. Los niveles casuales se
parecen a situaciones cotidianas. Por ejemplo, si
hay una pifata, la gente sabe que necesita un
palo para romperla. O bien hay una tarta de
cumpleanos, y entonces tode el mundo sabe
que tiene que soplar las velas. Los niveles princi-
pales tienen una mayor base fisica, un mayor
uso de la electrénica, esas cosas a las que los
jugadores estan acostumbrados.

“El juego siempre te permitira subirte a la
bicicleta y bajar por la rampa. No tenemos que
probar un millon de opciones diferentes, todo

va a estar ahi disponible”

£Qué dificultades se producen cuando se
utiliza un sistema emergente que produce
soluciones que quiza son imprevistas?

Ese es el mayor problema. Pero va a funcionar,
independientemente de como lo resolvamos.
Gracias al sistema Objectnaut, si escribes
“rampa” y “bicicleta”, y son palabras en las que
neo habiamos pensado, el juego funcionara de
todas formas. El juego siempre te permitira
subirte a la bicicleta y bajar por la rampa. No
tenemos que probar un millon de opciones dife-
rentes, todo va a estar ahi disponible. No
queriamos que el jugador tuviera solo diez obje-
tos con los que jugar para superar todos los
niveles. No queremos que por defecto aparezca
siempre un hacha o una escalera. Tratamos de
que los niveles no se superen asi, y, si eso ocurre,
siempre trataremos de conducir al jugador

hacia una solucién diferente y creativa. %

Slaczka dice que la idea de Scribblenauts nacié en parte del juego de palabras Mad
Libs, en el que los jugadares introducen palabras en una historia cada vez mas rara, Se
parece mas al juego de dibujo Drawn to Life de Sth Cell que a Lock’s Quest de RTS.

Hixtory of the Quiz

WEB DEL MES

Una web con el subtitulo “Investigacién sobre las
relaciones entre periodismo y videojuegos en Geor-
gia Tech” no parece lo mas apetecible para ver
mientras te tomas unos cornflakes. Pero conviene ir
cambiando de idea, porque la cuestién de si los vi-
deojuegos pueden utilizarse periodisticamente es
interesante, como demuestra el trabajo que ha ido
apareciendo en los primeros meses de esta web. Lo
mas destacado es un articulo breve pero bien docu-
mentado sobre la respuesta actual a Balance of
Power, de Chris Crawford, pero hay otras piezas in-
teresantes sobre el News Channel de Wii, por
ejemplo, o sobre algunos juegos indie imposibles
de ganar. Merece un vistazo.

Site ‘
News Games

URL: L,
Jjag lcc.gatech edu/blog




Los mandos oficiales FightStick
Tournament Edition (derecha) y FightStick
{al final a la derecha) son los productos
més prestigiosos de Mad Catzs.

Gore Verbinski, director de Piratas del Caribe,
ha comprado junto con Universal Pictures los
derechos para una pelicula sobre Second Life,
basandose en un articulo del Wall Street Jour-
nal. La noticia trata de un hombre casado que
pasa casi todo el tiempo en Second Life
con una companera virtual, subido
en una Harley también virtual,
mientras su mujer en la vida
real ve la tele. Verbinski no es
un recien llegado, pero su
eleccion es extrana, pues
Second Life ya no despierta
tanto interes, pues las em-
presas que establecieran
sus marcas virtuales en el
juego lo abandonaron hace
ya dos anos. Al menos el
gutonista parece prometedor.
Trabajé en Promesas del Este,
de David Cronenberg. Ah, y
tambien dirigio a Jasper Carrotty
. Robert Powell en The Detectives.

Locos del mando ¥ .

Mad Catz cambia los periféricos baratos
por los mejores mandos del mundo

n un arcade, el stick es la herramienta
E I mas importante, y con el lanzamiento

para conscla de Street Fighter IV, juga-
dores del mundo entero estaran buscando el
mejor mando para conseguir ventajas sobre sus
competidores. Tradicionalmente, los mejores
sticks de arcade se han hecho en Japon, por
fabricantes japoneses y utilizando piezas japo-
nesas. Entonces, ;por qué Mad Catz, un
fabricante occidental de periféricos thirdparty
de desigual reputacion, se lanza ahora a

dentro del juego ;por qué ocurre esto?

Un stick conocido y fiable te hace sentirte
cémodo, y es importante para jugar lo mejor
posible. Uno quiere jugar con lo que le funcio-
na mejor a la hora de manejar a su personaje.
Yo tengo unos 70 sticks de arcade distintos,
pero cuando se trata de competir en serio, sélo
utilizo el que me resulta mas coémodo.

£Como se incorpord al proyecto de
creacion del stick para Street Fighter IV
con Mad Catz?

“Un stick fiable te hace sentirte cémodo, y es  L/ev0 mas de diez anos traba-

importante para jugar lo mejor posible. Uno
quiere jugar con lo que le funciona mejor a la
hora de manejar a su personaje”

producir los mandos oficiales de SAIV? ;Y por
qué esta tan entusiasmada la comunidad de
jugadores con todo esto? Para conocer la
respuesta, hablamos con Mark Julio, uno de
los expertos contratados por Mad Catz para
desarrollar este hardware.

Los grandes jugadores dan tanta importan-
cia a sus sticks como a sus personajes

Ambas mandos tienen un terminal de canexién que muestra claramente qué mando controla cada botén (izquierda). En el interior de la version
Tournament (derecha) vemos el componente Sanwa del stick y los botones Sanwa, y una base de montaje que mantiene el stick en su lugar.

12

jando en el juego competitivo,
asistiendo a concursos y
coleccionando, resefiando y
modificando sticks de arcade,
desde mi web sdtekken.com.
Acababa de empezar a trabajar en el departa-
mento de Atencion al Cliente de Mad Catz
cuando alguien del equipo de desarrollo de
producto gue conocia mi experiencia en este
campo contactd conmigo.

£Qué diferencias hay entre los dos sticks?
Cada uno esta orientado a un publico diferen-
te. El FightStick estandar es la solucién perfecta
para cualquiera que quiera tener la misma sen-
sacion del arcade oficial de Street Fighter IV/
Creo que cualquier jugador estara satisfecho
con esta compra. Si quieres ir un poco mas
lejos, el FightStick Tournament Edition puede
proporcionarte la mejor experiencia arcade en
casa. Esta inspirado en la cabina arcade Viewlix
utiliza las mismas piezas y tiene el mismo dise-
fio que el FightStick normal, pero con algunas
innovaciones propias. Si lo miras por dentro, se
puede apreciar el detalle con el que esta traba-
jado. La diferencia de precio también refleja
todo esto, asi que, segun lo que pagues, ten-
dras unas prestaciones u otras.

0

Mad Catz tiene fama de ser un fabricante
de periféricos baratos. ;Qué pensé cuando




El pad favorito de Julio para los juegos
de pelea es el Joypad Saturn de Sega,

del que su equipo tomé algunas claves
para desarrollar el mando de SFIV.
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Julio (derecha) trabaja en tres
productos de SFIV —FightStick,
FightPad y FightStick Tournament
Edition- con Yoshinori Ono.

se dirigieron a usted por primera vez para
trabajar en un mando?

No podemos ignorar la reputacion que tienen
muchos fabricantes de accesorios thirdparty, y
tampoco puedo pretender que todos los pro-
ductos que ha lanzado Mad Catz en la Ultima
década hayan recibido muchos premios de dise-
fio. Pero ahora estamos centrandonos en la
calidad mas que en la cantidad.

¢Los sticks estan hechos completamente
con piezas japonesas?

El FightStick estandar utilizaré nuestras

piezas de estilo japonés, y el stick Tournament
Edition tendra componentes superiores, fabri-
cados por Sanwa Denshi.

¢Quién considera que es mejor fabricante
de componentes, Sanwa o Seimitsu?

Es cuestién de preferencias. Los sticks de Sanwa
han sido tradicionalmente los méas populares,
porgue han establecido un estandar de preci-
sion y durabilidad. Seimitsu es diferente, porque
fabrica el resorte mas duro y la palanca vuelve a
la posicién neutra mas rapido. Los dos funcio-
nan bien para juegos de pelea, pero, en

&
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general, Sanwa suele ser la opcién favorita de
los jugadores mds serios. Los botones de Sanwa
son mas sensibles y reaccionan mejor al tacto.
Los de Seimitsu exigen mas presién para funcio-
nar. Pero también es cuestién de gustos.

¢ Como se siente ahora que esta compitien-
do con empresas como Hori?

Es apasionante. Cuando emprendimos este pro-
yecto, sabiamos gue tenfamos que ofrecer un
nivel de calidad desconocido hasta el momento.
Sin infravalorar a Hori, no creo que su linea de
sticks haya evolucionado mucho en los ultimos
afos, aparte del disefio exterior. Creo que no-
sotros hemos colocado el listén mas alto.

¢{Como se ha implicado en el proyecto el
equipo de Sreet Fighter IV de Capcom?
Hemos trabajado muy estrechamente con Seth
Killian, de Capcom, y con el productor del
juego, Yoshinori Ono. Las opiniones del equipo
que cred el juego han sido fundamentales a la
hora de ayudarnos a disenar los que considera-
mos que son los mejores sticks de arcade del
mercado. Entre nosctros ha habido una
colaboracién en toda regla. %




ENTREVISTA

Juegos ahora
mas moviles

El estudio Microjocs de Digital Chocolate
ofrece juegos para interactuar socialmente

os méviles cada vez ofrecen mas posibilidades para jugar,

y no sélo el iPhone; los modelos més habituales mejoran

poco a poco la calidad gréfica y de procesamiento.

Digital Chocolate es una productora finlandesa con
cuatro estudios, en EE.UU, Finlandia, India y los espafioles de
Microjocs, con sede en Barcelona, que actualmente esta traba-
jando en varios titulos nuevos para mévil y uno para iPhone. Su
vicepresidente, Gerard Fernandez, cuenta en esta entrevista
cémo ve el panorama de los juegos para moviles en 2009.

Los juegos de Digital Chocolate potencian el contacto con
otros jugadores, que haya un componente social. ;Cémo lo
plasman los juegos de Microjocs?

Una de las herramientas principales para poder crear una comu-
nidad es permitir la comunicacién entre los jugadores. En las
versiones de los juegos en moviles, utilizamos mensajeria asincro-
na, y en las versiones de los juegos de web, los chats.

" Un ejemplo claro esta en nuestro producto social estrella, lla-
mado Party Island, que consiste en una isla paradisfaca donde se
reinen los jugadores y pueden chatear, comprar y vender obje-
tos, jugar a nuestros juegos mas famosos, cambiar la imagen y
estilo del avatar, etc.. Esta comunidad es accesible o bien a través
de Facebook, o directamente en www:partyisland.com

En 2009 habra mayor innovacién

en los juegos para movil al incorporar las
caracteristicas de touchscreen,
acelerédmetro, camara, conectividad...

£Como ha afectado la aparicién de
plataformas como el iPhone o la renacida
NGage al juego de méviles?

Ciertamente nos han beneficiado. Por ejemplo,
une de nuestres juegos, Crazy Penguin Cata-
pult, fue Top 1 durante el primer mes en
iPhone. Todo un éxito teniendo en cuenta que
se trata de un juego sin marca y casual, cosa
que demuestra el enfoque de los jugadores de
plataformas moviles.

Estos anos pasados se hablaba de la popu-
larizacion del movil como plataforma de
juegos. ;Ha llegado ese momento?

La gente ha comprendido que el movil para
jugar es una plataforma complementaria a
otras plataformas. Es decir, no creo que nadie
sustituya un juego en PC, web, consola, etc...
por un juego en maévil. La ventaja del movil es
que te permite disfrutar de aquellos minutos
que estas en un lugar sin tu ordenador o conso-
la, jugando a titulos que por las caracteristicas
del hardware son mas casuales.

£Qué nos deparara el mercado de méviles
en este afio que acaba de empezar?
Mayor innovacién en los juegos al incorporar
las caracteristicas de touchscreen, aceleréme-
tro, camara, conectividad, etc. También la
forma de hacer llegar el contenido al usuario,
que hasta ahora era por descarga wap, y que,
como ha demostrado iPhone, puede ser méas
efectiva con una tienda en internet.

El resto de fabricantes y las operadoras ten-
drén que descubrir, inventar o copiar el modelo
que funcione répido, seguro y no tan caro para
hacer llegar el contenido al mévil del usuario

Como afectara el hecho de que las ventas
de maviles se estan decelerando?

Pienso que debido a la situacion financiera
mundial, y especialmente en Espaia, donde las
Cosas no van mejor, es normal que la gente
quiera "darle més vida" a su teléfono movil, y
que, por tanto, se vendan menos aparatos.
Pero, a la vez, pienso que eso no deberfa afectar
tan directamente a las ventas, ya que nuestros

Gerard Fernandez, a la izquierda, con camiseta verde, es el
vicepresidente del estudio barcelonés Microjocs.

Digital Chocolate tiene cuatro oficinas: en S5an Mateo (EE.UU.),
Helsinki (Finlandia), Bangalore (India) y Barcelona {Espaia).
Microjocs ha publicade mds de 100 titulos. Ahora trabaja desa-
rrollando en varias plataformas a la vez, Uno de sus titulos
mas recientes fue Diamond Island.

usuarios ya poseen el mévil... Lo Unico es que no
rencvaran el terminal, y con el antiguo pueden
seguir disfrutando de contenido nuevo.

¢ Qué es mas arriesgado, desarrollar para el
movil una licencia nueva o hacer un port de
una que ha triunfado en otra plataforma?
Sin duda, una licencia nueva. Aunque crear una
licencia nueva (y que funcione) da mucho mas
valor a la empresa que comprar los derechos y
desarrollar un port. Asimismo, puede ser incluso
mas gratificante para el usuario una licencia
nueva, donde puede existir una mayor innova-
cion en tecnologia, idea y concepto, que jugar a
la version que ya habias jugado anteriormente
en una consola, pero con mil caracteristicas
menos y con mayor dificultad de manejo %




PRIMICIAS

Untitled James Bond Racing Game
PLATAFORMA: POR CONFIRMAR DISTRIB.: ACTIVISION BLIZZARD

Y -
Massive Inc confirma el rumor en una conferencia de prensa:
Bizarre Creations prepara un titulo de carreras de 007, pen-
sado para septiembre de este afio. La palabra magica: lanchas.

Islands Of Waku

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCION: ANKAMA

El primer spinoff para consola del bonito y exitoso Dofus,
viene disfrazado de aventura de accion para XBLA, emplazado
en el mundo de Dofus y jugable en modo co-op para dos.

Lux-Pain
PLATAFORMA: DS DISTRIBUCION: IGNITION
3

Un brazo trasplantado, un huérfano vengador, una ciudad
misteriosa y un gusano cabreado: la aventura de Killaware lo
tiene todo. Con artes de Robin Kishiwada.

God Of War 3

PLATAFGRMA: PS1 DISTRIBUCION: SCE

Sony dice que tiene cuatro veces mas resolucién de texturas
que GOW2! En la red se dice que no es mejor que GOW2! {Es-
pera a verlo! dice David Jaffe. El eterno conflicto continiia.

Dante’s Inferno
PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCION: £A

Y lo proximo de Redwood Shores (Dead Space), es... jla
Divina Comedia? Sus nueve escalones serian la estructura
perfecta para un juego, pero Dante no era un gran luchador.

Parabellum
PLATAFORMA: PC DISTRIBUCION: ACONY

4 I

Al cierre, todavia quedaban tickets para la beta cerrada en la
web (www.pb-game.com) de este FPS multijugador masive
con motor Unreal Engine. Y con nuevo trailer.

y proveedor de la buena ceramica, tu objetivo sera

- maximizar las ganancias de tu tienda en el plazo de una
semana. Desafortunadamente, los minotauros no son unos
animales muy habiles, y te tambaleas sobre tus pezufas
con los temblorosos andares de un travesti sin practica.

Otro titulo con nombre acertado de los creadores de
Off-Road Velociraptor Safari y Jetpack Brontosaurus,
Es casi como un sim de los negocios: como minotauro

The Godfather Il

PLATAFORMA: 350, PC, PS3 DISTRIBUCION: EA

No, no creemos que a Mario Puzo, le gusten los coches con
carroceria plateada que van saltando rampas. Si no nos crees,
mira el trailer, pero acabate la bebida antes.

Trine
PLATAFORMA: PC, P53 DISTRIBUCION: NOBILIS

Esta fantasia fisica nos da tres personajes: Mago, Guerrero
y Ladrén. Utiliza sus habilidades para resolver puzles y
derrotar a tus enemigos.

Dragon Quest X

PLATAFORMA: WIif DISTRIBUCION: SQUARE EN|X

i The Chagters of the Choven i
i

i

Como una burla a las consolas, Dragon Quest se ha adaptado
a cada una de ellas desde VI, Ahora se prepara para Wii. ;No
se estd adelantando SE a si mismo? IX ni siquiera ha salido.

Mientras esto supondria la ruina de la mayoria de los
negocios normales, tu tienda de ceramica tiene un seguro
bastante generoso por el que te reembolsan cada pieza
que destroces. Como los minotauros se irritan facilmente,
los jugadores tienen la oportunidad de arrasarlo todo y
aun asi hacerse de oro antes de despachar a las fuerzas de
seguridad. China Shop tambien usa la estrategia, aunque la
baza real del juego esta en ser divertidamente tonto.
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Representaciones virtuales precisas
Mario Fernandez, reportero freelance y artista grafico

{ V iajar por primera vez a Japon supone
1 " enfrentarse a un torrente de emociones
y preparativos que, por supuesto, se asu-
men con gusto e ilusién. Japon es una isla Unica
en el mundo por las tensiones que suscita el pul-
so entre la tradicion mas severa, el consumismo
desmesurado y la integracion de la tecnologia
en el dia a dia. Tokyo, en concreto, es un lugar
extrafic pero de una verticalidad fascinante,
que ademas permite vivir en el mas estoico de
los anonimatos. Uno de los mayores placeres
que quizas puede encontrar un aficionado a los
videojuegos y al arte, como es mi caso, es entrar
en un juego de verdades y mentiras, e intentar
descubrir, por medio de la observacion, la vera-
cidad de los clichés que nos llegan a través de
los titulos japoneses que pretenden ser realistas
0, al menos, representar de alguna manera su
sociedad contemporanea. A pesar de que tradu-
cir la realidad a un medio como el videojuego es
una actividad més propia de Occidente, quizas

por nuestra Historia del Arte, lo cierto es que
hay ciertos ejemplos del imaginario japonés que
deberian tenerse en cuenta, como son Shenmue,
Yakuza o Jet Set Radio. Tres excelentes tftulos de
Sega que saben transmitir el flujo de emociones
que experimentar en una ciudad como Tokyo. El
gusto por el detalle, la moda, la musica, el dise-
fo y la decoracion, la verticalidad de las estructu-

huecos con aires de tradicion y sin ningn tipo
de pudor, lo cual consigue generar imagenes
realmente Unicas.

En este sentido Shenmue, a pesar de estar
ambientado en los aflos ochenta, puede servir-
nos para conocer cémo funcionan los mercados,
las tiendas y los sistemas creados en torno al
respeto, que podemos encontrarnos a diario,

Es como si hubiesen entendido sélo parte de nuestra cultura y hubiesen
rellenado los huecos con aires de tradicion y sin ningun tipo de pudor, lo
cual consigue generar imagenes realmente Gnicas.

ras urbanas, los sucesos extranios casi increfbles,
su extremo salto generacional en la familia con
unos padres clasicos y trabajadores y una juven-
tud mas abierta y tolerante, con piercings y pelos
de colores, y también las realidades paralelas con
Occidente. Es como si hubiesen entendido solo
parte de nuestra cultura y hubiesen rellenado los

incluso en los ambientes mas intimos y/o familia-
res. Nos ensefna peculiaridades como la obsesién
por los uniformes, la celebracion de fiestas y
rituales, o el funcionamiento y aspecto de los
servicios publicos. Por ejemplo, las oficinas de
correo, que en nuestro pais gozan de un disefio
serio y austero buscando inspirar confianza, son
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La vida nocturna de Tokyo..,
La representacidn en juegos
como Yakuza o Shenmue guarda
ciertos paralelismos con la
realidad de la ciudad.

completamente distintas en Japdn, con colores
muy vivos, dibujos manga y caracteres que
podriamos definir como infantiles.

Yakuza estd completamente asociado a la
noche, y es que Tokyo, al igual que otras grandes
urbes mundiales, no duerme. No es raro cruzarse
con yakuzas de noche —facilmente reconocibles
por sus ropas y su extravagante manera de
moverse- pero hay mas que eso: hombres que
te dan una hoja informativa y te invitan a comer
ramen en su restaurante tradicional, salas recrea-
tivas (Club Sega) casi en cada esquina, personas
que muestran su estrés en publico... También es
ver salir a un grupo de ejecutivos de un local sin
ventanas y sonreir cuando uno de ellos se acerca
a ofrecerle un regalo a una de las sefioritas
-vestida elegantemente- que los despedia.
Noches en las que puedes comprar casi cualquier
cosa sin importar la hora, de karaokes y pubs de
musica jazz llenos de historias, en los que corre
el tiempo, el dinero y el alcohol a partes iguales.

Por su parte, Jet Set Radlio es la viva repre-
sentacion de la nueva sangre japonesa: nihilista,
libre, moderna, electronica y musical, y que
busca definir su identidad a través de la moda.

Los videojuegos pueden servir como un
medio de entretenimiento o una expresién
plastica, pero también son un bien cultural,
como el cine, que puede llegar & inspirar a sus
aficionados. Los paralelismos de los videojuegos
citados con la realidad, salvando, por supuesto,
las cuestiones practicas o ludicas y libertades
narrativas y artisticas, establecen un diaglogo con
el jugador que le anima a comprobar todos sus
prejuicios y clichés, maduran su experiencia y
ademas consiguen despertar interés por el pais,
en lo que podrfa incluso tratarse de una nueva
forma de turismo del ocio electrénico (por
ponerle un nombre), exactamente igual que la
gente que viaja a Los Angeles para pasear
por Sunset Boulevard y empaparse del
ambiente cinematogréfico. %
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Los + buscados de Edge

Mafia 1}

La combinacion de gansters,
armas y Dios en el ultimo trailer
es una receta tan apetecible
como los macarrones que hace tu
madre. ;Liberty City? ;Siiiiii!

360, PC, P53, 2KGAMES

Flower

La continuacion de Flow parece
ser bastante similar. La hierba
meciendose y los cielos soleados
adelantan el verano.

PS3, 5CE

Subversion

No estamos seguros aun de
como sera el juego, pero las
demos que muestran cémo se
esta generando la ciudad, nos
toca la fibra friki.

PC, THA

Regreso al futuro

¢Aciertan o no con los videojuegos basados en peliculas?

L8 4

g arias veces en EDGE nos la-

. V mentamos por cémo se

adaptan normalmente las
licencias de peliculas: un proceso
por el que se intenta meter a
martillazos un cuadrado dentro
de un circulo, y que no es util ni
para la materia prima, ni para el
producto final. Aunque quiza sea
demasiado optimista sugerir que
se acerca el final de esa pésima
tradicion, parece que la industria
esté empezando a comprender
que ha de sacarle el maximo par-
tido a estas licencias.

Es sobre todo cuestion de
tiempo: el videojuego derivado
de Wanted se lanzé mucho des-
pués que la pelicula, lo que le dio
a los desarrolladores de Warner
Bros bastante margen para crear
algo mas ambicioso que un simple
recauchutado del material origi-
nal. Por el contrario, Warner lo
¥io como una oporturiidad de
mejorar el producto, dando a los
jugadores una porcion de la
ficcion que no hubieran podido
disfrutar de ninguna otra forma.

Los juegos de The Riddick con-
firman todo esto, y Escape From
Butcher Bay prueba que existe no
s6lo como serie de peliculas, sino
como licencia que se expande a
diferentes medios, y que permite

Ghasthusters y Alien vuelven en formato
videcjuago, es como si los B0 nunca se
hubieran ido del todo. Pero, ¢hay alge mas,
aparte de nostalgia, en estas reapariciones?
¢Hace fafta excavar en el pasado para poder
ofrecer adaptacionss de calidad?

que éstos lo adapten a su manera.
La continuacion-expansion, Dark
Athena, no deberia verse como
una hermana menor de las pelicu-
las, sino como una verdadera
extension de la franquicia. Se ha
dicho mas o menos lo mismo del
préximo videojuego de Cazafan-
tasmas, que se planifico al
principio como acompafamiento
de la tercera pelicula. Quiza por
los rumores en torno al regreso
de esta licencia Columbia Pictures
alisto & los guionistas de la ver-
510n norteamericana de The
Office para el primer borrador.
Con el préximo lanzamiento
de la ultima de Terminator, Da-
rren Aronofsky al timon de un
remake de RoboCop y la llegada
de Cazafantasmas: el videojuego
y Aliens: Colonial Marines, parece
que los filmes de los 80 estan ma-
duros para les remakes. Lo que
esta mas claro es que las peliculas
estan encontrando la manera de
adaptarse a las consolas y al orde-
nador antes de llegar a la gran
pantalla. ;Podriamos encontrar-
rios el mundo abierto de Day Off
2 de Ferris Bueller? Si no existe un
lanzamiento de pelicula simuita-
neo que impulse el desarrollg, la

nostalgia de los 80 puede
tener el poder del budu. g
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Ghostbusters:
The Video Game
360, POI, Wit

Resident Evil 5

340, P83
Dynasty Warriors Strikeforce
pap

GTA: Chinatown Wars

Afro Samurai
G650, PL3

Demigod
PC

Wet
364, P53

Las Cronicas de Riddick:
Assault on Dark Athena
360, PS3, PC
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Fuel

¢Una gasolinera? La tercera
a la derecha del tornado

quede grabado en los anales de la

historia videojueguil como un
radical paso adelante tanto en el &mbito
de la tecnologia como del disefio. Quiza
sea una afirmacion atrevida, pero en este
momento de progresivo uso del disefio
procesal, un pequefio estudio de
desarrollo francés ha dominado la técnica
con resultados remarcables. Puede que el
disefador de IA de Valve consiga algo
convincente moviendo los personajes de
una pelicula de zombis interactiva de una
hora de duracién, pero esta por ver si seria
capaz de reflejar todo un fragmento del
territorio americano.

Lo bueno del concepto algoritmico, en

el que el terreno se genera procesalmente

_ E s totalmente posible que Fuel

El concepto de Fuel nacio siete afios
atras, cuando el equipo desarrollé un
juego de carreras sencillo para sus
descansos. Tras algunas licencias de
Ratatouille y Wall-E, el concepto pasé
a desarrollarse a tiempo completo.

N £ equipo no necesita citar a la serie MotorStorm como

competidor directo de sus gréaficos, pero Asobo sefiala
que, a pesar de la enorme profundidad de campo, sus
texturas secundarias son mucho mas detalladas.

para que siempre sea igual, son evidentes
desde el momento en que las ruedas
tocan el suelo. Los 6.500 metros del
Mount Rainier del estado de Washington
dominan el paisaje, pero también sirven
como guia en el radio de 40 km dentro
del que es visible. Esa profundidad de
campo no respende, en todo caso, a un
truco visual hollywoodiense: si te acercas a
la montafia, ésta crece poco a poco hasta
llenar la pantalla. Los 14.000 km? de
entornos de Fuel son absolutamente
enormes y perfectamente coherentes.

Claro esta, la pregunta mas evidente es
si Asobo puede ser capaz de llenarlo todo
de un contenido atractivo: enfrentar las
horas de trabajo humanas con la eficiencia
de la tecnologia procesal parece una
competicion desigual. Sin embargo, no es
asi, seguin los desarrolladores, que han
pasado mucho tiempo meditando sobre el
aburrimiento potencial de viajar entre
lugares u objetos de interés. Habra unos
200 retos esparcidos por el terreno, y una
interfaz con aires de radar avisara a los
usuarios de posibles descubrimientos. Un

+ El mas espectacular y destructivo de los cataclismos
~ naturales es la tormenta huracanada, que derriba postes
- eléctricos y hace volar basura y competidores

sistema parecido a la caza de diamantes
de Far Cry 2, empujandote a gue te
adentres en lo salvaje en lugar de limitarte
a carreteras principales y zonas de
encuentro. La recompensa por querer
convertirte en modernos Marco Polo
pueden ser trajes adicionales sagueados
de vehiculos destrozados, nuevas opciones
de perscnalizacion de tu personaje o
incluso otro tipo de ingenieria con la que
ampliar la expedicién. Lo que es mas,
Asobo ha prometido que los jugadores no
avanzaran sin nada gue hacer durante
mas que unas pocos minutos.

Para los tradicionalistas a nivel de
estructura, habra una campana secuencia
de carreras en la que embarcarse, que
ofrecerd una serie de 75 eventos
preestablecidos en zonas de un particular
interés topografico. Aunque es dificil que



dichos circuitos tengan tanta personalidad
o sean tan atractivos estéticamente como
los de MotorStorm: Pacific Rift; la variedad
de climas a lo largo del mapeado de Fuel y
la amplia cantidad de rutas asegura, al
menos, que acabaras teniendo unas
cuantas favoritas. En un juego al que no le
faltan truguitos atractivos cara el pablico,
estos circuitos mostraran unos efectos
meteorol6gicos mas extremos gue los
vistos en el modo de carrera libre. El mas
espectacular y destructivo de estos
cataclismos naturales es la tormenta
huracanada, que derriba postes eléctricos
y hace volar basura y competidores por
todo el camino, aunque también hay otros
peligros ambientales, como las tormentas
de arena o de nieve para anadirles algo de
sabor local a varias zonas.

Todos aquellos insatisfechos con las
ofertas de Asobo pueden crear sus propios
retos con el flexible editor interno de
carreras de Fuel y su amplia superficie de
terrenos impolutos y casi inexplorados.
Cualquier combinacién de coordenadas,
excepto las que caen en medio del agua,
pueden ser asignadas como puntc de
control, y puedes colocar hasta 30 en una
configuracion de circuito cerrado. Detalles
como el momento del dig, la IA de los
competidores o el nivel de intervencion
climatica todavia ayudan a personalizar
maés las carreras.

Fuel también toma ejemplo del manual
de servicio de Test Drive Unlimited para
evitar la posible escasez de poblacién. Las
sesiones para un solo jugador pueden
publicitarse on-line, y se pueden reclutar

Aunque siempre puedes salirte de los caminos, algunos vehiculos circulan mejor sobre el asfalto. Hay casi
100.000 km de carreteras, asi que no aprovecharlas en las secciones fijas puede resultar un desastre.

La progresion se divide por zonas, cada una de las
cuales tiene un punto central que permite a los
jugadores congregarse con otros compafieros.

hasta 16 jugadores para hacerte
compania, competir o sélo quedarse en el
fondo. Queda por ver si se incluird la
ratificacién popular del concepto de TDU
—las apuestas compulsivas contra
jugadores locales—, pero su omisién seria
un detalle negativo.

La primera y mas importante pieza a
colocar en el puzle, su mundo, ya esta ah,
asi gue los cinco meses de desarrollo que
quedan deben servir para mejorar los
distintos modos de juego y el control del
vehiculo. Fuel incluird mas de 70
vehiculos, que iran desde las endebles
motos de cross a los enormes monster
truck, y la intencion explicita de Asobo es
que cada uno de ellos tenga un
comportamiento distinto segun la
superficie en la gue se mueva. g

Aungque el mundo de Fuel
ha sido creado casi por
completo de forma algo-

ritmica, su motor sigue

Ias ordenes de los datos
del satélite tomados de
una gran cantidad de
iconos norteamericanos,
incluyendo el Parque de
Yellowstone, Monument
Valley y el Gran Cafién.
Asobo ha unido fo-
tografias via satélite y
mapas de sombra, pero
luego ha utitizado licen-
cias poéticas para incluir
lugares reconocibles a
una distancia manejable.
Los desarrolladores indi-
can que es asi para
beneficio de los juga-
deres, no porque su
tecnologia no estuviera
a la altura.
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Detectar espectros con el medidor
PKE los afade, cual Metroid Prime, a
tu Guia de los Espiritus de Tobin.
Recoger ectoplasma de objetos abre
caminos nuevos, como en Condemned.

niegan sus voces. Sus ritmos cuadran con las acciones y extraen lo esencial: horror y comedia.

Ghostbusters: The Video Game

Trincar fantasmas nos hace sentir... precavidos, optimistas, comedidos
y algo estoicos. Si Spengler nos transmitiera sélo la mitad...

arold Ramis interpret6, en Caza-

fantasmas, a un friki vestido como

un técnico nuclear antiplagas des-
tinado a salvar a la humanidad; todo un
impostor. Ahora se pervierte en Ghostbus-
ters: The Video Game, en un rol que ya no
puede defender. Desempolvar el dispara-
dor de protones es algo que no sabemos
si le alegra o no. Lo mismo le pasé a Ro-
bert Duvall en El padrino: el videojuego y
a Sean Connery en Desde Rusia con amor.
Pero no asi a David Esch, el alter ego de
Harrison Ford que deslumbré en Indiana
Jones y la tumba del emperador. Uno se
pregunta que si lo mejor que te vas a
llevar de ciertos actores es una mala
impresién, ¢no seria mejor optar por otros
méas capacitados para la sorpresa?

Sobra decir que esto poco tuve gue ver

con el desarrollador, Terminal Reality. Tener

en lista nombres como Ramis, Dan Ay-
kroyd, Bill Murray y Ernie Hudson puede
triplicar las ventas del juego, y quién sabe,
quizas motivar la querida idea de un reen-
cuentro filmico. A Aykroyd, claro esta, no
hay quien le tosa en el pellejo de Ray
Stanz, lo cual perjudica aln mas a Ramis.

En un primer contacto con el nivel de
la biblioteca publica de NY no se desvel6d
demasiado acerca del juego. Nos dijeron
que al desarrollador no le hubiera impor-
tado simplificar Cazafantasmas o incluso
Cazafantasmas 3, que sigue a la espera de
tener secuela. Nada pudo hacerse para
evitar concesiones al sistema americano
de clasificacion por edades. Asi que apaga
el cigarro, Stanz, y ojo con lo que dices.
Venkman, guérdate esos comentarios obs-
cenos para ti. Y Zeddemore, vete a hacer
lo que sea que hagas en otras peliculas.

Muchos de los rivales del juego
los genera el ambiente (libros-
monstruo en la biblioteca, p. ej.)
y son susceptibles a elementos
adversos. Si te salta un ente de
una chimenea, mas vale que te
equipes con el rayo congelador.

En Ghostbusters: The Video Game, no
hay mayor impostor que tu mismo. Como
un insipide quinto cazafantasmas encar-
gado de probar el Ultimo equipo de
trabajo, eres tan valioso como una cifra.
Partes del cuartel de bomberos hacia una
serie de encuentros con fantasmas proble-
matices, algunos pensados para el juego y
otros invocados de las peliculas. Mientras
tus compafieros corren como gallinas, es a
ti a quien le toca darle golpecitos en el
hombro a los espectros (o porrazos, de-
pende) y pedirles amablemente que
abandonen esta dimension, aungue sea
inutil. A la trampa con ellos, pues.

Sila idea era eximir a los actores de
dialogos cutres de videojuego convirtién-
dolos en PNJs de acompanamiento, no ha
funcionado. Todo lo que escuchas es
“Mira eso” y “Dispara”, frases de cual-




Por si te preguntas qué le paso a aquel
“prototipo” de ZootFly, visto online
antes del anuncio de este juego: esta
en desarrollo bajo nueva IP, TimeO. El
revuelo que origing su video “ayudé a
vender el concepto” del juego oficial.

quier Marcus Fenix, y la IA no evita que
todo el mundo parezca algo simple. Cuan-
do te basas en una pelicula protagonizada
en su mayoria por comediantes, no pue-
des dejar notablemente mudo al personaje
principal. Tras los espectros desbocados,
este es el mas muerto de los presentes.
Por suerte, las cosas se animan cuando
enciendes el disparador de protones (con
su particular traqueteo y chirrido) y vas al
lio. La influencia de Gears of War es nu-
clear en Ghostbusters, con niveles que te
envian junto a tus jefes a pasillos infesta-
dos de fantasmas, camaras y planos
espectrales. La mayoria de combates, en

corta o media distancia, siguen los dicta-
dos de las armas, y en ellos morderas el
polvo con frecuencia hasta ser reavivado
por tu grupo. Con todos los miembros
abatidos, se acaba la partida.

No resulta tan estricto ni sofisticado

La influencia de Gears of War es nuclear en Ghostbusters,
con niveles que te envian junto a tus jefes a pasillos
infestados de fantasmas, camaras y planos espectrales

el juego narra un exceso de actividad paranormal
dias antes de la exposicién dedicada al malo de la
primera pelicula, Gozer. Se dice que muchos
conocidos saldran, incluso Vigo el Carpato.

como el juego de Epic, aungue la tecnolo-
gla es la misma. Este Terminal Reality creé
el pionero en 3D Terminal Velocity para
PC, por no mencionar el subestimado
Aeon Flux, y no tenemos queja de como
su motor Infernal arroja libros, mamposte-
ria y otras texturas. Los jefes, hechos de
objetos arremolinados, son méas Super NES
que sobrenaturales, pero conforman una
respetuosa, practica e inteligente adapta-
cién. Nos dicen que Nueva York serd un
personaje tan importante como los
mismos cazafantasmas, y desempefard un
papel importante aunque no conduzca-
mos el Ecto-1 por sus calles. Algunas fases
nos llevaran a la dimensién espectral, algo
que ya hacia la nevera de Dana Barrett.
Pero se trata de atrapar fantasmas,

Las armas no son muy potentes, y en las peliculas
sélo llegamos a ver dos. El disparador de protones
y la unidad contenedora son las principales, pero
no faltaran otras que den al juego toques Unreal.

¢no? ks lo que mejor se le da al juego. Se
les fustiga con un auténtico acelerador de
positrones en un tira y afloja contra la fisi-
ca del mundo. Tienen una barra de salud
oculta, pero para atraparlos bastara con
golpes sucesivos contra pilares y postes,
que se derrumban como en Stranglehold
(paga Nueva York). Tanto el desarrollador
comoe los cazafantasmas son unos ases de
los dafios colaterales, que no hacen mas
que aumentar segin mejora tu equipo.
Se prometen cameos de Slimer y Stay
Puft (viejos enemigos en un mismo
ambiente, distinto contexto). El juego
evoca los filmes sin deslustrarlos, que tiene
su merito. William Atherton regresa como
el infame burécrata Walter Peck, ahora
ascendido (o degradado) a jefe tuyo, y
Annie Potts como la loca secretaria Janine.
Ausencias notables son las de Sigourney
Weaver y Rick Moranis. Existe cooperativo,
pero sélo en forma de misiones para pun-
tuar en 360 y PS3; Wii se queda lo mejor.
En fin, no hay duda de que este juego
reaviva el amor a los cazafantasmas. Que
aparezca nuevo material de la franguicia
es otro tema. Aln tenemos mucho que
ofrle a Bill Murray, y esperamos mas Ray
que Egon. ¢ Accién? Nos damos por
satisfechos con mas de la ofrecida. g

Red Fly, desarrollador de
Mushroom Men. se encar-
ga de las versiones de
P52, Wii y DS, las cuales

* parecen zigzaguear por la

misma historia partiendo
de puntos diferentes. La
versién de Wii tiene un
aspecto a lo Pixar, permi-
te modo de dos jugadores
durante la campafia y
economiza el uso def
mando. Para cazar espec-
tros hay que tirar hacia el
lado opuesto de la flecha

~ en pantalla, y luego pue-

des dejatlos inconscientes
moviendo el mando de
arriba abzjo. La version
de DS promete ser muy
atractiva, ya que sera la
que mas se acerque a la
obra de 8 bits de David
Crane. Poco mas se sabe.
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Muchos aspectos del
control de Resident Evil 4
han sido, literalmente,

calcados en Resident Evif

5. Por desgracia, si espe-
rabas poder caminar y
disparar a los enemigos,

mucho nos tememos que

no sera en esta entrega,
ya que Chris se parara de

igual manera que lo hacia -

Leon. Suponemaos gue en
Capcom habran pensado
que los nueves mentis de
items y las interacciones
entre personajes eran
demasiadas cosas a
digerir de una sola vez,
pero... jpor qué habra
dos botones distintos
para abrir puertas?

Resident Evil: 5

Chris Redfield versus Africa

En solitario, Sheva nos salvara de la muerte en mas de
una ocasion: en cuanto nuestra nivel de salud peligre,

correra hasta Chris para rociarle con un spray.

a tensién se palpa en el ambiente:
L el lanzamiento del nuevo Resident

Evil se acerca y siempre nos asaltan
dudas a la hora de enfrentarnos a titulos de
renombre, pero, quizas, con este Resident Evil
en particular, las expectativas sean mas inesta-
bles que en ocasiones anteriores. Las grandes
dudas requieren un estudio integro del titulo
—cosa que, por desgracia, auiin no hemos podi-
do desarrollar—, ya que en tan solo tres
capitulos es dificil adivinar si, por ejemplo, el
equilibrio entre accion y exploracion estara
bien ajustado o si nuestra acompanante
supondra mas una carga que una ayuda. Por
no hablar de la inevitable pérdida de soledad;
una sensacion que ha estado presente desde
los origenes de la saga y que nos regald, en
anteriores generaciones, algunos momentos
extremadamente conmavedores. Esta claro
que ¢l listén quedd muy alto después de
Resident Evil 4, y no solo eso, sino que, tras su
lanzamiento en GameCube, el sistema de
camara al hombro y su correspondiente con-
trol ha sido ampliamente desarrollado y
mejorado en otros titulos como Dark Sector.
Por tanto, solo podemos dejarnos llevar por la
esperanza y confiar en que Resident Evif 5
sabra encajar bien todas sus piezas.

Como sabéis, el protagonista volvera a ser
Chris Redfield, que, junto a su acompanante
Sheva, se embarcard en una serie de misiones
de busqueda y captura en territorio africano,
mientras intenta sobrevivir a una nueva clase
del virus, Las Plagas —tipo 3-, mas efectiva y
rapida, y menos evidente a la vista. Las impre-
siones antes del estreno son irregulares.
Contara con un aspecto grafico sobresaliente,
destacando sobre todo el modelado de los
personajes v los efectos luminicos. Sin embar-
go, los escenarios seran bastante reducidos y
en algunas ocasicnes pecaran de soluciones
técnicas demasiado simples, comao cortar
caminos con cajas y barriles indestructibles o
alargar niveles deliberadamente.

Se mantendré la linealidad narrativa,
aungue el nivel de accion aumentaré consi-
derablemente. De hecho, en los tres primeros
han sido pocos los momentos dedicados a la
exploracién o a la resolucién de puzles, lo
que a su vez nos lleva a preguntarnos, una
vez mds, qué es lo que queda del concepto

Una de las experiencias mas novedosas de Resident Evil 5 consistira en una intensa persecucién por el desierto
con motos polvorientas, armas y grandes dosis de accion a lo Mad Max.

original de Resident Fvil, ya que éste serd sin
duda uno de los mas atipicos ¢ uno de los
menos inspirados. Todo dependera de la
resolucion de los niveles finales, de como se
aproveche el personaje de Sheva y de los de-
talles guionisticos, porque si una cosa esta
clara es que Resident Evil 5 bebe del anterior
titulo de la saga sin ningun tipo de pudor.
Tanto es asi que encontraremos paralelismos
evidentes en la estructura de los mapeados y
también en las animaciones de los enemigos.
Otra caracteristica secundaria, pero no menos
importante y que probablemente dard mucho
de qué hablar, sera el cambio en el ment de
items. Ahora se realiza en tiempo real, sin de-
jarnas ni un momento de respiro y que exigira
un tiempo de adaptacion.

Las accicnes cooperativas —sin un com-
pafero humano- no iran mas alla de salvar,
intercambiar armas y, en determinadas oca-
siones, subir a nuestro acompanante a un
lugar mejor situado para la punteria. Aunque
también viviremos situaciones que cobraran
mucha fuerza al ser jugadas en compania de
un amigo, como, por ejemplo, un nivel que
consistird en cruzar una mina a oscuras y pla-
gada de enemigos: uno tendra que iluminar
el camino, mientras el otro dispara a los seres
que se acercaran. La coordinacion sera com-
pletamente necesaria para acertar a los
enemigos a tiempa, antes de gue nos den
alcance. Como ya hemaos dicho, todo
dependeré del nimero de situaciones pareci-
das a la descrita y de que la calidad
narrativa consiga convencernaos. %
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Strikeforce no fomenta tanto el
encadenar combos como otros
Dynasty Warriors. Los escasos
rivales conducen a mas de un

PLATAFORMA: PSP

PRODUCCION: KOEI

ESTUDIO: OMEGA FORCE

ORIGEN: JAPON

LANZAMIENTO: 26 DE FEBRERO (JAPON),
3 DE ABRIL (EUROPA, EE UU)

Strikeforce lo tendra
dificil fuera de Japén,
donde ni Dynasty
Warriors ni el multijuga-
dor local levantan
pasiones. Koei planea
hacerlo jugable conectan-
do la PSP al P53 network,
con lo que se sortearian
las reservas occidentales
de jugar con més gente
en publico. Monster
Hunter lo intento antes,
pero parece ser que la
popularidad internacional
se le sigue escapando de
las manos.

enfrentamiento individual.

Dynasty Warriors: Strikeforce

¢Puede la épica de Koei llevar alguna de

sus gestas al reino de la PSP?

on la increible fama de los
Monster Hunter Portable, las
" perspectivas de PSP en Japén han

recibido un mas que comentado
despegue. Como era de esperar, se ha in-
tentado emular el éxito del RPG con
multijugador local de Capcom con el re-
ciente Phantasy Star Portable, que
incorpora el peso de una licencia a la for-
mula. Ahora Koei quiere hacer lo mismo
con su Dynasty Warriors, trasladando
acordemente a la portatil una estilizada y
reducida versién de la franquicia inspirada
en la epopeya china.

Aungue Dynasty Warriors es conocido
por su clasico sistema de abrirse camino
entre hordas de desventurados soldados,
Strikeforce ofrece algo mas simple, su-
puestamente para potenciar la necesidad
de cooperacion tactica con el multijugador
local. En PSP, el juego abandona los exten-
s0s campos de batalla no lineales en pos

Las fases de Strikeforce prometen
tener mas secciones verticales que
sus antecesoras. La habilidad de

. volar y flotar es ahora algo mas
que una floritura visual.

de amhbientes mas condensados, conecta-
dos en secuencia lineal y que culminan en
batallas contra jefes que despuntan en el
horizonte. Los encargados de presentar-
nos el juego establecieron analogias con el
ritmo y la dificultad de la progresion vista
en los shooters, aunque existe también un
elemento estratégico demostrable: los ju-
gadores han de destruir zonas de rebrote
y artilleria para asegurarse tranquilidad al
pasar a retos mayores. Ademas de este
tipo de objetivos multiples dispersos, el ti-
tulo ofrece otros argumentos para jugar
con amigos, como su crueldad en el modo
de un solo jugador. Mientras Koei dice
que el nivel de dificultad final se adaptara
al nimero de jugadores, el juego va ad-
quiriendo tintes de MMOG con una
especializacién que inevitablemente hara
del jugar en grupo la decision mas inteli-
gente. Los jugadores pueden elegir
mejoras al progresar en beneficio del con-

o
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El “modo furia” les da otra vuelta de tuerca a las
habilidades del jugador, pero restringe la duracién
de los ataques Musou.

junto, como recargas de velocidad de los
ataques Musou y atributos de combate
aereo y sobre terreno.

Con un ojo sobre la accion rapida en
vez de la rutina RPG, Strikeforce ofrece de
inicio los 36 personajes y permite combi-
nar todas las armas con cada uno de ellos.
Aunqgue su apariencia basica se reduce a
uno de cuatro vestidos tradicionales (en
clara deferencia al juego original), la per-
sonalizacion de los luchadores al subirlos
de nivel los diferenciara tanto en aspecto
como en habilidades. Incluso la plaza del
pueblo, lugar donde se obtienen misiones,
variara dependiendo de tus aliados.

Aunque llevar una saga popular a la re-
diviva PSP parezca simplon, Strikeforce no
deja de ser un experimento para Koei. Con
cbjeto de atraer a la vasta audiencia ena-
morada de Monster Hunter, marcas de la
casa de Dynasty Warriors, como lo es la es-
cala de los ejércitos, han tenido que
reducirse. Si los habituales de Monster
Hunter pasan de largo, Koei tendra que
aferrarse a los dogmaticos fans de la saga,
siempre que los cambios en su fran-
quicia fetiche no les solivianten. g



Grand Theft Auto: Chinatown Wars

La metrdpolis portatil de Rockstar ha
dejado de ser una promesa (del Este)

: arece que ya esta terminado,
P excepto algunos retoques para aca-
* bar de pulirlo y localizar errores, Las
aseveraciones de Rockstar, respecto a que
el equipo que lo ha creado es dos veces
mayor que el que trabajo en Liberty y Vice
City Stories para PSP, y que contiene méas
lineas de codigo que San Andreas, son
buenos indicadores del cuidado puesto en
reducir el universo GTA para la portatil de
Nintendo. Y basta con jugar unas cuantas
misiones para darse cuenta de que China-
town Wars ha sido disefiado a partir de sus
particulares capacidades.
Ya habiamos visto su bulliciosa Liberty
City, renderizada en graficos 3D claras y
suaves, y con el mismo mapeado de GTA

2o N !)
Claro estd, puedes escuchar la radio mientras
conduces vehiculos. No hay miisica licenciada, pero
la que hay es tan cafiera como podias esperar.

IV, sin contar con la desaparicion de
Alderney. También habiamos experimenta-
do la conduccion, con vehiculos con
controles diferenciados y con una sutil y
muy atil direccion asistida. Es el momento,
pues, de centrarnos en los detalles, siem-
pre tan importantes en cualquier GTA.

La PDA del personaje de Huang Lee,
visualizada en la pantalla tactil de la DS, es
fundamental para la vida en la calle. Susti-
tuye a los maviles de GTA IV, y muestra un
minimapa idéntico al de su antecesor,
incluso en la forma en gue funciona la na-
vegacion por satélite. Pero, a través de ella,
también puedes acceder a tus e-mails, al
mapa principal o, en este juego, a Ammu-
nation. La cadena de tiendas de armas ya
no esta desperdigada por la ciudad: ahora
es una tienda online que te envia los pedi-
dos directamente a tu piso franco.

Este ejerce las mismas funciones que
en los anteriores GTA, pero ahcra también
contiene los premios conseguidos durante
el juego, asf como una gran pizarra
cubierta de fotos y letras magnéticas.
Aparte de reordenar estas Ultimas para es-
cribir guarrerfas a través de la pantalla
tactil, también puedes pulsar las fotos
para acceder a una lista de las misiones
que te han proporcionado, con la opcion
de rejugarlas y ver rankings online.

En la pantalla de la PDA también selec-
cionas tus armas: si tocas el icono, la
accion se pausa hasta que has escogido.
Los destellos del cafién y las lineas de
disparo han sido notablemente remarca-
das: durante una misién en la que debes
defender un intento de atraco de las aten-
ciones de varias oleadas de miembros de
la mafia coreana, ese subrayado balistico
resulta vital para mostrar la direccion y el
impacto de sus disparos, que se realizan
pulsando el botén A,

Puedes hacer derrapes flamigeros pulsando el freno
de mano y el acelerador para hacer arder a los
peatones, y llamar a los taxis con un silbido,

En cambio, las granadas y los molotovs
se lanzan tocando su icono (que se con-
vierte en un circulo més grande) y
soltandolo en la direccion a la que quieras
lanzarlos. La trayectoria, en verde, se vi-
sualiza en la pantalla superior, lo que es
util en momentos tan intensos como la
misién en la gue lanzas molotovs desde
un helicoptero, pilotado por la 1A, sobre
una banda que intenta escapar a unos
barcos amarrados en el puerto.

Otra misién, que consiste en disparar
como francotirador sobre un objetivo,
muestra uno de los minijuegos de China-
town Wars. Al llegar a tu posicion, debes
montar tu arma a partir de las piezas de
una maleta, enroscando el cafién y enca-
jando el cargador. Sélo requiere unos
segundos y, en la practica, no te saca del
juego, sino que te mete adn mas en la
accion. Otros minijuegos incluyen reventar
cajas fuertes (hay que prestar atencion al
indicador de audio mientras giras la
rueda), robar un coche aparcado (colocan-
do un destornillador en el encendido),
pagar peajes {(metiendo una moneda en
una ranura) y rebuscar entre la basu-
ra para encontrar nuevas armas. @

PLATAFORMA: DS

DISTRIBUCION: ROCKSTAR GAMES
ESTUDIO: ROCKSTAR LEEDS
ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE

anda el juego

Su minijuego de inter-
cambio de mercancias a lo
Dope Wars tiene una pro-
fundidad adicional, pues

~ depende da las camaras
 de seguridad. Estas son el

equivalente del juego a
las palomas de GTA IV o

. los paguetes ocuitos de

GTA ill, pero tienen un

- efecto directo sobre la
~ zona en la gue estin. Los

precios caen en picado
all& donde las camaras

- han sido destruidas,

mientras se mantienen

. altos si aun funcionan,
. sungue los riesgos de ser
cazado en proceso de tra-

picheo también son

mayores. En este sentido,
la PDA te puede ayudar a
tener mas claro dénde es

mejor “trabajar”.
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Afro Samurai

Samuel L. Jackson en una aventura
donde el gore es el protagonista

PLATAFORMA: 360, P53
DISTRIBUCION: ATARI
ESTUDIO: NAMCO BANDAI
ORIGEN: JAPON
LANZAMIENTO: 26 DE MARZO

LN TR TR : |w

Al adaptar el estilo de la animacién a las 3D del titulo,
todos los personajes, especialmente los enemigos, ganan
en comicidad. Los escenarios se mantienen firmes, dignos

de las mejores producciones.

a franquicia Afro Samurai ha sido,

i desde sus inicios, sinénimo de

fusidn: ha sabido conjugar el estilo
oriental con el occidental; ha logrado
aunar un estilo futurista con el Japon
feudal; ha sido capaz de difuminar los Ii-
mites de la realidad contando con actores
reales para las OVAs; y ahora da el paso
que le faltaba, adaptar todo esc a un
videojuego y completar ese ciclo vital en el
que ha recorrido practicamente todos los
medios a su disposicion.

Como producto final del proceso,
Namco Bandai esta explotando al maximo
todas las caracteristicas de las anteriores
encarnaciones del manga, originariamente
creado por Takashi Okazaki. Por eso, Afro
Samurai se convierte en el maximo
exponente de esa fusién de caracteristicas:
Samuel L. Jackson vuelve a encarnar al

Serd justamente esa fidelidad a su lega-
do lo que nos dejaré claro, desde un primer
momento, qué podemos esperarnos de
este juego, que no pretende destacar por
sus grandes innovaciones, ni sorprendernos
con complejos detalles técnicos. La inten-
cién de Namco Bandai es clara: ofrecer una
experiencia directa y cargada de viclencia,
acorde con el material original en el que se
basa. Algo que satisfara sin duda alguna a
los seguidores de Afro, pero que habra que

Con tan sencillo planteamiento, el
juego no sélo se traslada a un argumento y
un universo poco profundos, sino tamhién
a un sistema de control muy cémodo y que
minimiza las complejidades. El usuario no
tardarad mucho en acostumbrarse a los
sencillos combos que sera capaz de realizar
nuestro hombre, en gran medida porque
recuerdan a los esquemas de control que
se han visto ya en infinidad de titulos ante-
riores de accidon en tercera persona.

:?;:g::;:ﬂ:xé?ﬁ w samurai sediento de venganza que prota- ver cémo se las arreglan para que cuaje en No obstante, hay un botén que es el
dobe a la colaboracién de goniza esta historia, en un juego que un gran publico que se mantiene ajeno, que dota de personalidad propia a Afro
famasos en el proyecto respeta el estilo de la serie y la pelicula de especialmente en nuestro pafls, al legado Samurai. Al pulsarlo, la pantalla pierde
del eﬂé:%'g“ a?'m;d"ﬂ i animacion, y tampoco descuida la violencia que empezd siendo un manga pero que el todo su color y se bafia de tonalidades
Jsaapr::ul W J:::s'o:" & ya presente en su version impresa. estudio Gonzo convirtié en su propiedad. grisaceas, ralentizando la accién y permi-
nombres de la talla de tiéndole a Afro cargar al maximo su

Ron Pearlman o Kelly Hu Pese a las elevadas dosis de gore, las situaciones resultan proximoe ataque. El resultado seré efectivo,
dgn vida a otros protago- comicas. Cortar a un hombre por la mhat_:l recuerda mas a ya que los enemigos caerdn de un solo
nistas. Tampoco faltan una charcuteria que a una pelicula del género. 9 ;
tiobliciores de ranombre. golpe, pero también serd especialmente
coma Terrence C. Carson violento. Hablamos de desmembramien-
{Kratos en God of War), Fs tos, cortar a los rivales por la mitad, litros
de suponer que ef doblaje de hemoglokina que se apoderan de la
del juego contara con i
otros grandes nombres, pantalla y acaparan todo el protagonismo.
sigulendo con la tendencia En tode momento, el juego deja claro
dentro de la industria del que no pretende renunciar a su legado
cine a centrar su atencién Técnicamente, el juego alcanza un ara mejorar su oferta. Tampoco los

en este mercado en alza. buen nivel, en gran parte gracias a 0 1 : P
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su estilo desenfadado y fantastico,
que permite adaptar los efectos de
luz y sombras, polvo y particulas, a
cada momento, marcando sus
propias reglas de la fisica.

aficionados se lo permitirian, ya que, tal
cual estd, Afro Samurai promete ser una
de las adaptaciones mas fieles que
hayamos visto hasta la fecha. g



Demigod

Prueba que eres capaz de hacer un

castillo andante y de publicarlo

ado que Supreme Commander era
D un RTS tan grande que se veia

desde el espacio, la publicacién de
Demigod es una sorpresa. Pero la asocia-
cion entre Gas Powered Games y
Stardock, conocido tanto por sus aplica-
ciones de escritorio como por sus juegos
de nicho, hace que tenga sentido segun
se conocen detalles. “Este juego era de-
masiado excéntrico —explica el disefiador
jefe Mike Marr, del que hay que decir
que es insultantemente joven-. Los pro-
ductores no se atreverian. Pero
conectamos con Stardock. Galactic Civili-
zations y Sins of a Solar Empire son
juegos muy profundos y estratégicos,
pero sin ningdn toque especial grafico.
Asi que lo logico era mantener la tactica y
afiadir una calidad de triple A",

Demigod es una bestia de naturaleza
dual que acttia como el juego mas de
nicho del mundo en un minuto y al si-
guiente destroza esa percepcion. Coge a
clésicos con héroe como WarCraft lll, les
da un giro y los condensa, con pequenas
sesiones que se incluyen en torneos que
duran meses. El objetivo es ascender al
Pantedn y ocupar una vacante entre los

Construir a tu semidios lleva, al parecer, a una de dos

ramas. O bien a un tipo de juego rapido de teleportacion

0 a uno mas lento de habilidad.

Unas luces indican la salida de una nueva oleada de criaturas. Al capturar las banderas aledaiias, controlas el
portal, pero que haya otros nueve jugadores intentdndolo también hara que sea una experiencia hipnética.

dioses. Uno de ellos ha desaparecido, y los
otros ocho deben elegir a su sucesor.
¢Como conseguir su favor? Matando a los
semidioses cponentes, capturando el
mayor nimero de banderas y destruyendo
cuantas mas estructuras mejor.

Tienes ocho semidioses para elegir, di-
vididos en dos clases. Los Asesings se
centran en destruir a otros semidioses o0 a
tropas. Los Generales son comandantes
més tradicionales para un RTS, mas pareci-
dos a los antes mencionados héroes de
WarCraft, que pueden convocar y contro-
lar a las tropas directamente y centrarse

El griterio actual es molesto casi
desde el principio, pero habra docenas
de variaciones para cada comandante
en la version final. Nos han asegurado
que na habra ninguna o casi ninguna
repeticion de partidas, pero lo
creeremos cuando (no) lo oigamos.

mas en la proteccién. El rasgo diferencia-
dor de Demigod es que no puedes
construir estructuras. Las tienes, pero si te
las destruyen no puedes reconstruirlas. Si
pierdes tu ciudadela, pierdes la batalla.

Para un juego cinco contra cinco, los
escenarios pueden ser pequefios, creando
una atmésfera solida de competicién.
Todos los lados pueden activar portales
para capturar banderas, de las cuales
salen hordas de aliados que puedes subir
de nivel segtin avanza la partida. No pue-
des, por ejemplo, atacar a los Angeles con
armas de cuerpo a cuerpo y los sacerdotes
curan a otros aparecidos y a si mismos.
Hay dos recompensas: puntos para
comprar objetos especiales y oro para
subir de nivel tus efectivos.

Son muchas cosas, sobre todo si tienes
en cuenta las docenas y docenas de
opciones para subir de nivel y objetos para
que cada semidios sea diferente (ver el
recuadro). GPG ha sido muy transparente
en este desarrollo, sobre todo al mostrar
una beta que tiene poco mas que la tec-
nologia del juego. Pero aunque el deseo
de experimentar asuste a los productores,
hace que el cacs sea més excitante
dentro y fuera de la pantalla. g

Brothers, consiste en un

gigantes. "Cada escenario es

Gnico —sonrie Marr—, con sonido y
aspecto diferente. Es genial”.

PLATAFORMA: PC

DISTRIBUCION: STARDOCK (EN
TIENDAS DISTRIBUYE ATARI)
ESTUDIO: GAS POWERED GAMES
ORIGEN; EE.UU,

LANZAMIENTO: 2009

" Los primeros trailers se han

centrado demasiado en

- mostrar graficamente los

combates muy de cerca,

* sobre todo su increible

densidad en un hardware
de nivel medio. Podria

~ decirse que son cosas que

se aprecian poto desde un
punto de vista jugable. Pero
la escala del juego reside en
subir de nivel las unidades
de sermidios, de las cuales la
mas llamativa es el Rook,
una copia descarada. “Si,

- algo hemos hablado sobre
_ ello”, admite Marr cuando
~ le mencionamos Shadow of

the Colossus. Al principio,

- este titdn esta bastante

indefinido, y plasmas tu

- firma estratégica

decidiendo cémo construir
el resto. Sus hombras, por
ejemplo, pusden servir para

' torres de arqueros que
. ataguen el suelo mientras

Uno de los mapas, llamado

plano astral con dos esqueletos
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Wet

Accidn acrobatica y tiroteos con
un toque de Tarantino

PLATAFORMA: 360, PS3

PRODUCCION: PENDIENTE

- ESTUDIO: A2M
LANZAMIENTO: 2009

Rubi realiza una buena cantidad de deslizamientos en
los niveles, pero el peso aparente en su movimiento la
separa de la flotante sensacion de Chow Yun Fat.

Wet tiene el estilo visual
del cine de los 70 (a tra-
vés de la actualizacion
realizada por Tarantino).
La sensacion de ver una
vieja proyeccién es parti-
cularmente notable en las
secuencias cinemdticas,
con senales, suciedad y
atros artefactos. Muchos
de los efectos pretenden
"comunicar informacion
al jugador” de acuerdo
con Lightbrown. “Cuando
ralentizas la accién, por
ejemplo, cualquier ele-
mento se vuelve
desenfocado excepto
Rubi, los enemigos y los
objetos que se pusden
destrozar, asi que tus ojos
van a lo que necesitas
disparar”.

iendo uno de los proyectos afecta-
o S dos por la fusién entre Vivendi y
+ Activision, pocos se hubieran dado
cuenta de la desapariciéon de Wet entre
otros nombres mas reconocibles como
Briital Legend o Los Cazafantasmas. Pero
dado que es el gran estreno de A2ZM en el
mundo de las licencias originales, después
de afos ligado a pobres producciones ba-
sadas en dibujos animados, el estudio no
estaba dispuesto a rendirse. Ahora el
Juego esta previsto para el “2009", y a
pesar de que no cuenta con productora
todavia, A2M quiso mostrarlo en el Mon-
treal International Game Summit
celebrado este afio, con nuevas (o mas
aparentes) referencias a Grindhouse.
Lara Croft siempre escondié su lado

Como parte del argumento trotamundos, escrito con la ayuda de uno de los guionistas
de 24- Rubi, visitara lugares como San Francisco y Kowloon.

psicatico bajo su flema inglesa, pero Rubi,
la “Solucionadora de problemas” de Wet,
lleva el ideal de Kilf Bill a los extremos: una
fuerza de asalto de cinco hombres en una
sola mujer que realiza sus encargos sin
compasion: “Vive en un desguace, bebe
cerveza —comenta David Lightbrown, di-
rector técnico artistico-, los entornos son
extremadamente destrozables y ella los
destrozara... queremos que el jugador los
deje en pedazos; mostrar que Rubi ha sido
mala. Ella deja un rastro de destruccion alli
por donde pasa”.

Todo esto pasa por el concepto de “shoo-
ter acrobatico” que busca AM2. "En otros
juegos podias disparar o realizar acroba-
cias, nosotros tratamos de combinar
ambas cosas —explica Lightbrown-—,

Puedes disparar desde cualguier posicion,
cuando estas girando en una barra, co-
rriendo por una pared, deslizandote,
saltando sobre un enemigo. Queremos dar
licertad al jugador”.

De lo que se trata aqui es de recompen-
sar las acrobacias por el hecho de
realizarlas mientras eliminas enemigos, en
vez de depender de los combos como en
DMC. Los diferentes aspectos se combinan
en un sistema que recuerda a Jet Set Radio,
con un intensivo uso de niveles desarrolla-
dos para lograr lo que AM2 llama "rutas
de estilo” —recorridos ideales a través de
habitaciones y enemigos que permiten en-
lazar disparos y acrobacias para conseguir
una excitacion maxima. “Hemos tratado de
crear un lenguaje visual para mostrar las
rutas al jugador sin ser demasiados restricti-
vos, y ademas éstas se bifurcan, asi que
puedes crear tus propios combos individua-
les” contintia Lightbrown.

Esa libertad esta reforzada por la deci-
sién de AM2 de combinar apunte
automatico con apunte libre, con los gati-
llos izquierdo y derecho para controlar
cada brazo. "Con un brazo, Rubi automa-
ticamente apunta a la mayor amenaza, y
con el otro puedes apuntar libremente
—explica Lightbrown—. Cuando empiezas a
jugar puedes depender del apunte
automatico mientras realizas acrobacias,
perc a medida que estés mas comodo
puedes empezar a seleccionar enemigos,
disparar o desarmarles; después de todo,
Rubi tiene dos brazos”. Al final, Wet
morird o vivira por su control; controlar a
Rubi tendréa que ser tan atractivo
come lo que aparece en pantalla. @



Las Cronicas
de Riddick

Restaurado y ampliado

odos los usuarios de la Xbox original
T recordaran gratamente el lanzamien-

to veraniego de Las Cronicas de
Riddick, hace ya unos cuantos afos. Aquel
correcto titulo destacaba sobre todo porque
habla conseguido marcar una de las cimas
graficas de la pasada generacién de consolas.
También era digno de elogio el hecha de
haber realizado un titulo a la altura de la li-
cencia de las peliculas.

El videojuego de Trigon Studios Las Croni-
cas de Riddick: Fuga de Butcher Bay nos
explicaba los sucesos previos a la pelicula
homonima y ahora, de la mano de Starbreeze
(creadores del notable The Darkness), nos
llega este remake ampliamente superado gra-
cias a la adicién de un capitulo completa-
mente nuevo: Assault on Dark Athena.

En Fuga de Butcher Bay, descubriamos
muchos detalles de la naturaleza sobrehu-
mana de Riddick en una prision espacial
habitada por algunos de los criminales mas
peligrosos de la galaxia. Pues bien, Assauft on

Dark Athena contina esta linea narrativa y se
sitia a medio camino entre el primer videojue-
go y la pelicula. Veremos a Riddick tras haber
escapado de Butcher Bay en una capsula es-
pacial, donde se encuentra bajo un suefo
inducido. Durante la travesia sera secuestrado
por una nave pirata cuya capitana es una vieja
conacida de nuestro protagonista. Todo apun-
tard a que la navegante Revas y Riddick
habfan tenido alguna clase de relacidn senti-
mental en el pasado y esto hara que durante
el juego ambos conozcan de antemano las in-
tenciones del otro. En cualquier caso, este
nueve capitulo promete ofrecer nada menos
que diez horas de juego, que, sumadas a las
otras diez de Fuga de Butcher Bay, compon-
dran una suma a tener en cuenta.

A nivel jugable repetira férmulas pon-
derando conscientemente el sigilo sobre [a
accién mas directa, aunque nunca faltaran
buenos momentos de disparos y peleas contra
piratas espaciales y los cyborgs de Revas. Tam-
bién jugard un papel importante la libertad

Vin Diesel estara recreado con gran detalle y, a pesar de que algunas animaciones le restaran realisma, el dobla-
je remasterizado conseguira una excelente sensacion de credibilidad.

En un momento en el
qgue los videojuegos

en primera persona
parecen gozar de

una variedad sin
precedentes habra que
comprobar si estd a la
altura de su generacion,

para elegir rutas alternativas y los momentos
de exploracién, sobre todo a la hora de
obtener recompensas en forma de contenido
extra. Ocultarse en la oscuridad y esperar el
momento justo para atacar serd completa-
mente necesario si queremos sobrevivir.
Siempre sera mas seguro manejar cualquier
amenaza silenciosamente y finalizarla con un
Unico movimiento fatal.

Ahora podremos usar a estos cyborgs
como escudo humano mientras disparamos
€on su propia arma a otros enemigos, e inclu-
so controlarlos desde la distancia para
utilizarlos en el ataque. La interfaz también ha
sido renovada, siendo el cambio mas notable
el menu radial de seleccion de armas, més &gl
y preciso. Aunque el trabajo de restauracion
realizado es excelente, habra que compraobar
si la version final aguanta un sistema de juego
que da la sensacion de que se ha quedado
atras, de igual manera que sus graficos, inca-
paces de sorprender tanto como los de la
anterior entrega. El sonido sf lo hace, ya que
contara con la voz ~en inglés— de Vin Diesel,
remasterizada para la ocasion, que consigue
una excelente sensacién de inmersion.

Las diez horas afadidas y las mejoras gréafi-
Cas aseguraran su éxito, a no ser que resulte
tan conocido y previsible como desalentador.
Tampoco hemos visto demasiada variedad de
enemigos y menos una A a la altura de la
nueva generacion, y por desgracia poco se
sabe alin de sus modos multijugador, los
cuales podrian perfeccionar ain mas el
dablete virtual de Richard B. Riddick. g

PLATAFORMA: 360 P53 PC
LANZAMIENTO: MARZO 2009
DISTRIBUCION: ATARI
ESTUDIO: STARBREEZE
ORIGEN: SUECIA

Las Cronicas de Riddick:
Assault on Dark Athena
tiene la particularidad de
incluir integramente el
Juego original de la Xbox
y posteriormente de PC,
Fuga de Butcher Bay. Eso
si, todo el material estara
pasado por el filtro de Ia
nueva generacion, con-
tando con mejores
efectos luminicos y suavi-
zados en el modelado de
los personajes. Aungue el
salto grafico no es tan im-
presionante como lo fue
Fuga de Butcher Bay en
su dia, sigue resultando
atractivo a los ojos de un
fan de la saga y/o de
odiseas espaciales.
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: gﬂeﬂ:era ley de la prediccion de
Arthur C. Clarke dice que “cual-

quier tecriglogia suficientemente
avanzada es indistinta de la magia®. Po-
dria decirse que los videojuegos se
ajustan a esa 88sgripcion, pero, (cuantos
son realmente magicas? Experiencias
que se grab rnen nul ia, que
compartiremaos con los am capaces
de dejarnos sin aliento mas anos que
pasen. AlonGuard esta creado con esta

. tecnologia magica. Lo que es mas, da la

sgnsacion de que va a ser magico.

" Un hombre de pie en medio de un
claro. Su tunica azul de mago se agita
por encima de su armadura de guerrero,
cublerta de simbolos magicos, con un
baston bajo el brazo. La cdmara gira
para mostrarnos una gigantesca criatura
con forma de murciélago, que escupe
fuego hacia su posicion. El jugador em-
pieza a correr hacia los enemigos,

esquivando sus débiles ataques magicos
y abriéndose paso a través de la lluvia de
fuego provocada por cinco o seis criatu-

raswoladoras mas ago

errero y le'ataca con fiereza, con su-.
.%ula abierta para acabar con el en-

frentamiento de un solo mordisco.
Treinta metros y acercandose, pero el
hombre hace levitar una roca con su bas-
ton, la cubre de pinchos de hielo y, justo
antes del impacto, la lanza directamente
hacia la cabeza de la bestia.

Muere al instante, pero por su veloci-
dad, se hace imposible esquivar la mole
que cae al suelo. A menos, claro esta, que
este mago guerrero sea capaz de realizar
un salto perfecto sobre ella. @tra criatura
emprende el vuelo. El jugador retne du-
rante unos segundos la fuerza necesaria
para saltar varias decenas de metros y
agarrar a la criatura por el cuello. La ca-
mara nos muestra solo al hombre, la

bestia y el cielo. Mientras la criatura gana
altura, el hombre trepa por un arnés de
estilo steampunk. Tras un breve enfrenta-
miento, logra montar a la bestia y tenerla
bajo su control. Los escasos segundas de
escalada no nos preparan para lo que
toca ahora: |a bajada. Cuando la camara
vuelve a girar, nos percatamos de que la
altura es de varios miles de metros, y que
el mundo bajo nuestros pies parece casi
un mapa, siendo imposible reconocer el
punto en el que estdbamos antes. El gue-
rrero, la montura y el mundo parecen ser
lo dnico que importa en ese momento. En
medio de esta pausa tan intensa en la
que apenas cogemos aire... descienden.
Nuestra montura se dirige a toda velo-
cidad hacia tres de sus antiguos
camaradas, arrasando las copas de los ar-
boles mientras vuelan en formacion,
surgiendo sobre un lago mientras derriba
una criatura, resurgiendo a la superficie

VUELO DE FANTASIA IRZ
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LANZAMENTO POR CONFIRMAR

El disefio de las
estara influenciade

sus alas

e insectos, con sus cg fuertes v » ‘

mientras achicharra a otra. La bestia
chamuscada sigue dando sefiales de
vida, peor lo que nuestro aitimo golpe
es un mero tramite. La ultima criatura
atraviesa un barranco, ligeramente
ocuita tras una cornisa, justo antes de
jugar al escondite con nosotros a tra-
ves de las rocas. No hay nada resuelto,
y al final de su camino se encuentra
con una catarata. Tras pasar por enci-
ma de la espuma, vemos como ha
cambiado nuestro alrededor: miles de
soldados en formacion, esperando
nuestra llegada, y un grupo de criatu-
ras que vuelvan por encima de ellos. A
nivel de escala, es lo mas cerca que ha
estado nunca un juego de recrear la ci-
nematografia de las peliculas de E/
Seror de los Aniflos. A nivel jugable, es
un poco mas sencillo: nos han engana-
do, y de qué manera.

Esto es AionGuard, un proyecto au-
tofinanciado por el estudio sueco
Avalanche. La secuencia de la que aca-
bamos de ser testigos, creada con el
motor del juego, es una "pre-visualiza-
cion" del juego final, una
demostracion de la tecnologia. Se
trata, sin duda, de un espectaculo apa-
sionante. Empieza a hablar Christofer
Sundberg, cofundador y director crea-
tivo de Avalanche: "Llevamos dos afios
trabajando, y al principio, cuando es-
tabamos con una distribuidora, era un

l‘ i

Los miembros de la AlonGuard son seleccionades por una armadura, algo similar al sombrero de Harry Potter. El
protagenista ha sido rechazado, pero tras la muerte de las demas opciones en una invasion, se recurre a &l

gran juego de guerra, de escala épica
tipo Primera Guerra Mundial, pero no
les convernicia y se acabd transforman-
do en un juego de ciencia-ficcion,
Luego, eso chocaria con otro juego de
la distribuidora y se convirtio en un
juego de fantasia... Es una historia
muy larga. Al final, acabamos recom-
prando los derechos. Hay razones
evidentes para necesitar una distribui-
dora, pero aunque somos flexibles
para adaptarnos a lo que haga faita,
también necesitamos que el juego
mantenga su identidad; para nosotros,
es un proyecto a largo plazo".

Este titulo es, ademas, el intento de
Avalanche de hacerse un hueco entre
los mayores talentos del desarrollo, y

la culminacion del motor para mundos
abiertos en que tanto ha trabajado el
estudio. AionGuard es un mundo
abierto de fantasia, un juego de altu-
ras imposibles, bestias fantasticas y,
por encima de todo, magia. Segun nos
cuenta Odd Ahlgren, el director narra-
tivo del juego, "muchos de nosotros,
antes de empezar con esto de los jue-
gos de ordenador, jugabamos al rol
con lapiz y papel. Ya estabamos algo
cansados de la estandarizacion de la
fantasia; ya no es algo emociocnante,
se ha ido deteriorando hasta ser una
mera repeticién de ideas antiguas”
Pero |a palabra ‘fantasia’ no es sufi-
ciente para contar toda la historia de
AlonGuard. Este mundo es un caldo de




cultivo en el que se entremezclan la
ciencia-ficcion, el steampunk, fa tecno-
logia, el fascismo, el misterio, y juegos
que van desde el excelente Panzer
Dragoon Orta hasta el fallido experi-
mento de Lair. Ahlgren prosigue: "Si
analizamos la fantasia que nos gusta,
muchas de las cosas que nos parecen
unicas ya empiezan a caer en el olvido
hoy dia: Dune, de Frank Herbert; Mi-
chael Moorcock; Robert E. Howard.
Todo eso era fantasia antes de que se
crease el genero de la fantasia. Se
estan quedando un poco de lado, pero
siguen siendo geniales. Incluso Star
Wars nos parece mas ciencia-fantastica
que ficcidn. Lo que pretendemos es
llegar a ese tipo de historia épica”.

Donde se puede observar gran
parte de lo que dice es en las criaturas
Unicas que pueblan el mundo de Aion-
Guard, que dotan a su civilizacién
humana de una cierta escala jurasica
Pero cuando llamamos dragones a las
bestias voladoras, sus creadores nos
miran mal. Segun el director del juego,
Magnus Nedfors, "son bestias natura-
les del mundo, no son dragones. No
son una raza inteligente, se asemejan
mas a caballos, y hay tribus que do-
mestican y emplean a estas bestias en
sus vidas normales. Son un medio de
transporte, como naves de combate"
Siendo justos con AionGuard, los
no-dragones estan acompafados de
infinidad de otras criaturas. "Las mon-
turas nos permiten modificar el ritmo
y la escala del juego de forma sencilla.
Tuvimos una idea, queriamos que
todas las bestias del murido tuviesen
equivalentes en vehiculos del mundo
real; esa que visteis seria el equivalen-
te a un caza; otras podrian parecerse
mas a una avioneta, hay bestias mas
lentas, de carga, que serian como ca-
miones o tractores. Tenemos unos

Just Cause 2, el proximo juego del estudio, ofrecera
diferentes climas, que serviran como anticipo a las
muy varladas condiciones climaticas de AionGuard.

Escenas como esta ponen a Sundberg de buen humor "Nuestra tecnologia permite crear un mundo en el que
pasas del Artico a bosques y ciudades, y recorrerlo por tierra, mar o aire. ;Por qué no aprovechario?”

lagartos veloces que no pueden
volar,”. Las bestias pueblan el mundo,
formando parte integral del mismo al
nivel de la arquitectura o la flora.

El disefio del mundo tiene su origen
en sus pilares magicos. Ahlgren nos ex-
plica que "es una fuente de energia,
algo natural para todos, no algo mis-
terioso. Nadie sabe en realidad como
funciona el motor de combustién,

podamos combinar de diferentes ma-
neras, permitir la creatividad del
usuario y que sea capaz de descubrir
cosas dentro de su propio arsenal. Es
decir, tenemos gue conseguir un equi-
librio. La serie Devil May Cry es una de
las que han conseguido eso. No soy
muy bueno en el juego, pero si ves
jugar a un profesional, entiendes el
juego de otra manera*.

"La importancia de los combates es debido a la
mision de nuestro personaje: reconquistar el
mundo tras perderse la civilizacion de Aiwon"

pero todos sabemos conducir". Los sol-
dados normales del juego tienen
armas 'magicas' (bastones metalicos
con un botén que, al pulsarlo, liberan
un hechizo), que Ahlgren compara con
"un mosquetero en su época; tenian
un mosquete y una pistola con algo de
pélvora y balas. No entienden muy
bien cémo funciona, pero saben utili-
zarlo". En este mundo de accion, la
magia interesante es la de combate.
Llegamos asi a los propios Aion-
Guard, el brazo derecho de la
civilizacion de Aiwon, quienes luchan
con una armadura simbiotica que ga-
rantiza unos asombrosos poderes
magicos. Segun Ahlgren, "los Aion-
Guard son soldados de elite, pero con
fuerzas terribles que sirven de inspira-
cion para el grueso del ejército. Son
como una mezcla de los pilotos de
aviones en la Primera Guerra Mundial,
los samurais y los caballeros medieva-
les. Pero, en vez de espadas y de
aviones, tienen magia“. Sus poderes
son dignos de mencion por sus efectos,
mas que por su originalidad: lanza-
miento de proyectiles de fuego y hielo
que aplastan o congelan a los enemi-
gos, convirtiéndolos en lanzas de hielo
con las que atravesar a sus comparie-
ros, o la magia que sella a un enemigo
en un lugar. Sequn Nedford, "en el
fondo, es una mecanica de disparo.
Los conjuros se realizan desde cerca,
no hay combate cuerpo a cuerpo, y
nuestro objetivo es contar con un de-
terminado nimero de conjuros gue

Estamos en un mundo abierto con
objetivos narrativos que parecen bas-
tante convenientes en cuanto a
estructura, que dividen su geografia
en regiones y formulan una pregunta:
ccomo invadirlas y a recuperarlas?

Hay dos formas de empezar. Ned-
fors nos las explica: “Pongamos por
ejemplo que llegdis volando a una
nueva region, el comandante del ejér-
cito se pondra en contacto con
vosotros y os dara un numero de mi-
siones disponibles. Sera aquello que le
interese a los militares en esa nueva
zona. En segundo lugar, dependera
todo de que el jugador explore por su
cuenta. Es posible viajar con diferentes
actitudes: si volamos hacia una gran
bestia, lo mas probable es que nos ata-
quen, pero es posible moverse de
forma mas sigilosa®.

¢Que pasa si ya hemos visto esa
zona en nuestros viajes sin que Nos
haya contactado el comandante?

Nedfors asegura que "contara
como que ya habeis superado esa
parte del juego, asi que os beneficia-
réis de ello". Es posible que nos
acabemos encontrando con un 'geo
node’, la fuente de energia del fuerte
enemigo de esa region. Hacerse con
esos 'geo nodes’ se canvierte en una
campana cooperativa enire nuestras
heroicidades individuales y lo que
pueda llegar a hacer nuestro ejército,
pero servira para debilitar el fuerte de
la regidn y permitir que nuestras fuer-




El mago esta en el centro del golem, y
la magia que mantiene unido el cuerpo
fluye a través de las grietas y juntas.
Esa abertura en la espalda se

convierte en claro objetivo para
nuestros enemigos.

N

_ sus propias batallas, asi que cuando in-
| T tentamos unirlas para que colaboren

R A SN . ' : . tendremos problemas."
h . g7, , Lo positivo es que aunque a las tri-
s & ' - < bus no les guste la AionGuard, siempre

tendran algo en lo que podamos ayu-
darlas. A cambio, su apoyo sera béasico
para recuperar la region. Segun Ned-
fors, "por ejemplo, los que usan la
magia para realizar alteraciones geneé-
ticas y crear criaturas fantasticas.
Ademas, en su provincia, el fuerte ene-
migo esta en el aire. Nuestro ejército
no tiene suficientes bestias voladoras
para atacar dicha fortaleza, asi que ne-
cesitaremos su ayuda para reunir la
suficiente fuerza de ataque. En su pro-
zas se adentren en la misma. Dicho trae la atencion del enemigo, abriendo  vincia nos toparemos con una cadena

LA ARMADURA fuerte es el objetivo definitivo, pero camino hacia el centro de la base, de tareas que quieren que llevemos a
para hacer posible el asalto hay que donde espera el comandante enemigo.  cabo, relacionadas con quiénes son, lo
Es simbiética: intenta decirle afrontar dos tipos de misién: busqueda ¢Por que son importantes fos fuer- que hacen, y la vision que tienen del
al personaje lo que tiene que y militar. Esta dltima surge a raiz de tes? Segun Ahlgren, "empezamos mundo. Durante este tiempo, apren-
mg:“’a “: S:zdue;’t’i‘:ﬁ:' nuestras acciones, lo cual implica que trabajando con una perspectivadeen-  deremos todo lo que necesitamos

que intentan localizar a la Ul- podemos explorar el mundo, causar un  torno, donde |a sobreexplotacién de los  saber de esta tribu, y cuanto mas sepa-

tima Patrulla, unos AionGuard poco el caos v, sin querer, destruir un recursos naturales seria negativa. Los mos de ellos, mejor les entenderemos
que, durante su Gitima mision, transporte clave de los enemigos que 2 2 i 5 i
i R EEES  facilita mucho las misiones de busque- Las tribus tienen sus propias batallas, asi que
vaje para luchar a muerte en

RO RS da; podremos acabar con las lineasde cuando intentamos que colaboren tendremos
tiguos generales muy podero- suministros o debilitar una zona parti- problemas. Es al estilo Lawrence de Arabia”

505, magos arcanos, y les ne- cular, y preparar una estrategia de

m’mﬂ" WI ﬁ“::-ﬂ"'“’ ataque acorde a lo que hagamos. Nazurbaal [nombre provisional de las y sera mas sencillo trabajar con ellos".
fhussto, otros llevan una vida Somos testigos de un gran asalto mi-  fuerzas enemigas] quieren avanzar en Nedfors enfatiza que las misiones
tranquila. Muchos son mitolo- litar al fuerte: nuestro ejército de miles  tecnologia magica, y tienen esas maqui-  de AionGuard estan diseRadas para
gicos, asi que pasaran cosas de soldados contra el suyo. No somos nas para sacarla de la tierra. La dejan convertirse en lo mejor que nos han
mtrdlu.::;o si "ﬁ"‘w Pee los comandantes propiameqte dichos, seca, y el planeta se convierte enun de-  mostrado los videojuegos, lejos de ser
h‘"'"m" s 2 50 mm‘ l,ﬂ ek pero valga como ejemplo. Si atacamos sierto horrible”. En lo que se esta cosas tipicas de este estilo de juegos.
salvaje, pierden la armadura, con éxito un punto concreto, la IA res- convirtiendo, rapidamente, en el lega- "No tenemos que limitarnos a acercar-
por lo que podremos encon- ponde apoyandonos y manteniendo la do de Okami, sera posible restaurar el nos a una persona y hablar con ella
:’;:‘:l‘:':: m‘l:s“r: presion. Es una nueva forma de ver este  mundo destruyendo esas maguinas, para obtener una misién, podemos
tos, |podremos mejorar nues- tipo de batallas, con una progresion de  pero la novedad es que necesitaremos hacer algo mejor gue ese. En vez de

tra armadura! escalera en la que el jugadar ayuda al la ayuda de la gente del planeta. "Las repetir diez momentos, centramos
ejército a avanzar, lo cual a su vez dis- tribus que viven en cada regién tienen nuestros recursos en crear un solo mo-




mento, pero hacerlo muy bien". La
mecanica del juego ofrecerd momentos
importantes que podrian cambiar la
historia del mismo. Ahlgren nos pone
como ejemplo el Abismo de Helm:
"Gandalf y los caballeros de Rohan,
cuando llegan desde la colina, es un
gran momento en la historia a la par
que una gran secuencia de accion. Las
busquedas nos cuentan la historia a tra-
ves de los lugares y situaciones
fantasticas de las que seremos testigos.
En las misiones militares, esos momen-
tos asombrosos serdn la mecanica;
cémo convertirse en un golem".

Una nueva muestra de la tecno-
logia y de la escala del juego. El mago
guerrero estd en medio de un campo
verde, con cientos de enemigos acer-
candose en formacién. Empieza a
preparar un conjuro, y el entorno reac-
ciona, creandose un vértice (remolina)
a su alrededor que empieza a absorber

piedra, hierba y todo cuanto entra en
su radio de accion. Pronto, la figura hu-
mana se convierte en un golem de
varios metros de altura. La escala del
juego cambia con suavidad: la figura en
pantalla tiene el mismo tamafio, pero
ahora el mundo esta mas lejos, y se en-
frenta a 4.000 pequefios soldados.

Los soldados y arqueros pueden
dafar al golem, asi que la criatura estd
todo el rato deshaciéndose de ellos,
aplastandolos o lanzandolos bien lejos.

Se oye un ruido, y la tierra tiembla.
Aparece una cabeza sobre una colina,
gue es tres veces mas grande que el
cuerpo del golem. Grurie, el golem se
lanza al ataque, y la demo termina.
Ahora, el cambio de escala perjudicaba
al jugador. Segun Nedfors, "la primera
vez gue nos encontremos con ellos [los
jefes finales], no serdn tan grandes. Los
malos tienen su propia armadura; en el
interior de cada criatura hay un mago
anciano y fragil que podremos liberar".

Por hoy, no veremos méas conjuros de
Invocacion, pero son dos de los muchos
que habra disponibles.

Otro detalle excelente de AienGuard
es su verticalidad. Suponemos que el
cielo tiene un limite superior, pero no
hemos llegado a toparnos con él. Segun
Stefan Ljungquyist, director artistico del
estudio, "hablamos de magia en térmi-
nos de electricidad o gasolina, y eso,
junto con el principio de verticalidad,
sirvié para alimentar este mundo. No
queremos castillos de piedra, ;que tal
rascacielos? Si tenemos referencias ar-
quitectonicas reales pero creadas con
materiales que no son contemporéaneos,
¢que tal quedara? Lo que importa es
que sea coherente, algo que parezca
tangible y se entienda cémo funciona®.

Las influencias estilisticas son nume-
rosas y provienen de todo el planeta, y
son lo que convertiran a AionGuard en
algo diferente. Ljungqvist prosigue: "Si
os fijais en las peliculas de ESDLA, luego
en los juegos jugabamos como Gandalf
o Gimli [imitandonos a atravesar un co-
rredor, y tal vez apareciese un Nazgal.
¢Y si fuese posible coger al Nazgtil y
volar? Esas escenas epicas... Con Lair te-
niamos la esperanza de poder hacer
€535 COsas, pero no eran lo que nos es-
perabamos. Y sabemos que, ahora,
podemos hacerlas".

A AlonGuard todavia le falta mucho
para estar terminado, y mas atin para
demostrar que puede aunar todas esas
cualidades en su mundo abierto, pero
hay motivos para mantener el optimis-
mo. Un mundo gue se expande a
muchos metros por debajo de nosotros,
Un mundo especial. Un mundo de
fantasia total. g

Esta imagen sirve para hacernos
una idea de [as escalas del juego.
Generalmente, tendremos el
tamafio de un soldado, ahora
mismo somos del tamafio del
galem, ;v la cosa al fondo? ..

FANTASIA,
NO RPG

Uno de los mayores proble-
mas que ha tenido Avalan-
che a la hora de hablar del
juego ha sido la confusion
general sobre lo que es, o
deberia ser, un juego de fan-
tasia. Les comentamos que
es habitual la comparacion
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ara tener éxito en una fuga de la carcel, se
P precisan varios ingredientes muy especifi-
cos. Los esenciales son astucia, agilidad y
un buen puniado de herramientas, pero también
sera importante tener algo de suerte, una pizca
de locura y una motivacion: la adversidad. Todos
estos ingredientes jugaron su papel en The Chro-
nicles of Riddick: Escape from Butcher Bay, y van
a repetir en esta nueva secuela. Un juego creado
por un grupo de suecos que se debaten entre el
genio y la locura, y que se ha convertido en
mucho mas que un mero acompanante para una
licencia cinematografica: ahora es su futuro.

“La clave para conseguir esa calidad ha sido |a
combinacion de distintos géneros -opina lan Ste-
vens, veterano de la industria y director de
produccion de juegos de Tigon, la compania del
actor Vin Diesel-teniamos aventura, infiltracion,
enfrentamientos en primera persona y una juga-
bilidad de FPS. El éxito ha surgido de sumarlas. Y
ninguna de ellas resultaba ser mala”.

Un toque distintivo que perdura, y que ayuda
a que Assault On Dark Athena, un pack de expan-
sion que se convirtio en una version mejorada del
original y su secuela, resulte especialmente atrac-
tivo. Si 0s enamoro tanto el original que lo
volvisteis a disfrutar en PC, no dudéis en jugar de
nuevo. Si sélo habéis hecho una vez, en Xbox, el
salto de calidad deja patente el cambio genera-
cional. Si nunca antes habiais probado, entonces
se 0s presenta una oportunidad de oro para des-
cubrir a qué se debe tanto entusiasmo. Solo que,
tras llegar al final del juego, nos encontramos con
una nueva campana de diez horas.

En este nuevo titulo, la huida de Richard
Riddick -de Butcher Bay- se convierte en un viaje
directo hacia Dark Athena, una nave de mercena-
rios que recoge a viajeros espaciales solitarios
para convertirlos en “Ghost Drones"” y venderlos
en el mercado negro. Obviamente, el hecho de
capturar a Riddick se convierte en su perdicién.
Mientras el capitan Revan se ensafia con el sufri-
do vigilante de Riddick, Johns (como se trata de
una secuela a Pitch Black, al menos sabemos que

sobrevivird a esta experiencia), nuestro protago-
nista se cuela por unos conductos de ventilacion,
presto a retomar su caceria.

Entonces, ;es mas de lo mismo? Depende. Los
principios basicos son familiares: trepar, agachar-
se, cortar, disparar e infiltrarse. La oscuridad sera
nuestra aliada, mientras que la luz es la suya, y
no hay arma mejor que nuestras propias manos.
Pero Riddick no dependioé nunca de los principios
basicos, sino de los detalles inolvidables. Dicho de
otra forma, Las Cronicas de Riddick no es una pe-
licula que destaque por sus grandes actuaciones
ni guion; es una pelicula en la que se atraviesa el
esternon de un hombre con una taza. De igual
modo, seguramente Assault On Dark Athena no
sea un juego que nos presente paradigmas que
rompan con todo lo establecido, pero si que nos
muestra como usar un ventilador para acabar con
nuestros enemigos.

Una de las novedades jugables de Dark Athe-
na nos incita a “hackear"” la base de datos de la
nave para hacernos con el control de los Drones
que porta en su interior. Con ellos pedremos pro-
vocar el caos, o bien resolver puzzles de formas
poco ortodoxas. También podremos acercarnos al
Drone, agarrar su brazo y utilizar su arma mien-
tras arrastramos su cuerpo. No hay nada como un
escudo humano para sobrevivir al exigente siste-
ma de dano del titulo. Al igual que en el original,
habra diversas formas de acabar con los enemi-
gos, y el juego solo nos castigara en términos del
mundo real. Es decir, no valdra lo de ir directa-
mente a por nuestro rival.

Se habla mucho de las actuaciones de Vin Die-
sel (todo el mundo parece tener una opinion),
pero no cabe duda de que es brillante como
Riddick. Puede que sea un personaje plano, pero,
ique otras dimensiones se precisan?

Nos surgid la duda de cémo seria trabajar con
el, cuanto de verdad habria en los rumores, y por
eso se |o preguntamos a Steven. lan nos ha conta-
do como fue [a experiencia: "La cuestion es que
empezo su carrera como escritor y director; hizo

TITULO: THE CHRONICLES OF RIDDICK: ASSAULT ON DARK ATHENA PLATAFORMA: 360, PC, PS3 DISTRIBUYE: ATARI ESTUDIO: STARBREEZE ORIGEN: SUECIA LANZ: MARZO







Son escasos los detalles de los nuevos modos multijugador de Assault on
Dark Athena, y Starbreeze no parece querer cambiar esa situacion. Pero hay
algo mas importante que los contadores del jugador y los modos de juego:
¢Es una buena idea incluir un modo online en Riddick? Stevens declara que
“yanos habian pedido que incluyésemos multijugador en el primer juego,
pero queriamos centrarnos en la calidad y la consistencia. Asi que no lo hici-
mos. Luego, nos arriesgamos con The Darkness y no fue precisamente un
éxito, pero nos permitié aprender y conseguir hacerlo funcionar. Gracias a
el, teniamos multijugador a la segunda semana de desarrollo, aun cuando el
modo para un jugador no llegaria hasta la guinta semana, mas o menos.
Creo que la gente se llevara una grata sgg@resa”.
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lan Stevens, director de la productora
Tiggon: “En el fondo, los desarrolladores
somos un grupo de aficionados mas. No
somos grandes narradores, sino que
trabajamos con alguien que forma parte de
laindustria y que lleva décadas trabajando
y tiene un par de ideas. Trabajando con Vin
hemos madurado y sin él muchas cosas no
hubieran ocurrido nunca”

un par de cortos que luego veria Spielberg, vy
acabo teniendo un papel en Salvar al Soldado
Ryan. No creo que mucha gente sepa como traba-
ja: no es un simple actor que viene para cobrar e
irse. Puede que haya gente gue solo quiere eso,
pero €l nos ayuda a desarrollar el personaje, a
contar la historia”.

Steve...e Thing. Pero a la hora de trabajar en
Escape From Butcher Bay, le cogio tanto caririo a
Starbreeze que se mudo a Uppsala, hogar del es-
tudio, y se quedo alli. Una pasion, insiste, que
comparte con el propio Diesel. Tampoco debemos
olvidar que la estrella de The Fast and the Furious
es tambien el “dungeon master” mas inesperado
del mundo. Una vez, durante una entrevista, le
preguntaron por su aficion a Dungeons & Dra-
gons, y su respuesta fue tan buena que hemos
tenido que incluirla en estas paginas: “No. Nunca
juego a D&D. Por algtin motivo, [los periodistas]
creian que me habia pasado 20 afos jugando.
Pensaban que me habia pasado afios jugando con
barbaros, cazadores de brujas, jugando al Arca-
num. Creian que habia jugado en la década de
los 70, cuando solo habia las reglas basicas. Pen-
saban que habia seguido jugando a D&D cuando
se convirtié en Advanced Dungeons & Dragons.
Creian que habia jugado a D&D durante la época
en la que solo eran tres libros: el manual del ju-
gador, el manual de monstruos y la guia del
Dungeon Master". Su contestacion fue mucho
mas larga.

¢Y los videojuegos? Stevens cree que “entien-
de como funcionan. Si el juego no es divertido,
sabe que no importa la historia que cuente. Mu-
chos cineastas creen que el argumento lo es todo
en nuestro mundillo, pero, francamente, no es
asi. Hablamos de un hombre que si se aburre se
relaciona con los mejores jugadores de Tekken
del mundo. He perdido la cuenta de cuantos per-




sonajes a nivel 80 tiene en WOW?”. Nos relata que
Ias reuniones transcurrian asi: llegaba a casa de
Diesel a las cinco, se pasaba dos horas hablando
de World of WarCraft, media hora sobre otro
juego cualquicra, y el tiempo restante en lo que
importaba. “Mucha gente de la industria del cine
cree gue los videojueqgos son juguetes, porgue los
encargados de manejar las licencias san los mis-
mos que se encargan de los juguetes, los cereales
y demas. Vin tiene la mente algo mas abierta en
ese aspecto... afortunadamente”.

En cambio, si nos quiamos por Dark Athena,
parece gque no tode el mundo tiene la mente
abierta para Riddick. Fue uno de los titulos que se
cancelaron tras la fusion de Activision y Vivendi, y
vivié bajo una nube de incertidumbre hasta que
aparecio una revitalizada Atari. Por lo visto, Star-
breeze es el estudio con el que siempre quiso
trabajar Phil Harrison; pero fue Jim Wilson quien
salvo esta secuela. Stevens comenta que “conocia

.

Vivendi estaba todo el rato: "no oswamos a padar por

esto. No tenéis permiso para hacer esto. Toca centrarse

[
)

bien todos los entresijos de Activision. Y sabia,
cuando se decidio llevar a cabo la fusién, que no
ibamos a poder sacar este juego”.

Volviendo a Dark Athena, tras haber cortado
un par de yugulares con los nuevos juguetes de
Riddick, dos filos curvos llamados Ulaks, nos topa-
mos con una inesperada aliada en Lynn, una nifa
pequena quesiente la misma pasion por. los con-
ductos y las sombras. A fin de cuentas, son los
unicos que la mantienen con vida. Basicamente,
es similar a Newt de Aliens, y los piratas de Revan
se refieren a ella como “la mocosa”; por supues-

La infiltragiém rata de oportunidades mas que de

amenazas ommigresentes. El enemigo no ve porque
Riddick se fusfopaon las sombras; solo la | —
"deteuminados enemigas podran determinar s

to, recibird a Riddick con las mismas preguntas
que todo el mundo parece hacerle. ;Cual es su
nombre? ;La ayudara? ;Qué hara cuando vengan
los monstruos? A cambio de sus respuestas, ella
compartira sus conocimientos sobre los puntos
fuertes y débiles de la tripulacién.

Estos “Ghost Drones” son una amenaza Unica
para Riddick. De por si, realizan las tareas meno-
res de la nave, y se encargan de |a vigilancia. No
obstante, si activamos una alarma; se convierten
en maguinas programadas para matar, coordinar-
se y sobrevivir. Es dificil determinar la importancia
de esta caracteristica. No en vano, muchos enemi-
gos pasan de ser inofensivos a letales si llamamos
su atencion. ¢ Llevara el estudio mas alla esta
idea? Stevens asegura que si.

“Seria facil decir: ‘pintemos el arma de otro
color y listo’. Pero eso no sorprende. La gente lo
ve y dice: ‘Menudo asce. Haz |as cosas bien’. Asi
pues, se convierte en una transicién, un nuevo
modelo con nuevas animaciones y nuevo sonido,
todo lo necesario para que no dé la sensacion de
que Somos unos vagos”.

Dark Athena nunca da la impresién de ser una
expansion, ya que la nueva Butcher Bay no pare-
ce ser la misma que vimos hace cuatro afios en
Xbox. A nivel técnico, la evolucién constante del
motor de Starbreeze impulsa el titulo mas alla de
The Darkness, al mismo tiempo que se afiaden
muchas de las innovaciones de ese juego. Usa el
mismo sistema de representacion de actuaciones
humanas, fisicas y vocales. Promete que volvere-
mos a ver esos largos videoclips en los televisores
del juego, aunque ain no sabemos céma. Se han
vuelto a crear todos los modelos y texturas con :

B

;

fe
‘ '_ A primera vista, las armas

parecen ser un poco mas
i indulgentes, aunque las halas
siguen doliendo. Meterse en un
tiroteo es letal.

mayor complejidad y resolucion, y se han poten-
ciado efectos de luces y sombras, el sonidoy la [A.
Segun Stevens: “no llegas a la sala de reunio-
nesy pides diez caracteristicas que quieres en tu
motor sin saber qué es lo que vas a hacer en el
juego. Mas bien, una cosa lleva a la otra. Un pro-
gramador, tras una larga noche, seré capaz de
crear algo genial, y buscaremos el modo de utili-
zarlo. Lo gue era el motor Enclave acabé siendo
en el de Riddick, luego en el de The Darkness, y
ahora vuelve a ser el motor de Riddick”. Gracias a
esa naturaleza hereditaria, todo de lo que se be-
neficie Dark Athena también lo hara Butcher Bay.

éPor qué ir tan lejos por una expansion? La
pasion puesta en Riddick hablo siempre por si sola,
pero es dificil justificarla. Cuenta Stevens: “Alli es-
taba yo, en Suecia, terminando Riddick, cuando
me |laman de Vivendi'y me dicen: ‘estamos pen-
sando en gastar otros cientos de miles puliendo el
juego; ‘¢qué podemos hacer para mejorar el pro-
yecto? Me senté con los chicos y buscamos qué
cosas podriamos afiadir, un par de armas extras, un
nuevo nivel completo... Entonces llaman otra vez
de Vivendiy dicen: ‘hemos cambiado de idea. No
0s vamos a dar ni un duro. Si fuéseis buena gente,
lo hariais gratis'. La decepcion se instalé en una
habitacion llena de gente que habia estado traba-
jando 60-70 horas a la semana. Pero luego
decidimos que trabajariamos 90 horas a la semana
durante todo un mes, nos llevariamos los ordena-
dores a casa y lo hariamos. Toda la primera parte
del juego, la zona de |a prisién que atraviesas para
enfrentarte a Rust, no existia hasta cuatro semanas
antes de entregar el juego completo... Indepen-
dientemente de la recepcion que tenga el titulo,
lo que ha hecho Starbreeze es digno de mencion.
No sélo es una franquicia imposible de enmarcar
en otro género, sino que vive entre cine y vide-
ojuegos, un terreno bastante esquivo”. g
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Los + jugados de Edge

Banjo-Kazooie:
Nuts & Bolts

No nos iremos del garage de
Mumbo hasta que nuestro tan-
que este acabado. Nada podra
resistir el BrickFister 9000.

360, MICROSOFT

Fallout 3

El pueblo no es nada del otro
mundo, pero los detalles que sal-
pican cada esquina del mundo de
Fallout 3 nos mantienen en vilo.
360, PC. PS3, BETHESDA SOFTWORKS

Tomb Raider Underworld

Nos encantan las granadas, y los
saltos mortales de Lara. Si la tiras
por un barranco oiras los gritos
de Keeley Hawes.

360, PC, PS3, EIDOS

Todo sobre los ultimos juegos que han salido

La misma diferencia

Por qué ser parecidos no es tan facil como parece

~ p=ychale un vistazo al panta-
' E lllazo de arriba. Sino es la
primera vez que ves Rolan-
do, trata de ignorar lo que ya
sabes. Se parece a LocoRoco, ¢ver-
dad? Y, ;qué te hace eso asumir
sobre Rolando? ;Que es una
copia rapida y barata del imagi-
nativo juego de Sony?
Probablemente. Cuando se
presenta como raro ejemplo de
juego para iPhone disefado de
manera original, acabas discul-
pandote por su estilo visual.
“Si, se parece a LocoRoco
—dices rapidamente-, pero es
realmente interesante.”

Pero eso solo se lo contaras a
otros jugadores como td. Muchos
de los propietarios de un iPhone
ni siquiera saben de la existencia
de un nuevo juego para su cacha-
rro, aparte de los que Apple Store
tiene en su haber. Para aquellos
que ya conocen LocoRoco, el esti-
lo visual de Rolando dice mucho
sobre su disefio primario, a saber,
que es un plataformas con senti-
do del humor en el que tienes
que llevar a tu personaje rodando
a traves de los niveles, A aquellos
que no lo conocen, no creemos
que vaya a importarles mucho.

Por otro lado, el publico al que
se espera vender Rise of the

<« El parecido visual de Rolando con LocoRoco

e alenua gracias a que 58 centra mas en
los puzles basados en la fisica y en dibujar
caminos para que tus personajes puedan
pasear a sus anchas. Pero, ¢les hace algun
favor esta comparacion?

Argonauts esta muy al tanto del
aspecto que el juego intenta
emular. Se podria afiadir algo de
RPG a la estupenda asimilacion
de la mitologia griega de God of
War, aunque se mantiene muy fiel
a su inspiracion inicial. Y no hace
falta ser muy abispado para darse
cuenta de que la comparacién

no le hace justicia.

A Away Shuffle Dungeon le
pasa un poco lo mismo. La mezcla
entre Phantom Hourglass y Ani-
mal Crossing de los personajes y
el pueblo puede que carezcan de
la finura de Nintendo, pero, lo
que es mas importante, esas se-
mejanzas son engariosas. Si ves
algo de Zelda en Away Shuffle
Dungeon, tambien esperas su
misma profundidad. Pero no
tiene nada que ver con la serie, ya
que es un innovador puzle con
simples dejes de RPG. Las expecta-
tivas frustradas solo pueden ge-
nerar descontento en un jugador.

Puede que crear familiaridad
ayude a un juege a vender, pero
ha de hacerse de manera sensata.
Rolando, con un disefio compe-
tente e ideas frescas, se salva de la
quema, pero deseariamos que hu-
biese tenido la suficiente
confianza para desarrollar
también su propia imagen. g
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Killzone 2
Ps3

Halo Wars
360

Street Fighter IV
360, PS3

Persona 4
ps2

Fire Emblem: Shadow Dragon
Ds

Battle Fantasia
360, P53

Rise Of The Argonauts
360, PC, PS3

Mushroom Men
wi

Skate 2
360, PS3

Dead Reasing
wil

The House of the Dead:
Overkill
Wit

Race Pro
360

Space Invaders Get Even
wit

Big Bang Mini

DS

King’s Bounty: The Legend
pC

Away Shuffle Dungeon
DS

Rolando
IPHONE, IPOD TOUCH

Burn, Zombie, Burn
PS3

Sutema de puntuacdn de EDGE:

1 =uno, 2 =dos, 3 = tres, 4 = cus-
tro, 5 = cinco, © = seis, 7 = siete,

8 =0¢io, 2= nueve, 10 = diez.
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KILLZONE 2

PLATAFORMA: P53 LANZAMIENTO: 27 DE FEBRERO
DISTRIBUCION: SCEE ESTUDIO: GUERRILLA GAMES

PRECIO: 68,95 €

Gracias al Sixaxis, tendremos un gran
control schre el rifle francotirador,
aungue la idea de "mantener firme el
rifle” no termina de explotarse. Otros
usos: poner cargas explasivas y girar
valvulas. Indtil, pero curioso.

En la version para prensa, el juego
todavia no contaba con la pista de audio
final en nuestro idioma. Pero es de
supaner que no se escatimaran recursos
para lograr un buen doblaje.
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ay gente que proclama a los cuatro
H vientos que Killzone no le gusta a
nadie, que sélo es un juego para

fanboys movilizados por la promesa de
Sony de que serfa un auténtico festival tec-
nolégico. De todo esto, muy poco es cierto.

El primer juego, que llegé al mercado
en 2004, sirvid para crear un titulo de culto
que tendria un inteligente spin-off para
PSP, Killzone Liberation. Sin embargo,
ahora nos llega la secuela, y serdn esos afi-
cionados de verdad los que mas van a
sufrir. Porque si Dead Space nos muestra lo
que se puede conseguir afrontando lo
familiar con una mentalidad de cambio, Ki-
flzone 2 nos muestra lo que ocurre cuando
no se hacen asi las cosas.

Los primeros compases del juego son tal
y como nos habian hecho imaginar: con
efectos de luz y truenos. Unas unidades de
transporte de la ISA se dirigen a Helghan,
hogar de los Helghast; marines con masca-
ras de cuero se preparan para el asalto
mientras atraviesan las nubes. Se gritan 6r-
denes y se intercambian bromas, hasta que
unos segundos después se oye un estruen-
do proveniente de las nubes inferiores,
llenando el cielo de restos metalicos. Los

Las Torres Arc son una gran idea, justo lo que hacia falta para que Helghan nos recordase a una colmena. Una
pena que su fuerza argumental no esté acompafiada por personajes igual de carismaticos.

supervivientes, entre los que se encuentra
el Sargento Tomas “Sev” Sevchenko (noso-
tros) y su fiel escuadron, tienen un
recibimiento en la playa a base de disparos.
Y eso es solo el principio.

Helghan es una pocilga, bafiada en par-
ticulas tdxicas. Los Helghast, invisibles tras
sus armaduras de estilo anime japonés, son
posibles gracias a la tecnologia de captura
de movimientos, la mas avanzada que se
haya visto en un videojuego. Con cada
oleada, dan clases magistrales de cémo
atacar en equipo, suprimir al rival, flan-
quearle, cegarle y abordarle, todo ello sin
dar un momento de respiro. Nuestra Unica
opcion es pegarnos a la superficie mas
proxima (con L2), asomarnos (con el stick
derecho) y utilizar el arma de francotirador

(R2), hasta que nuestra cobertura ya no sea
atil, ya sea por una nueva linea de visién
por una granada traviesa, o por un peligro-
so atleta que nos acecha con su espada.

Este sistema de combate nos recuerda
mucho al de FEAR, pero en realidad se
asemeja mas a otro titulo: Black de Crite-
rion. Comparten esa sensacién de panico
constante, ya que estamos temiendo todo
el tiempo cometer un error fatal en cada
nivel. Logra también grandes cosas a la
hora de acumular cuerpos, dejando que
sea la excelente |A la que haga el resto. Se
trata casi de un shooter tactico, cuya
accion rivaliza con Stalker o COD4.

Pero su argumento es horrible, sin las
ambigledades del primer juego, sin sentido
del humor, sin ni tan siquiera un poco de




intriga. Es tan ligero que podriamos disfru-
tar de los niveles de forma aleatoria sin
notar la diferencia. Da por sentado que lo
sabemos todo y que conocemos a tedos, ni
siquiera nos cuenta su premisa: una inva-
sién aliada a un enemigo que los propios
aliados han creado. En vez de eso, imita el
acto inicial de Starship Troopers, con to-
ques de Alien y Salvar al Soldado Ryan, y lo
trata como si fuese algo novedoso.

Ha desaparecido la dinamica de equipo,

Un clasico, la zona en la que usamos una torreta, no
resulta tan satisfactoria cuando sélo dafiamos a las
naves mas pequefias. Afortunadamente, conoce sus
limitaciones y no se exagera su uso.

"

e |

a niveles que nunca antes habiamos visto. Sin duda,
jugaremos més de una vez, aunque sea para poner a
prueba la IA y volver a disfrutar de los escenarios.

al igual que el truco del primer Killzone de
contar con un operativo Helghast luchando
a nuestro lado. Los didlogos son funciona-
les, los motivos evidentes. Y Rico Velasquez
tiene demasiado tiempo en pantalla. Es un
compariero horrible, tan malhablado que
nos hace preguntarnos cuando dejaran a
un lado los videojuegos esta mania de ex-
plotar ese lenguaje tan soez. Valga decir
que sus companeros de equipo tampoco
ofrecen un nivel muy superior, con un cora-

je que se superpone a su sentido comun.
Auln asi, es mucho mas dificil soportar su
voz que la de los Helghast, quienes no son
precisamente un coro de nifos cantores.
Un dia, la tecnologia va a ser capaz de
ofrecernos una actuacién digna de un
Oscar. Pero no va a ser hoy.

Killzone 2 cae constantemente en los
tépicos del género, siempre con una pre-
gunta: “/Y ahora qué, Sargento?". Las
respuestas cubren toda la gama: subase a
esa torreta, marine; coja ese bazooka y
elimine a ese tangue; pilote ese mech; y
reunamonos con el Equipo Alfa y asequre-
mos esa zona. ¢ Bots de vigilancia? Debe
de ser una broma. Si no se es capaz de
pensar por uno mismo tras gastar tantos

Killzone 2 presta mucha atencién a los pequefios detalles,

millones de dolares, al menos que los cli-
chés empleados sean interesantes. Pero
€50 NO Ocurre en este juego

De heche, pocos juegos con un
argumento intenso han resultado ser es-
pectaculares en el multijugador. Libres de
ataduras argumentales, los enfrentamien-
tos online de Killzone 2 disfrutan de un
sistema de control que responde a la per-
feccion (ahora con salto incorporado),
entornos creados a mano, y una gran belle-

Los enfrentamientos online de Killzone 2
disfrutan de un buen sistema de control,
entornos creados a mano y gran belleza técnica

za técnica. El desarrollo independiente de
los modos multijugador ha dado sus frutos,
con un sistema de condecoraciones y me-
dallas que afiade un togue de RPG a una
experiencia intensa basada en el juego por
equipos. Es posible que la primera impre-
sion sea que todo el mundo esté muriendo,
perc la perseverancia valdra la pena.
Gracias sobre todo a su juego online,
Killzone 2 deberia ser capaz de hacerse con
una impoertante base de usuarios. En el
maodo para un jugador, se ponen de mani-
fiesto el buen hacer y la imaginacion,
aunque el primero por su calidad técnica y
la segunda porque apenas existe. Disputa
una gran batalla, pero qué pena que no
tenga nada que hacer en la guerra. [71

Del multijugador de Killzone 2
se ha dicho de todo, desde que
es genérico hasta que es
revolucionario. Aunque roba
ideas de Halo 3 (una web llena
de rankings y estadisticas),
COD4 (el sistema de mejoras), y
Team Fortress 2 (sus clases),
logra grandes cosas en lo que
respecta a la mecanica de com-
bate y a sus objetivos. Los
novatos se veran limitados a la
hora de actuar, pero con perse-
verancia tendran acceso a
nuevas habilidades. Disefiado
para durar, es muy superior al
del reciente Resistance 2. Un
juego cautivador, en todos y
cada uno de sus ocho mapas,
algunos tan altos como anchos.
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En una batalla memorable, deberas
derribar la cabeza de un Scarab,
separando tus escuadrones para
distraer su atencion.

Muchas unidades de la UNSC tienen ataques normales
y especiales. Se ejecutan pulsando el botdn Y sobre un
objetivo, en lugar del X. Los ataques especiales son
poderosos y pueden suponer darte la victoria.

; nsemble Studias no es el primer
E ]desarrollador que intenta reinven-
tar, desde el PC a la consola, e
género de la estrategia en tiempo real
(RTS). Pero, como la primera y vivaracha
misién de Halo Wars deja claro, el resultado
pocas veces se ha percibido tan diferente.
Uno comienza adentréndose con un
Warthog en lo profundo del territorio Co-
venant, rescatando escuadrones de marines
a diestra y siniestra, oscilando de lado a
lado mientras se esquivan granadas adhesi-
vas con rapidez inusual y control preciso.
Un botén permite seleccionar el vehiculo, y
otro le indica donde ir y contra qué cargar,
provecando timbaladas de Grunts dispara-
dos por los aires al arrollarlos.

El ritmo y la urgencia no sélo estan
enfrentados con una interfaz “apunta y
pincha”, sino también con el mismo géne-
ro en que se esta colando: uno que
narmalmente se basa en secas mecénicas
econdmicas, mas que en la microgestion
del combate. Como tal, el intento de Halo
Wars es evidente desde el comienzo:

seguir el mismo ideario del primer juego
de la franquicia y mirar a la tradicion
directamente a los ojos rugiendo: “Las
consolas son otro mundo, aqui hacemos
las cosas de otra manera”.

Es una impresion que no termina de
desaparecer durante las 15 misiones del
nucleo del juego, una sensacién de disefio
afinado y centrado que tiende hacia la
emocion de la lucha y el conflicto por
encima de interminables construcciones
de ejércitos. Por supuesto, Ensemble no le
da del todo la espalda a la herencia de
Age of Empires, una serie que ha ayudado
indiscutiblemente a definir el RTS durante
los Ultimos 12 afios.

La base del jugador, en aquellas misio-
nes en gue se usa, es comedida, se
despliega en una localizacion predetermi-
nada, y ofrece hasta seis espacios en que
colocar edificios de su eleccion. Esta limita-
cién, mas que constrenir, te fuerza a elegir
dénde invertir los recursos sin dilaciones.

Las misiones, que siguen la plantilla de
Halo en cuanto que estan disponibles en
cuatro niveles de dificultad —desde Facil a
Legendario~, son generalmente cortas para
el género, y enfatizan de manera inusual
los ataques con puntuacion por encima de
la tactica de largo recorrido de aplastar al
enemigo. Asl, se puntla al jugador segin
los objetivos principales y opcionales que
complete con éxito. Y ese marcador esta
sujeto a numerosos multiplicadores basa-
dos en la velocidad y eficacia (resultado del
coclente entre enemigos eliminados y uni-
dades perdidas) con gue se completaron.

El jugador puede recibir entonces una
de las cuatro medallas come premio a su
actuacién, con el evidente y atractivo reto
de volver y tratar de mejorarla. Mientras



gue la puntuacion generalmente prima la
velocidad por encima de |z diligencia, el en-
foque es satisfactorio, incluso potenciando
la frustracion cuando un objetivo secunda-
ric se pierde al final de un nivel.

Estos cambios y ajustes se ven potencia-
dos, por lo que sigue siendo una de las

Pulsando uno de los bumpers se seleccionan todas las

unidades en pantalla, mientras que con el otro se

marcaréan todas las unidades disponibles. Un doble clic en

cualquier unidad seleccionara todas las de ese tipo.

Mientras que la campaiia principal solo ofrece
al jugador la posibilidad de jugar como la
UNSC, en el modo escaramuza se puede

jugar como el Covenant.

creaciones més apreciadas del videojuego.
Ensemble sigue el ejemplo de Bungie paso
por paso, desde el comienzo, con su
melancdlica y espartana banda sonora

Es sorprendente lo colorido que puede ser
el mundo de Halo visto desde arriba, con
ricos azules, verdes, amarillos y purpuras
animando un lienzo en miniatura.

(compuesta por Stephen Rippy pero gue
bebe mucho de los temas de Marty
O'Donnell), hasta el didlogo en las secuen-
cias, pretencioso y a veces, incluso, hortera.
Ambientada 20 afios antes de los
eventos de Halo: Combat Evolved, la

Muchas localizaciones provocaran el deseo de
meterse en la cabeza de algiin marine y jugar
como en un juego de accion en primera persona

historia sigue de cerca los acontecimientos
de los juegos anteriores, con la UNSC
luchando contra el Covenant hasta topar-
se con un segundo enemigo, los Flood. El
sargento John Forge se cuela parcialmente
en el papel protagonista, con toda la
ampulosidad de macho alfa que cabria
esperar (la frase: ";Por qué no sueltas a la
dama y discutimos esto... de hombre a
monstruo”, grufida a un Elite, muestra la
medida del hombre).

El ndcleo del titulo puede ser jugado en
modo cooperativo, tanto a través de Xbox
Live como mediante interconexion, pero,
como ocurre con todos los RTS, la longevi-
dad del juego se encuentra en los modos
de escaramuza, que enfrentan a dos, cua-
tro o seis jugadores, unos contra otros. Es

aht donde el juego se pliega a un esquema
RTS mas ortodoxo, siendo la eficacia, a la
hora de crear un ejército, mas una cuestion
de quién puede pinchar mas répido que de
quién tiene la mejor estrategia. El modo es-
caramuza demuestra gue el juego ha side
construido para la campana, una decisién
que disgustara a unos y agradara a otros.
Desde la azulada, casi sacada de un San
Francisco cualquiera, bruma de Los Mue-
lles, hasta los verdes —muy de la Tierra
Media— del Laberinto, el juego es variado y
bonito, con localizaciones que sin duda
provocaran en muchos jugadores el desec
de meterse en la cabeza de alguno de los
marines y jugar como si de un juego de
accion en primera persona se tratara. Bajo
ese criterio, el juego conseguira justo lo

La opcién de despliegue rapido permite enviar
unidades Covenant alld donde esté su lider, Por ello,
los Covenant son buenos para atosigar al enemigo.

que Microsoft esperaba de él: mantener el
interes y la familiaridad con su franquicia
mas preciada mientras decide qué hacer
con ella a partir de aqui. Los éxitos desigua-
les de Halo Wars seguramente no se veran
perjudicados per la noticia de que Ensem-
ble Studios habré cerrado sus puertas en el
momento en que la mayoria de jugadores
puedan disfrutarlos, pero el logro “Prepara-
do para la secuela”, conseguido al
completar el cien por cien del juego, resulta
algo doloroso. 71

Como si reconociera gue su mi-
tologia se ha convertido en
impenetrable para cualquiera
que no sea un fanatico, Halo
Wars incluye un calendario que
muestra de forma atil la crono-
logia de los eventos. En cada
mision hay escondida una caja
negra que llenara uno de los
huecos de la cronologia. Encon-
trar estos extras acaba
convirtiéndose en una busque-
da compulsiva. Y como en los
juegos de la serie, hay también
15 calaveras que desbloquear,
con efectos que van desde
transformar los rayos de los
Scarab en un arco iris, a afadir
multiplicadores tanto positivos
como negativos a las puntua-
ciones de la campaiia.
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[ n buen dia, Capcom anuncié Street
| UI Fighter V. La reaccion internacional
fue inesperada hasta para la propia
compania nipona, que presencio impotente
cémo el servidor que alojaba el primer tea-
ser del juego se saturaba en cuestion de
horas. ;Por qué tanta expectacion, cuando
no han sido pocas las entregas de la fran-
quicia lanzadas al mercado, pero ninguna

con semejante grado de éxito? Posiblemen-
te, porque desde el primer dia se prometié
un regreso a las raices, ofreciendo una fide-
lidad dnica a Street Fighter Il. Eso suponia
mucho decir, dado que se trata de un titulo
que, casi veinte afos y numerosas entregas
despues, sigue siendo el principal represen-
tante del género de la lucha bidimensional.
No obstante, Capcom no se ha dormi-
do en los laureles y ha conseguido captar
la esencia de la entrega clasica para
insuflarle nueva vida en un ambiente tridi-
mensional que, pese a tedo, no abandona
su desarrollo en el plano horizontal. El
nuevo miembro de la familia nos sumerge
en una burbuja temporal en la que no ha
pasado el tiempo, un universo en el que

Los escenatios también tendran su
parte de protagonismo.

Seran fondos vivos, en los que la
gente paseara por la calle, las cosas
se romperan o los borrachos se
caeran a la arena del combate.

El carisma y los movimientos habituales de los perso-
najes clasicos se mantienen inalterados. Es dificil
discernir hasta qué punto se trata de un combate
diferente del que vivimos hace casi dos décadas.

Tal es la calidad de Street Fighter IV que
puede llegar a desbancar a la clasica sequnda
entrega en el corazén de los aficionados

todos los demas juegos de lucha han que-
dado completamente obsoletos. Street
Fighter 1V es dinamismo puro, el rasero
por el que deberan medirse todas las in-
cursiones del género en afos venideros.
Tal es la calidad del producto que nos llega
ahora a nuestras consolas que puede lle-
gar a desbancar a la clasica segunda
entrega en el corazén de los aficionados.
En parte, esto no se consideraria una
traicién al juego con el que hemos creci-
do, dado que V es, en primer lugar, una
puesta al dia de un titulo que era ya de
por si excelente y atemporal. No cabe
duda que el éxito radicaba en un plantel
de luchadores muy bien equilibrados, que
cubrian todo tipo de estilos de lucha,

actitudes y rivalidades; todos ellos regre-
san para esta nueva entrega: los 12
luchadores de Street Fighter li, 2 del pos-
terior Super SFil, y 4 de los personajes méas
atractivos de SF Alpha. S6lo con eso, se
habria cubierto con creces un plantel
excelente; pero Capcom nos presenta a 4
nuevos miembros del universc Street
Fighter, ademas de los dos grandes
maestros y el nuevo jefe final.

Lo que ha logrado Capcom es algo
dificil, una gesta jugable que no esta al
alcance de todas las desarrolladoras. Todos
y cada uno de los personajes disponibles
cuentan con un amplio abanico de movi-
mientos, muchos de los cuales son
tradicionales. Pero no faltan las novedades;
en este aspecto destaca, especialmente, el
movimiento de contra que dota de una li-
gera invencibilidad al luchador mientras lo
realiza. Dejando un rastro de tinta mientras
se realiza, esta nueva incursion al abanico




Algunos efectos visuales son tan sublimes
que la propia pantalla se rinde ante ellos,
dobiegandose a la voluntad de los movi-
mientos de los luchadores. Luz, efectos de
calor y polvo se fusionan con una
naturalidad pasmosa.

Los nuevos miembros de la familia Street
Fighter no seran especialmente sencillos
de controlar en una primera toma de
contacto. Pero con tiempo y mucha
prictica, pueden llegar a ser letales,

La tinta que caracteriza al juego estara bastante presen-
te en muchas fases de los enfrentamientos.
Principalmente, hara acto de aparicién al usar los nuevos
movimientos de contra, bastante intuitivos de utilizar.

de movimientos de los luchadores afiade
un nuevo toque estratégico a los combates
que, ademas de afadir profundidad juga-
ble, consigue gue todos los combates sean
imprevisibles, y que no existan los ataques
imparables.

Por si fuera poco, los luchadores haran
gala de una personalidad muy definida,
que se ira poniendo de manifiesto a través
de las soberbias escenas de animacion,
Los que se consideraban, historicamente,
los peores miembros del plantel, se han
visto potenciados, los de habilidades in-
comparables han visto mermados sus
poderes, y los nuevos se adecuan perfec-
tamente, convirtiéndose en parte de la
familia en apenas un par de partidas.
Ahora, todos los luchadores estan mas
equilibrados, y la habilidad del jugador
sera mds importante que nunca.

Si bien el juego es fluido en todos sus
aspectos, sobre todo en lo que respecta a
la jugabilidad, hay que reconocerle una
ligera pega que los puristas del género des-
tacaran especialmente. Los mandos de
control tradicionales no permiten sacarle el
méaximo partido al titulo, dificultando bas-

tante algunos movimientos especiales por
no contar con la sensibilidad precisa. Para
explotar Street Fighter IV, es altamente re-
comendable utilizar un arcade stick o el
nuevo mando especial (mira nuestras pagi-
nas de Start), ya que nos abren un nuevo
mundo de perfeccion jugable que se ve
algo limitado en los mandos tradicionales.
El dinamismo de los combates es tal
que se convierten en un ballet perfecta-
mente coreografiado en el que dos
luchadores se mueven por la pantalla lle-
nandola de giros acrobéticos, técnicas
especiales y efectos de luz perfectamente
plasmados y remarcados. La palabra es-
pectaculo se queda algo corta para lo que
ofrece Street Fighter IV a nivel jugable, un
titulo capaz de adaptarse tanto a las exi-
gencias de los profesionales como a los
primeros intentos de los novatos.

Llegar al final del juego con los 25
luchadores disponibles (gue se iran desblo-
queando, precisamente, terminando las
diferentes historias) requiere bastante tiem-
po y dedicacién. Pero seré entonces
cuando tocara explotar una de las facetas
mas atractivas que nos oferta Street Fighter
IV: un modo online capaz de abducir a los
usuarios durante horas ilimitadas, siempre
buscando nuevos retos entre los mejores
jugadores de todo el planeta.

Street Fighter IV o tiene todo como
juego de lucha. Suple con creces la relativa
ausencia de un mayor nimero de modos
de juego con su excelente sistema de con-
trol, que lo convierte en una experiencia
Unica. Un nueve punto de partida para la
franquicia, que puede convertirse en el
juego de referencia dentro del género, y
tardara mucho en ser superado. [9]

Capcom no quiso ofrecer una
excusa vaga para el nuevo tor-
neo Street Fighter. Por eso han
contado con el estudio nipon
de animacién Studio 4°C para
ilustrar las historias de todos
los personajes en atractivos vi-
deos al inicio y al final de cada
modo historia. La experiencia
es un grado, y por eso se ha
involucrado en la creacion de
estas escenas al director Koji
Morimoto (el corto Magnetic
Rose de Memories, y el de Be-
yond en Animatrix) y al
animador Jiro Kanai (el trabajo
de ordenador en Akira). Junto
con la nueva OVA, IV no podia
contar con mejor acompanante
para su preciosismo visual.
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Tu personaje tiene cinco atribu-
tos que puedes desarrollar de
varias formas, desde contestar
preguntas de un test, ir a clu-
bes extraescolares, o incluso
con un trabajo a tiempo parcial.
En una idea tomada del RPG oc-
cidental, dominar estas
habilidades desblogueara ma-
neras alternativas de completar
las tareas. La fuerza y el nivel
de la persona que puedes crear
se determina por la profundi-
dad y la complejidad de tus
relaciones sociales en el juego.

Yukiko ‘
Let's go on ahead..
gomng to be a while,

Con calores brillantes y un
disefio inteligente, los menus, la
interfaz y el HUD no molestan.

54
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i as dos primeras horas de Persona
; Ll 4 estas viendo un juego no jugan-
dolo. Te limitas a contestar al
didlogo sin interactuar de ninguna forma.
Esta amplia intro es como un manual, que
te permite adaptarte al pueblecito de
Inaba mientras tu personaje, gue al princi-
pio del juego acaba de llegar a la localidad
procedente de Tokio, se aclimata al mismo
tiempo que tU. Y juntos os convertis en
buenos amigos en el instituto local. Obser-
vas c6mo tu tio, con el que vives, se
agobia en su trabajo de detective inten-
tando resolver una serie de asesinatos.
Visitas el nuevo hipermercado del barrio
(propiedad del padre de uno de tus ami-
gos) y escuchas la historia veridica de
cdmo su apertura ha perjudicado a las
tiendecitas locales. Persona 4 te pide que
entiendas y aprecies su mundo antes de
permitirte jugar con él.

Es una apuesta que vale la pena. La
ciudad de Inaba respira la unién existente
en una comunidad rural y como tal te
lleva a formar parte de ella. El misterio del
asesinato se da un aire a lo Phoenix
Wiight, un asunto horroroso con un togue
luminoso, v la informacion de tercera
mano, que te llega a través del relato de
tu tio a la hora de cenar, hace que te mue-

. | think they're

ras de ganas por descubrir mas. Y después
te da paso a la aventura que le sigue.

El viaje tiene lugar en dos escenarios: la
ciudad y un mundo esotérico crepuscular
al que se accede subiéndote a la television
(tal cual) a una hora determinada. Ahi
estan las personas desaparecidas de Inaba,
luchando a ciegas contra sus demonios in-
ternos. Debes salvar a esa gente, a
menudo estudiantes, de las mazmorras y
jefes que han salido del lado mas oscuro
de su personalidad y los han encerrado. Se
agradece tratar cuestiones como la au-
toestima y la inseguridad en lugar de
luchar con duendecillos para conseguir
cristales. Y, aunque podria haber quedado
cursi, el tiempo invertido en los personajes
y a la habilidad de los guionistas te des-
pierta el deseo real de luchar por su
libertad psicolégica, sientes compasion
por su enfermedad, un sentimiento poco
habitual en los videojuegos.

El elegante sistema de batalla ofrece
profundidad, pero también brevedad, y
nunca es un rollo hacer una mazmorra. La
mecanica de coleccionar, por la que atra-
pas y convocas monstruos, tacayos de las
"Personas”, es convincente, y esa intere-
sante capa social le anade, sin lugar a
duda, més variedad y complejidad.

El resultado es uno de los juegos japo-
neses mas interesantes del afic, un logro
para PlayStation 2 y un juego que tras-
ciende el género para ofrecer una
experiencia completa y total, nada desde-
fiable e implacable. {91

Como las mazmorras son (nicas para
cada personaje {y muy diferentes),
cada una tiene sélo unos pocos pisos,
mas manejable que la torre
gigantesca y tinica de Persona 3.

\.\

Atemic Press

Como en Persona 3, el juego esta regido por el reloj.
Permaneces en Inaba justo un afo, y el calendario
marca cada dia, indicando cuanto te queda. También
termina si muere una “persona perdida”.
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M ientras Intelligent Systems resucita
| el Fire Emblem original de Fami-
com, los botones de la DS vibraran
como anticipacion a la batalla que se ave-
cina. Alge que define bastante bien a Fire
Emblem es que se ha proclamado como
enemigo del boton power, debido a las
largas e intensas partidas que contiene. Es
posible que una inyeccion de ideas frescas
extraidas de los Emblems mas recientes re-
vitalice este clasico, pero, pensandolo
bien, se estd volviendo 17 afios atras en el
tiempo, ya que es evidente que Intelligent
Systems ha vuelto a una época mas simple
y amistosa. Si entramos en novedades, lo
primero que nos llama la atenciéon es que
se ha anadido una relacion “piedra, papel,
tijera” entre las espadas, hachas y lanzas,
obviamente buscando modernizarla con
nuevas ideas que evitan caer en la peor de
las simplezas. Pero desaparecen, por con-
tra, las conversaciones (las unidades se
fortalecen estrechando lazos de amistad
unas con otras) y el equivalente magico del
triangulo antes mencionado para las armas.
Unas cuantas pistas parecen querer de-
cirnos que Intelligent Systems ha
cambiado su politica para concentrarse en
hacer sus titulos mas accesibles al nuevo
publice: se ha anadido un tutorial, puntos
de guardado en mitad de las batallas —que
suavizan esa eterna disputa con el botén

power—y una seleccion de unidades
nuevas gue se uniran automaticamente a
tu equipo. En los modos de dificultad mas
duros, las batallas se mantienen muy pare-
cidas, excepto porgue su tiempo de
duracién se ve incrementado. La opcién
mas extrana es la que permite cambiar la
clase de las unidades entre batallas. Con
tantas posibilidades pensadas para aco-
modar al principiante, una opcién que
abre casi un nimero infinito de estrategias
resulta una idea ciertamente poco intuiti-
va. La mayoria del peso estratégico
consiste en hacer funcionar a un grupo de
supervivientes ofreciendo unidades del
tipo "coge y mezcla”. Se pierde pureza y
también niega parte de los lazos emocio-
nales con las tropas: por mucho que nos
guste el bueno y amable de Ossa, como
arguero, no es indispensable.

En el reino online encontramos una
tienda llena de items exclusivos y la posibi-
lidad de tomar prestadas unidades de
nuestros amigos, lo cual estd muy bien,
pero, por desgracia, falla en lo méas impor-
tante: las batallas. Sobre todo después de
que Advance Wars se convirtiese en refe-
rente del género. Eliges entre cinco de las
unidades disponibles en el modo campa-
fia, te peleas con un grupo rival, pero aun
asi te sigue pareciendo algo pequerio,
sobre todo después de haber estado

Oamo
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Volver a seleccionar la clase de las unidades tiene muchas ventajas.
Marth puede reclutar soldados hablando con ellos en el campo de
hatalla, incluso si estos hubiesen asesinado a tu paladin favorito.

A,

Bickard

ed my hide, | quess the

least | can do s lend you my serw

-

BASHE

Visitar pueblos asediados sera ampliamente
recompensado con org, ideal para gastarselo en
nuevas espadas o reparar nuestra armadura.

controlando a 16 unidades en las Ultimas
misiones. El concepto de las batallas en
solitario tiene sentido en el contexto de
Fire Emblem. En el modo campana, la pro-
teccién de las tropas es tan importante
como ganar una batalla individual, hecho
que pierde relevancia en las partidas onli-
ne y que empeora su profundidad.
Shadow Dragon seré visto por los fans
como un intento de acercar nuevos reclu-
tas al club. Irénicamente, mientras
Shadow Dragon se lo pone facil al princi-
piante, también revela qué es lo genial de
la saga Fire Emblen y por qué este no es
uno de sus mejores ejemplos. [7]

Mientras que las rechonchas
unidades de campo carecen de
la imagen del personaje (no
fue hasta después de varias
batallas cuando nos dimos
cuenta de que nuestra monja
real era en realidad un mono
viejo y arrugado), el combate
resulta ciertamente bonito, ya
que esta realizado imitando
las tres dimensiones y decora-
do con efecto Cell Shading.

Es cierto que veras la misma
espada hacer las mismas
florituras una y otra vez, pero,
al menos, la cosa mejora con
los magos: se mostrara una ex-
celente animacion en la que
los veremos pasar las paginas
de su viejos y polvorientos
libros antes de liberar toda
clase de molestias arcanas.
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1 O WIN(S)

Vida mas alla

Puede que ARC System Works
sea una de las empresas menos
conocidas fuera del mercado
nipdn, pero es una de las mas
antiguas; data de 1988. Especia-
lizados en el género de la lucha,
destacan por la franquicia Guilty
Gear, de la cual han lanzado 11
entregas. También trabajarian
con licencias importantes, como
las de Dragon Ball Z: Supersonic
Warriors y Hokuto no Ken,
ademas de diversos shooters,
como Castle Shikigami Ilf y
Hoshigami Remix. Battle Fanta-
sia no es de sus titulos mas
brillantes, pero le han dotado
de todo su buen saber hacer.
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BATTLE FANTASIA

T0 START

Los escenarios, pese a ser muy bellos por lo general,

pecan un poco de sencillez. La diferencia de calidad entre

los modélados de personajes y los del fondo se hace
demasiado patente, logrando un efecto algo extraiio.

PLATAFORMA: 360 (VERSION ANALIZADA), PS3

LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBUCION: 505 GAMES
ESTUDIO: ARC SYSTEM WORKS PRECIO: 49,95 €

omo si de un suefio se tratase,
CI Battle Fantasia nos traslada a un

mundo en el que la imaginacion
se convierte en la principal protagonista;
un universo en el que todo tiene aspecto
de cuento, donde nos podemos rodear de
entornaos y personajes que desafian toda
l6gica del mundo real.

Tal vez se trate de un juego limitado en
muchos aspectos, pero tiene a su favor
una baza que no solemos encontrarnos en
muchos titulos: encanto. Durante la totali-
dad del juego estaremos envueltos en un
aura de color y magia en la que todo es
posible, algo en lo que colabora un plantel
de personajes que parecen salidos de los
cuentos tradicionales que hemos conocide
desde nuestra mas tierna infancia.

Desde luego, adentrarse en su modo
Historia es como perderse en el Pais de las
Maravillas, donde, ademas de combatir, se
nos narran historias entrafables, llenas de
color y vida, que consiguen dotar nuestras
partidas de una sensacién de estar ante
un libro infantil, con sus ilustraciones
acompanando las palabras de un cuento
que es capaz de dejarnos su moraleja, y
en el que los protagonistas aprenden
importantes lecciones.

No obstante, ese encanto Unico y ese
universo entranable no consiguen man-
tener el nivel cuando nos ponemos a los

mandos de nuestra consola. Pese a la sen-
cillez de control que nos ofrece, las
sensaciones transmitidas no terminan de
convencer, y se queda demasiado lejos de
los grandes del género. Por lo general,
esto se debe a las importantes limitaciones
que presenta a todos los niveles: 12 per
sonajes se antojan escasos, y cada uno de
ellos cuenta con cortas listas de movimien-
tos. De este modo, los combates se ven
reducidos a intercambios constantes de los
mismos golpes, una y otra vez, y la falta
de profundidad en la plantilla provoca que
sea muy facil responder a cada golpe, que
se limitarad a una mera cuestién de practi-
ca, sin dar pie a alternativas.

Pese a que se prometia que el juego
ofreceria detalles de RPG, lo cierto es que
no es exactamente asl. Simplemente
veremos en pantalla el dafo producido
por cada atague, pero sin que difiera en
nada con respecto a otros juegos de
lucha. Los modelados tridimensionales de
los personajes tampoco van mas alld de
la belleza estética, dado que el juego se
limita a un plano horizontal. Esto no
tiene por qué ser algo negativo, y, de
hecho, el resultado visual es satisfactorio,
pero da la sensacion de que no se ha
explotado tanto el motor grafico como se
podria haber hecho, ya que su estilo tan
atractivo no logra tener correspondencia

2P PRESS START BUTTON
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Muchos movimientos se realizan con las clasicas
combinaciones de botones y de la cruceta, por lo que
cualquiera que conozca el género no tendra
problemas en saber controlar a estos personajes.

dentro de lo que son los combates en
pleno movimiento.

No se le puede negar a Battle Fantasia
el trabajo realizado en todos los aspectos
para lograr satisfacer todo aquello que
un experto del género busca, cubriendo
todo el abanico de estereotipos de lucha-
dores, ofreciendo varios modos de juego,
incluso una atractiva opcién para enfren-
tarse a otros usuarios a través de
Internet. Pero tampoco pega ese salto
cualitativo que le permitiria destacar den-
tro de un mercado tan competitivo como
el actual. Encantador en su concepcién,
pero limitado en su realizacion. [6]



* 1 RISE OF THE

: ARGONAUTS

PLATAFORRMA: 360, PC, PS3 LANZANIENTO: YA A LA VENTA
= DISTRIBUQION: CODEMASTERS ESTUDIO: LIGUID ENTERTAINMENT

PRECIO: 69,95 €

Rise of the Argonauts le traiciona
Al el orgullo. No sélo imita abierta-

mente los bafios de sangre de God
of War, sino que intenta unir el frenesi re-
sultante con la narracién tranquila y
mesurada tipica de BioVWare. Es complica-
do escoger el fallo mas flagrante de un
producto final repleto de fallos, tosco y
lento, gue no hay duda de que decepcio-
nara a jugones y fanaticos de la mitologia.

Sus primeras dos horas se hacen eter-
nas, ya que las luchas escasean y son los
larguisimos dialogos los que plantean el
argumento. Como Mass Effect, el juego
presenta a sus personajes con unos prime-
ros planos muy cinematograficos, pero, a
diferencia de aquél, escatima en animacio-
nes: en particular, Jasén casi no se mueve,
y permanece tan encorvado y agarrotado
como los osos de felpa de la entrada de
las tiendas Natura.

El titulo, de hecho, arranca cuando el
héroe y su tripulacién salen al mar. Los
Argonautas viajan de isla a isla, visitando
extrafias culturas y luchando contra anti-
quisimos malvados. La mayoria de las
misiones se resuelven hablando y andando
mucho, pero tienen cierto atractivo, aun-
que sélo sea porgue los problemas de los
islefios son mucho mas interesantes que
los de Jasén. De la misma manera, los
comparneros que este va recogiendo resul-
tan afadidos interesantes. Muchos se

basan en clichés —Hércules es un zoguete
y Aquiles, tu talén de idem, y el inteligen-
te Pan llena todo los huecos del
argumento- pero, aungue no se cortan en
dejarle el trabajo duro a Jasén, aportan
algo de camaraderia y frases ingeniosas.
Al menos son mas entretenidos que el
disefio de niveles. Aunque los entornos
son variados, con ciudades griegas, jun-
glas espesas e inframundos malrollistas,
los mapeados son cadticos y huecas, con
barreras arbitrarias que no dejan de blo-
quearte el paso. Lo més triste, sin
embargo, es que el juego alcanza su

La espada giratoria de
Aquiles mueve los bloqueos,
y le convierte en experto en
bastones de majorette. Otra
compaiiera, la arquera
Atalanta, resulta tan
adorable como letal.

Aunque Hércules es una
gran ayuda gracias a sus
mortales abrazos, este
sigue dejando la mayor
parte de las peleas en
manos del propio Jasan.

punto mas bajo durante las batallas.
¢Quién necesita combos interesantes o
mejoras para las armas, si puedes poner
todo el peso de los enfrentamientos en el
machagque de botones? Las animaciones
resultan lentas y repetitivas, los golpes
nunca alcanzan un ritmo concreto ni per-
miten cadenas de combos, y hay unos
cuantos tipos de enemigos que se repiten
durante toda la aventura. Y si todo ello no
marcaba ya la evidente mediocridad de
este juego, sus numerosos problemas de
interfaz acaban de dejar la experiencia de
cualquier usuaric por los suelos. [3]

Los personajes de Argonauts
invierten mucho tiempo en dis-
cutir la naturaleza de la virtud.
Pero la filosofia que hay tras el
juego no se inspira tanto en
Platon como en los libros de
autoayuda. Jasén escucha mu-
chas perogrulladas durante sus
viajes, como: “No podras en-
frentarte a la ignorancia hasta
que te enfrentes a la verdad”, o
“La practica es una lanza cuyo
extremo es la victoria”. Sin em-
bargo, Argonauts resulta mas

. convincente cuando reivindica
¥ la utilidad de la violencia, en

= lugar de la virtud mas noble.
Olvidate de arrancarles las alas a las arpias: todos tus

enemigos Juchan cuerpo a cuerpo. Otros enemigos
habituales son estos satiros con pinta de cabra.
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MUSHROOM MEN:
| THE SPORE WARS

A WH LANZARMIENTO: 2009
N: KOCH MEDIA ESPANA ESTUDIO

RED FLY STUDIO

POR DETERMINAR

Mushroom Men completa su
atractivo estilo visual con una
banda sonora muy “personal”,
que incluye todo su mundo,
incluso tu progresion a través
de él, en la misma composi-
cion. Parece ser que ha sido
creada conjuntamente con Les
Claypool, del grupo Primus, a
partir de ritmos formados por
ruidos ambientales, El goteo
de un desagiie se une al soni-
do a los crujidos de los
insectos para crear una sinies-
tra musica de jazz que se
mueve entre los films de casas
encantadas y el cine negro
mas exploitation.
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: os chicos de Red Fly Studio han
El ritmo del hongo Ll visto muchas peliculas de serie B.

Mushroom Men tiene una paleta
de colores tan subida de tono como la de
un film de Dario Argento; una chirriante
banda sonora con toques de sintetizador,
tipo ciencia-ficcion con alienigenas; y mas
de un guifio al horror fisico de Cronen-
berg. Pero parece que en Red Fly también
han estado viendo la seccion de jardineria
de Bricomanifa, porque aqul la sustancia
viscosa extraterrestre no da vida a los ocu-
pantes de la morgue, sino a unos bichejos
salidos del abono. Claro que su presenta-
cién es una delicia. Mushroom Men
resulta extrano, adorable y macabro en su
justa medida, con un disefo artistico
capaz de evitar los habituales “clichés”
heredados del cine de Tim Burton.

A nivel técnico, el aspecte del juego es
también un cierto triunfo para la Wii, ya
gue sus entornos tienen un tamano y un
detalle que no suele verse en consolas. En
la piel de Pax, una seta de la tribu de los
Boletes, debes cruzar cobertizos y traste-
ros convertidos en lugares enormes y
peligrosos por culpa de tu diminuto tama-
no, todo para encontrar las piezas del

Para empujarte a explorar, por todo el nivel puedes

encontrar componentes de armas, escondidos en cajas
a lo Kinder Sorpresa. Si recoges los suficientes, podras

crear armas cada vez mas potentes dentro de cuatro
categorias diferentes.

meteorito que te ha proporcionado los ex-
trafios poderes gue ahora posees.

Esta tarea se basa en exploracion y
puzles menores, en unos niveles que in-
tentan apartarse de la linealidad,
abriéndose a una cierta libertad platafor-
mera repleta de objetivos. Por desgracia,
no eres el Unico que busca rocas del espa-
cio, ya que hay tribus de setas mas
guerreras, como los Amanitas o los Leo-
piota, cuyos siniestros planes llevan a que
el juego intercale continuamente comba-
tes basados en la agitacién del Wiimando.

Unas peleas gue resultan una interrup-
cion, una sensacion gue se repite
demasiado durante el juego. Ademas, no
suponen un reto, ya que Pax puede blo-
quear la mayoria de ataques, y si llegas a
morir te regeneras poco después. El mayor
obstaculo es la camara, que suele moverse
para mostrarte un trozo de pared, o quiza
la pierna de un enemigo. Un problema es-
pecialmente acuciante en &reas cerradas,
si bien, aunque puedes controlarla me-
diante la cruceta, tienes que arrastrarla
durante todo el titulo. En un juego de pla-
taformas, con entornos amplios y
semejante énfasis en la exploracion, todo
ello implica que, después de cada salto, te
ves obligado a reajustar el punto de vista,
obligandote a mover el pulgar constante-
mente dentro de la corta distancia que
hay entre |a cruceta y el botén A.

En sus mejores momentos, Mushroom
Men evita marcarte una ruta concreta a
través del entorno, permitiéndote en cam-
bio trepar, colgarte y deslizarte hasta tu
objetivo como prefieras. Sin embargo, la
mayor parte del tiempo se confarma con

Mushroom Men no utiliza interfaz, sino que te muestra la
vida de Pax mediante el grosor del bonete que todavia le
queda para proteger su fragil cerebro. Pero no siempre
es visible en combate por culpa de su dichosa camara.

la linealidad, lo gue en si no esta mal, pero
tiene que soportar también la falta de flui-
dez y la ocasional extrafieza geométrica
de su concepto del plataformeo. Y es que
[os niveles, de tan bellos que resultan, a
veces no logran equilibrar la apariencia
con el rendimiento jugable.

La accion de Mushroom Men no consi-
gue remontar sus primeros apuntes, y las
dificultades que debes afrontar no suelen
ser problemas planteados con inteligencia,
sino mas bien fallos de la cdmara o la in-
descifrable estructura del nivel. Pero
aungue no consigue acercarse lo mas mi-
nima al concepto magistral y lucido de las
plataformas de Mario, ni a su ingenuidad
persistente, este juego te lleva de la mano
de sus numerosas molestias gracias a la
brillantez con la que esta visualizado su
micromundo. Lastima que la camara sea
un desastre tan absoluto. [6]

Para conseguir una clasificacion por edades mas
baja, Mushroom Men se frena a la hora de mostrar
algunas de sus muertes mas espantosas, como
cuando golpeas a un conejo con un ventilador.



SKATE 2

\ PLATAFORMA: 360, PS3 LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: EA ESTUDIO: EA BLACK BOX PRECIO. 69,95 &

kate fue una reaccion a distintos
S capitulos, una bocanada de aire

fresco en la cara de los truquillos
que habian enviado a un tambaleante
Tony Hawk a ser un pesado cuarentén. Lo
que coloca desde el principio a Skate 2 en
una posicion incomoda. La respuesta del
juego es, inevitablemente, la de cualquier
continuacion: sobre las limpias lineas del
original, Black Box ofrece ahora noveda-
des, mejoras y reequilibrado. En lugar de
darte algo nuevo, te dan mas, aunque el
primer juego entendié que mas grande no
tiene necesariamente que ser mejor.

Junto a una ampliacion del repertorio
de piruetas original, que es de agradecer,
esta continuacion te permite bajarte de la
tabla y moverte por New San Vanelona a
pie. Como argumento para vender, la idea
de poder caminar por un juego sin tener
que patinar no es precisamente el anzuelo

Skate 2 comienza con una estilosa parodia de
la secuencia inicial de The Blues Brothers, pero
pronte cambia a Foatloose, con la historia de
una San Vanelona en la que el patinaje se ve
reducido por la siniestra MongoCorp.

maés tentador, y sorprende lo torpe de su
implementacion; los personajes parecen
acorazados y oscilan entre estar de pie
incémodos y las animaciones de correr. En
ambos casos parece que se ha hecho la
captura de movimientos de un entusiasta
neandertal. Pero andar tiene su utilidad.
Es mucho mas facil navegar por las areas
de geometria dificil para llegar al siguiente
objetivo y, mas importante, con los dos
pies en el suelo puedes coger objetos
como bancos y contenedores para mover-
los y crear la linea perfecta.

La capacidad de construir afade un
elemento de puzle sencillo a muchos de
los objetivos del juego, pero cobra el maxi-
mo sentido en los modos online, donde
los mas obsesos pueden pasarse horas
moviéndose por el mobiliario virtual antes
de compartir los resultados. La admirable
moderacién del juego te impide encade-

nar nada gue sea particularmente
descabellado; a cambio te ofrece el placer
enrarecido de afinarlo hasta que esté co-
rrecto, optimizando la distancia de una
mesa de picnic a un contenedor y preparar
un salto tan lejos como sea sensato.

Sin embargo, el nuevo modo Hall of
Meat sugiere gue puede haber comenza-
do el descenso de la franquicia hacia el
ridiculo. Aunque hay algo divertido en el
hecho de sondear el inmenso escenario
para ver los mejores sitios desde los que
lanzar a tu patinador, antes de ver como
se golpea dolorosamente contra el suelo.
La experiencia nunca encaja bien con el
estilo tranquilo del resto del juego, por
todas esas muecas, y al minijuego le falta
la logica explosiva y la precision arcade de
un buen choque en un cruce de Burnout.

New San Vanelona sigue siendo una
ciudad dindmica, y la facilidad con que el
control ha evolucionadeo hace que se man-
tenga como un clésico modesto, pero
Skate 2 es como una disolucion. Pese al
placer que supone volver a este escenario
de pruebas tan bien construido, la conti-
nuacion de Black Box no logra justificar su
propia existencia. La ejecucién sigue sien-
do nitida, pero el juego en si parece un
poco sin sentido. 71

Aunque es facil golpear a los objetos tan colocaditos al chocar, se
puede solucionar el dafo con los marcadores. El framerate es
ejemplar, pero suele bajar cuando chocas, petardeando mientras
te revuelcas por el suelo, lo que acenttia los momentos menos
eficientes del sistema de animacion,

A diferencia del primer juego,
Skate 2 te permite elegir entre
un personaje masculino o uno
femenino, a menudo con resul-
tados muy extranos. Los demas
personajes no siempre se dan
cuenta de que eres de otro
sexo y cambian el género al di-
rigirse a ti. Es muy posible que
les confunda el modelo de per-
sonaje andrégino y
desgarbado y la animacién cro-
maion, De cualquier forma, se
trata de una cuestion mera-
mente superficial sin impacto
alguno real en el guion,

La luz es otofial, pero este juego es
mas funcional que vistoso. Los
escenarios estan dibujados con lineas
con encanto, pero la pobreza de Ia
vegetacion lo estropea.
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DEAD RISING:
CHOP TILL YOU DROP

PLATAFORMA: WHI LANZAMIENTO: FEBRERO PRODUCCQION:
CAPCOM ESTUDIO: INTERNO PRECIO: 39,99 €

2=
Gran publicidad
- 8

WO KILLED

Para [a promocién de Dead Ri-
sing: Chop Till you Drop se ha
empleado una estrategia sin
precedentes: un video musical
en el que vemos un concierto al
que asisten zombis que se
ponen a bailar en plan Thriller.
El propio Frank, que se lo pasa
en grande, hace gamberradas,
como robarle el micréfono al
cantante y demas personajes
del juego. La mdasica la pone
-junto a sus propios modelos
zombificados- el grupo de
punk japonés GaGaGa, con una
peculiar manera de pronunciar
“Dead Rising”. Merece la pena
echarle un vistazo, podéis ha-
cerlo en la pagina de Capcom.

SO KILLED
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arece que los zombis nunca pasan
| Pl de moda, y menos atn en el

\ mundo de los videcjuegos, donde
vienen generando interesantes ideas bajo
el pretexto de la infeccion virica.

Dead Rising es un buen ejemplo de estos
originales conceptos, al igual que otros
titulos, como Left 4 Dead, con su frenética
accién multijugador, la extensa saga Resi-
dent Evil o Dead Island, que todavia se
encuentra en fase de desarrollo. Entre
todos ellos, Dead Rising consiguié desta-
car en Xbox 360 gracias a la libertad de
exploracion y movimientos que permitia
sobrevivir —y divertirse como nunca— usan-
do como escenario un centro comercial:
una adaptacién "made-in-Capcom” de la
pelicula de George A. Romero £l Amane-
cer de los Muertos. Y ahora llega Chop
Till you Drop, la adaptacion a la consola
de Nintendo, prefiriendo marcar diferen-
cias con la versién de Xbox 360 antes

gue ofrecer novedades.

El cambio mas importante lo encontra-
mos en la propia estructura del juego, que
deja la libertad de exploracion a un lado
para convertirse en una experiencia lineal,
en la que tenemos que ir pasando por una
serie de capitulos divididos en fases o
misiones. Las 72 horas que Frank, el pro-
tagonista, tendré que pasar en el centro

comercial estan ahora planificadas de prin-
cipio a fin, casi como si se tratase de una
inofensiva excursion tematica por el juego
de Xbox 360. L presencia de armas de
fuego se ha incrementado, posiblemente
para aprovechar el control de Resident Evil
4, y por tanto la dificultad se ve revisada y
disminuida. Otro detalle extraido de Resi-
dent Evil 4 es que al acabar con los zombis,
estos dejan caer al suelo municion —y otros
items— por lo que guedarse sin balas en
Chop Till You Drop es una posibilidad bas-
tante improbable. Antes de salir de la sala
de seguridad —donde se refugia Frank y
demés supervivientes— se nos da a elegir
entre varias personas a salvar, a modo de
misiones. Lo cierto es que de esta manera
se consigue un juego mas organizado y
también mas consciente para una consola

Un gran surtido de armas esta a nuestra disposicion,
aunque ahora es facil hacerse con las mds potentes.
Las armas de fuego ganan protagonismo.

El control, al igual que el
motor, esta tomado de
Resident Evil 4. Los
momentos de punteria
mejoran considerablemente.

20:06'56e

B8 KILLED

Quizas Dead Rising: Chop Til You Drop no esté a la
altura de lo esperado. Se han tomado algunas
decisiones erréneas como cargar todo el peso

del juego sobre la accién.

como Wii. Lo que no tiene sentido es hacer
desaparecer dos de las acciones mas repre-
sentativas de Dead Rising: saltar y hacer
fotografias, esta dltima injustificada ya que
Frank siempre lleva su camara al cuello.
Tampoco le sienta bien el hecho de que
todo el peso del juego se centre en la
accion y en los momentos de punteria.

A la larga, acaba por volverse repetitivo
y predecible, sobre todo cuando ni siquiera
tienes que molestarte en encontrar las
mejores armas del juego, ya que practica-
mente todas estan disponibles desde el
principio y situadas en sitios especificos
para gue las encontremos a nuestro paso.

Eso por no hablar del caos que se
monta cuando llegamos al jardin interior
del centro, donde nos atacan caniches
rosas y loros infectados, en un ndmero
ciertamente desmesurado. Algunas accio-
nes se complican inexplicablemente en el
control, como es el caso de interactuar
con otros supervivientes, cambiar de arma
o abrir una simple puerta. En general, la
sensacion es que Chop Till you Drop podia
haber dado més de si con un ciclo de de-
sarrollo extendido. Su aspecto transmite la
sensacion de enfrentarse a un juego in-
acabado y diferente, que pierde en
inmersién aunque no en diversion. [6]
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Hay un filtro en todos los niveles, la que afiade terror a la
produccién, y también sirve para esconder algunos de los

-

THE HOUSE OF THE
-~ DEAD: OVERKILL

PLATAFORMA: WII LANZAMIENTO: YA DISPONISLE
DISTRIBUCION: SEGA ESTUDIO: HEADSTRONG GAMES PRECIO: 49,05 €

. ) ara ser un juego compuesto ente-
| Pl ramente de visceras, palabrotas

: gratuitas y momentos asquerosos,
hay que admitir que The House of the
Dead: Overkill tiene verdadera clase.
Desde |a primera pantalla XXX con un
cartel de "acceso restringido”, ilustrada
con una silla de ruedas, hasta el inspirado
OST y el increfble final; todo transpira
detalle y, sobre todo, amor por el mate-
rial del titulo inicial.

Aunque esto sin duda incluye las pri-
meras entradas de la serie HTOD, el estilo
Overkill esta dominado por la época dora-
da del terror britanico bajo en
presupuesto. El espiritu de Amicus Produc-
tions, Tigo y, por supuesto, Hammer Film
Productions, inspira todo, desde los titulos
de los niveles (Palacio del dolor de Papa)
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hasta los cerebros en vasijas, laboratorios
secretos, explotacion sexual, guarrerfas tu-
mescentes y el narrador principal. Anade a
esta mezcla dos colegas polis salidos de
Lethal Beverly Hills Weapon y ya tienes
Overkifl. No es nada original pero, ;a
quién le importa cuando es tan bueno?
¢Lo mejor? que los tiroteos estan a la
altura, tomando y eligiendo trucos de
perspectiva, modelos de enemigos y tacti-
cas sorpresa del generc para mantener
fresca la accién sobre railes. Los mutantes
caminan arrastrandose desde las esquinas,
te acechan y saltan a tu garganta. Tus dis-
paros los frenan, los desmiembran, hacen
que sus cuerpos giren y convierten sus ca-
bezas en nubes rojizas con un chapoteo.
Todo esto en un contexto de escenarios
sinuosos y variables en los que atraviesas

La reticula multijugador podria
marcar una diferenciacién con
los momentos cadticos de
juega, sdlo un rastro de color te
diferencia de tu compaiiero.

ARREREENNY [¥

ventanas, saltas desde el tejado y com-
pruebas cada &ngulo mientras avanzas.
Acompanado por las bromas ocasionales
de los protagonistas, que siempre son
malhablados y gesticulantes, es una sefa
de identidad en un género que escasea en
la presente generacién.

Pierde con jefes que, exceptuando el
inguietante y desorientador Screamer,
transmiten mas la idea de uncs paquetes
con puntos débiles que amenazas. El ulti-
mo jefe en particular es un petardo
mojado, cuando el concepto y el disefio
pedian mas bien un animado festival de
balas sin cuartel. Peor es lo del nivel de di-
ficultad. Overkill no es una experiencia
demasiado exigente, ni siquiera con la
opcion “Mutantes Extra” activada. En el
ensayo inicial esto se agrava con infinitos
"continuar” y un sistema para subir de
nivel el arma, con el gue rapido te ves lle-
vando otras para acabar con todo un pais
de muertos vivientes. Al desbloguear el
Corte del Director alargas los niveles y li-
mitas en ellos el “continuar” a tres. Es
mas un desafio para mantener los combos
gue incrementan tu marcador hasta los
multiplicadores "“goregasmac”, pero es
facil lograr los desbloqueables.

Hay bastantes cosas que compensan
estas decepciones, y es dificil ser tiquismi-
quis con uno de los juegos més rapidos y
divertido de los Ultimos tiempos. Overkill
resucita una franquicia antigua y eleva el
listén para las producciones thirdparty de
la consola mas vendida de esta genera-
cion. Esperamos que ahora si que creas en
el control del arma. I8l

f0a153
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Aungue sea un juego destaca-
ble, también son dignos de
mencion los momentos menos
afortunados. Los juramentos
se elevan a la categoria de arte
con Washington, la mitad de
nuestra pareja de policias, que
casi no dice ninguna frase en
todo el juego que no esté cua-
jada de los términos
prohibidos mas habituales.
Pero en Overkill tiene cabida
todo tipo de usos del lenguaje
aparte de los juramentos. Un
ejemplo representativo puede
ser una cancioncilla sobre
besar a una muerta viviente.
Parece que saben a pollo.
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Pese al realismo en la
conduccion, la asistencia
es una de las mas
accesibles. E incluso con
todo encendido no se
pierde la esencia de la
experiencia Race Pro.

RACE PRO

o

PLATAFORMA: 360 LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE
DISTRIBUCION: ATARI ESTUDIO. SIMBIN PRECIO: 59.95 €

Race Pro no esta desprovisto
del todo de una estructura
tipo consola. Incluye toda la
temporada, pero hay un candi-
dato inusual, Hot Seat, en el
que el jugador se turna tras el
volante durante la carrera.
Visto desde un punto de vista
basico, es una distraccién
divertida, pero con los indivi-
duos adecuados podria
convertirse en algo muy absor-
bente. Por lo demas, el modo
principal es Carrera, en el que
avanzas por un camino que
cada vez tiene mas caballos de
vapor estructurado en una
serie de campeonatos que imi-
tan la carrera de un corredor
real. No esta dentro de lo habi-
tual en, digamos, la serie Race
Driver, con su toque personal
(como invitaciones a un even-
to de vez en cuando).
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a comunidad de simuladores de

carreras se ha sentido cémoda con

la continua aceleracién del género
en consola. Es posible que Gran Turismo
llevara la delantera en los primeros acele-
rones hacia el realismo, pero en términos
de simulacién la franquicia de Sony y
Forza 2, su discipulo aventajado, tienen
aun un buen trozo de asfalto ante si.

Con un hardware cada vez mas poten-
te, por no mencionar que el publico se ha
ampliado, sélo era cuestion de tiempo
antes de que alguno de los equipos de si-
muladores de carreras desarrollase algo
para consolas. Simbin, creador de los reve-
renciados GTR y |a serie Race, no se ha
hecho esperar; GTR para 360 estaba plani-
ficado para la primavera de 2007 con
THQ. Cuando el proyecto se quedd sin ga-
sclina, un cambio de IP y de distribuidor
medificé la linea de produccion.

Es mas una cuestion de economia que
de lujo. No esperes aquf Grid o los niveles
de pulido de PGR 4. Race Pro cumple vi-
sualmente, con modelos de coches
razonables y convincentes escenarios de
pistas, aungque muestra poca ambicién. La
presentacion es igualmente mediocre, lo
que de hecho tiene mayor efecto en la
forma en gue apuntala la experiencia con
un sentido de funcionalidad. Los eventos
se pierden o se ganan sin fanfarrias, y los

menus poco intuitivos no logran integrar
al jugador en la experiencia Race Pro.

Eso es asf hasta que entras en la pista.
Puede que Simbin esquive muchos de los
componentes gue tipifican a un titulo mo-
derno de carreras de consola, pero cuando
se trata de conduccién Race Pro ofrece
uno de los mas gratificantes, y tal vez el
mas adecuado, modelado de fisicas del
coche en el hardware consolero actual. Si
ajustas bien la dificultad, las carreras se
vuelven intensas, eventos tremendamente
placenteros que eliminan la sensacién de
monotonia que los sostiene.

Tanto si has domado el nervio tipo
mosquito de Radica para cruzar primero la
linea de meta, o si has logrado ganar a un
competidor F3000 en los inolvidables cir-
cuitos urbanos de Pau o Porto, Race Pro te

Como los 13 memorables circuitos reales, la mayoria de
ellos seran una experiencia nueva para los corredores, la
seleccion de coches es amplia, desde Mini Coopers a Audi
R8s en las clases Formula BMW, GT y WTCC.

No seria una produccion Simbin sin una extensa lista
de ajustes para retocar. Aseglrate de que sabes lo
que haces antes de perderte entre ellos.

atrapa como pocos titulos de conduccion
lo hacen, incluso aunque los modelos de
conduccién no lleguen a lo que se ve en
los mas avanzados simuladores de carreras
de PC como Live for Speed o cuenten con
la posibilidad de periféricos solo para PC
como el Logitech 25.

Los competidores pueden ser humanos
(hasta 12 en Live ¢ por Link) pero la 1A no
queda en mal lugar. En el nivel mas alto,
cuando dejes un hueco donde no deberia
haberlo, todo se vuelve tan dificil como en
la realidad. De forma crucial, no es infali-
ble, y falla en las chicanes y en la lucha
para recuperar el control. Pese a una ten-
dencia de correr en manada, y alguna
velocidad algo discutible en las trampas de
grava, es creible de forma global. El limita-
do numero de parrillas en la mayoria de
las carreras puede parecer limitador, pero
en la practica normalmente estas tan im-
plicado en una lucha uno contra uno que
ni te das cuenta.

Como un todo, Atari tiene ante si su
propio desafio. Una experiencia de simula-
cién aungue con una conduccién accesible
y que viene son |a estética y el acompana-
miento que pueblan la consola en las
carreras. Puede que no cumpla los estan-
dares que tienen ahora los mejores titulos
de PC, pero es lo mas cerca que ha
llegado una consola. [8]



SPACE INVADERS

GET EVEN

PLATAFORMA: WiHl LANZAMIENTO: YA A LA VENTA PRODUCCION
TAITO ESTUDIO: TAITO DISTRIBUCION: TAITO PRECIO: 500 PUNTOS

#BIG BANG MINI

PLATAFORMA: DS LANZAMIENTO: 27 DE FEBRERD
PRODUCCION: SOUTH PEAK GAMES ESTUDIO: ARKEDD
DISTRIBUCION: PROEIN PRECIO: 29,95 €

pace Invaders Get Even esta
Sl desarrollado sobre un simple

concepto: lo inverso. Donde
una vez defendiste la tierra, ahora la
destruyes. El nunchaco controla al
OVNI, rodeadc de invasores que
pueden ser lanzados al ataque con
el control remoto, puedes desplazar-
te a través de varias localizaciones,
destrozar ciudades y sus defensas y
luego hacer frente al jefe final.

Space Invaders Get Even intenta
introducir variedad a lo largo de sus
niveles, deberas abducir vacas y libe-
rar a invasores capturados al mismo
tiempo gue destruyes todo a tu
paso. Eso no impide gue se vuelva
repetitivo, y en el seqgundo o tercer
nivel sentiras que Get Even ya ha
mostrado todo lo que tiene que
ofrecer. Los raros momentos de
redencion vienen con algun excelen-
te jefe por aqui, algunas bromas a
costa de la propia Taito por alla, y
por los invasores.

Todo el encanto del juego des-
cansa en estos pequenos sprites, los
clasicos y pixelados modelos de OVNI
en 2D que giran alrededor, realizan-
do ataques basados en sus distintas
formaciones. Hay cinco tipos entre
las que elegir y los invasores actUan
como arma o como escudo.

Esto deberfa afadir algo de
accion y emocion, pero el Gnico
problema real es encontrar los
puntos seguros para seguir produ-
ciendo invasores. Los enemigos son

El problema con el precio no es que sean 500
puntos por el primer nivel y otros 500 por
cada tres niveles adicionales, es que después
de 2.000 puntos, sigue resultando corto.

tanques, helicopteros o torres con
lanzamisiles. Por otro lado, los esce-
narios y sus fragiles elementos son
bastante basicos.

Get Even debe mas a Rampage
que al Space Invaders original.
Su interés en la destruccién es una
experiencia similarmente entreteni-
da pero en el fondo bastante
desoladora. No es un mal juego,
pero no es el uso de la fuente que
los fans estaban esperando, ni
siquiera cuando se mira a través del
filtro de la nostalgia. [5]

Vuelve el tanque del juego original, que

Ninguno de ellos se acerca, ni por asomo,
al disefio retro original.

Big Bang Mini no tiene problemas en lanzarte a un
infierno de balas. Disparar indiscriminadamente es
una estrategia peligrosa y posiblemente suicida.

se puede utilizar contra varios jefes finales.

i cordinando los movimientos
i C desde abajo con los objetivos
en la pantalla superior, Big
Bang Mini pasa mucho de su tiempo
lidiando con uno de los mas irritantes
enigmas de DS: esa frustrante y difu-
sa tierra de nadie entre las dos
pantallas. Es un terreno que ya se ha
cobrado una buena cantidad de
shooters verticales y que ha puesto
las cosas dificiles a revisiones como la
de Arkanoid, que en teorfa parecia
segura. Sin embargo, a pesar de
sacrificar un poco de precisién en el
camino, el juego de Arkedo muestra
mds confianza que resignacion.

Las ideas centrales —disparar, co-
leccionar, evitar— constituyen una
base sélida para la sucesion de itemns,
enemigos, obstaculos y temas. Es en
esta ultima categoria donde Big Bang
Mini se siente mas en casa, con cada
fase saltando de una ostentosa ex-
plosién de neones a la siguiente.

Separando la nave de los disparos
-algo que se consigue haciendo que
los disparos se realicen con un gara-
bato cualquiera en la pantalla,
mientras que el movimiento es un
punto que tiene que ser extendido a
una linea alejada de los disparos ene-
Migos— se consigue Crear un juego
que resulta a la vez familiar y un
poco raro, que ofrece reto multitarea
mitad baloncesto invertido, mitad

Peggle boca abajo. Sus excentricida-
des resultan genuinas y no forzadas,
pero la diversion acaba por disiparse
inevitablemente, particularmente una
vez gue te das cuenta que disparan-
do a ciegas puedes evitar tener que
prestar atencion a la pantalla superior
y concentrarte en el infierno de balas
en el que se encuentra tu nave.

A pesar de las habilidades del
juego como un artista del cambio ra-
pido, es la clase de actividad que
Wario hubiera considerado aceptable
para 10 segundos de juego como
una agradable distraccién. El hecho
de que Arkedo haya conseguido
hacer que funcione bien algo tan
simple durante un tiempo mayor es
la prueba de la habilidad del estudio
para proporcionar una variedad tan
vibrante como inconsciente.

La sensacion que queda es de
estar ante un estudio digno de
atencién y seguimiento. 6]
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AWAY SHUFFLE

KING'S BOUNTY:

DUNGEON 1 THE LEGEND

PLATAF( A: DS LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE JAPON,
EE.ULL), SIN CONFIRMA OPA) DISTH i

) PLATAFORMA: PC LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE DISTRIBU
VIRGIN PLAY (ESPANA) E 0. ARTOON/MISTWALKER

1C COMPANY / NOBILIS E OH0: KATAURI PRECIO- 4495 €

way Shuffle Dungeon no

-_A-I tiene demasiadas peculiari-
dades y, con una excepcion,

lo que ofrece es bastante flojito. El
guién es una tonteria, los graficos
son mediocres, y el elemento de
RPG no es ni profundo ni gratifican-
te. Entonces, ;qué es lo que ofrece?

Toneladas de mazmorras. Maz-
morras que consisten en dos
pantallas que se alternan y cada una
se mueve entre una cantidad de va-
riantes mientras viajas. Saltando de
la pantalla superior a la inferior y
viceversa, tu mision es siempre en-
contrar algo o a alguien.

Las mazmorras no son las habi-
tuales. No tienes gue investigar, no
debes atravesar varias puertas, ni
jefes temibles o un botin alucinante,
y en algunos casos tienen un disefio
flojo, con una solucién evidente o
un carrusel de pisos que llevan a la
victoria. Sirven para alojar a un pro-

Hay gran variedad en las mazmorras, y nunca
sentiras que estas pasando por la misma
curva por decimoquinta vez, La variedad de
enemigos ya es otra cosa.
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El juego al principio es 2D, pero pasa a 3D en
algunos puntos como tiendas o, por ejemplo,
cuando uno de los jefes arquea una ceja.

tagonista igualmente raquitico,
cuyas habilidades consisten en movi-
miento, un golpe de espada y un
hechizo extrafo. La escasez de
acciones logra que te centres en el
cambio constante de plantay en la
necesidad perentoria de moverte
constantemente cuanto tu instinto
te dicta que te pares.

Por desgracia, no puedes ignorar
los estratos RPG, con los que tienes
que vértelas entre mazmorras, aun-
que se trate de algo tan simple
como subir de nivel. Comprar viene
acompanado de una estrafalaria in-
sistencia en el feng shui de la
ubicacién de una tienda, lo que
tiene muy poco impacto real, y la
magia sube con un estilo ultrabasico
tipo granja Tamagotchi. No es espe-
cialmente atractivo y los resultados
tampoco son espectaculares.

Esto, junto con la historia super-
ficial y el redundante inventario,
aparta tu atencion de aquello de
Shuffle Dungeon hace bien. La me-
canica de intercambiar plantas esta
muy cuidada y los momentos de pa-
nico le dan vidilla. Es una idea que
acaba estrangulada. 5]

g} | RPG de estrategia de

i El Katauri’s es algo compulsivo.
A primera vista no parece

que vaya a tener un interés perdura-

ble: viaja por el mundo buscando

tropas, reclutalas y lucha por turncs

en una rejilla de hexagonos.

Pero el juego te inyecta un gota a

gota que logra engancharte.

Estd claro que no es el tipico rollo
de fantasia lo que te anima a seguir
jugando. Perc, aungue a veces exis-
ten problemas extrafos de
comunicacién por el lenguaje, el
juego mantiene el silencio sobre
algunas de sus mecanicas mas oscu-
ras, las cuales desgastan al jugador
con una dureza inaudita.

Es facil comprender las batallas
basadas en hexagonos del juego,
pero ocultan una profundidad de
tacticas gue abarca las relaciones
entre |las razas, sus habilidades espe-
ciales y las inmunidades individuales,
el lanzamiento de hechizos y los pe-
ligros medioambientales. Las tacticas
se vuelven mas complejas segtn
avanza el juego, pero hasta las bata-
llas iniciales pediran que estudies
todo con cuidado. Sin embargo, los
combates no tienen un interés tan
duradero como debieran, por la can-
tidad que hay de ellos, y no hay
forma de calcular el resultado de
una batalla instantdneamente.

King’s Bounty tiene un estilo de arte que
imita al brillante World of Warcraft y, como
en el juego de Blizzard, le da encanto a lo que
de otra forma hubiera sido soso. Los toques
surrealistas ayudan bastante.

Dado gue la cantidad de tropas
que se amontonan en una sola
unidad ne sélo aumenta su longevi-
dad, sino también su resistencia de
ataque, mas vale que retinas solda-
dos entre batallas para mantenerlas
al tope de su poder. Esto supone,
demasiadas veces, que te patees el
mundo en busca del vendedor mas
cercano de arqueros esqueleto o uni-
cornios, y vuelvas sdlo para hacer lo
mismo cinco minutos despues,
cuando los enemigos archimagos te
dejan sin hienas. Aun asi, este
proceso de exploracion y de acumu-
lar fuerzas cada vez mas raras se
construye con adiccion, lo gue hace
que la tactica del juego sea solida
como para durar. [6]

El nivel de las unidades enemigas no esta descrito con progresién 16gica, y puedes encontrarte
frente a fuerzas invencibles casi al principio, o enemigos flojos con el juego avanzado.



BURN, ZOMBIE, BURN

PLATAFORMA: PS3 LANZAMIENTO: MARZO 2009
DISTRIBUCION: PINNACLE SOFTWARE ESTUDIO: DOUBLESIX GAMES

ROLANDO

PLATAFORMA: IPHONE, IPOD TOUCH LANZAMIENTO: YA A LA
VENTA DISTRIBUCOION: NGMOCO ESTUDIO: HANDCIRCUS

y a su descapotable rojo de la masacre zombi.

Esto resulta bastante mas complicado que cuidar

sdlo de tu pellejo, ya que tu libertad de
movimientos se ve claramente reducida.

sta claro que en video-

| E I juegos, las renqueantes

{ hordas de no muertos han
desbancado a ninjas, robots y piratas:
ahf tenemos Left 4 Dead abduciendo
nuestras tardes, Resident Evil 5 entre
tinieblas y House of the Dead’:
Overkill dejando casqueria de serie B
al paso de la humeante Zapper. Pero
a pesar de la acogida sistemaética de
la que gozan estos béasicos geek, es
bastante probable que titulos
modestos como Burn, Zombie, Burn
no logren entusiasmar. Se trata de un
shooter con vista aérea, en la linea de
Crimsonland, que resulta, por
desgracia, mas bien convencional en
aspecto y sensaciones: luchas contra
oleadas de enemigos, igual que

Cada nivel presenta combinaciones de botones
propias: Una provoca un breve bailoteo a lo
Thritler, déndote tiempo para machacar zombis.

En un modo tendras que defender a tu compafiera

infinidad de juegos gratuitos en
Flash. Pero, aunque no vaya a marcar
una época con el tema o el disefio,
Burn, Zombie, Burn aplica el
concepto con generosidad y eficacia.

Hay una amplia gama de niveles
y de modos disponibles desde el
principio: un sencillo modo de
supervivencia, un modo
contrarreloj, un modo de
proteccion y bastantes desafios
individuales, que se desbloguean
muy rapido. Hay variedad de armas
y zombis, y las bases de lo que
debe ser un videojuego estan mas
que presentes: muertos destripados
lanzando iconos de vida y municion
entre la masa zombi, generando asi
una constante tensién riesgo-
recompensa. Burn, Zombie, Burn
no es un titulo tan pulido como
cabria esperar, debido a algunos
errores provocados por una
geometria farragosa y a unos
movimientos gue no se ajustan del
todo bien ni a la cruceta ni al
joystick. Ademas, los modos de
desafio adicionales acusan cierta
falta de ambicién, puesto que no
explotan su potencial para
introducir ideas nuevas.

No obstante, la racion de caos
arcade de Burn, Zombie, Burn,
aungue algo banal, ofrece
entretenimiento instantaneo, y sus
guifos al género zombi divertiran a
quienes aln no se hayan aburrido
de la escuela Crypt Keeper. [6]

1) Olando conoce a su pablico,
; RI y resulta que ese publico es

tu dedo. No es sdlo que la
peculiar histaria del juego esté diri-
gida a él, sino que ha sido en quien
mas han pensado los desarrollado-
res. Rolando ha llegado a la sabia
conclusion de que hay que utilizar
los recursos mas obvios del iPhone
en pequefias dosis, por lo que la
mayor parte del juego se controla
inclinando el aparato a izquierda y
derecha. El control es la clave. Toca
un Rolando para seleccionarlo, un
toque rapido para hacerlo saltar, e
inclinalo para desplazarlo; a diferen-
cia de muchos juegos para iPhone,
la ambicion del desarrollador no ha
hecho que las aplicaciones se tropie-
cen entre si, Incluso, cuando las
cosas se complican, el juego mantie-
ne su simplicidad. Cuestiones vitales
para un juego en el que hay que
controlar bastantes elementos; si
deseleccionas un Rofando se frena
en seco y se queda fijo mientras
atiendes a otro.

A pesar de que el juego consiste
en saltar y rodar, se trata, principal-
mente, de planificar lo que viene:
pasando dos dedos sobre la pantalla
se puede ver el nivel completo, lo
cual se agradece en un juego que
no depende exclusivamente de los
reflejos. Se nota que el esquema de
control de Rolando ha ido cambian-
do a lo largo del desarrollo, y que se
le han ido haciendo pequefios reto-
ques a medida que crecia la

dormildn, al que otros personajes tienen que

Existen varios tipos de Rolandos, entre ellos el rey

Los enemigos de Rolando, como en LocoRoco,
tienen forma de figuras negras, pero sin
racismos. Una sabia eleccion.

variedad de niveles. Si se reducen y
analizan sus elementos individuales,
se puede observar que HandCircus
ha aprovechado el retraso del lanza-
miento, y que ha pasado los Ultimos
meses estudiando los maltiples de-
sastres gue ya circulaban por Apple
Store (juegos demasiado pretencio-
s0s 0 demasiado calibrados) y
aprendiendo de sus errores. El resul-
tado es una aventura correcta y
original que, en general, sabe no
exigir demasiado al jugador. [7]1

despertar a lo largo de los niveles; y el Royal Spikey
Commando, un gracioso bicha azul {que nada tiene
que ver con Sera) que puede adherirse a las paredes.
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VA DE RETRO

PERFECT DARK

PLATAFORIIA: NBG
DISTRIBUCION: RARE
ESTUDIO: INTERNO

ORIGEN: REINO UNIDO
LANZAIJIENTO: 2000

VA DE RETRO BZ

Lasecuela espiritual de GoldenEye tardé tres aiios en llegar a
una maquina que daba sus Gltimos coletazos, pero consiguié
explotar todo su potencial. éRotundo éxito o fracaso tardio?

omo titulo multijugador cla-
C I sico, Perfect Dark presenta

un buen numero de proble-
mas. Directamente, es injugable. Las
oficinas y tuneles se han convertido
en |laberintos geométricos con unas
texturas ridiculas. Aquellas explosio-
nesy efectos especiales, asombrosos
en nuestra memoria, no o son
tanto. Por si fuera poco, el framerate
es demasiado inestable. Ni una sola
de estas razones justifica el volver a

jugar. Pero lo que ofrece Perfect
Dark es imaginacion, algo que no al-
canzaban ni GoldenEye ni la mayoria
de los FPS. Es un juego de ideas, pre-
ocupado por la propia existencia y
las limitaciones de su género.

Las secuelas, incluso las que son
espirituales, estan regidas por
una serie de reglas que

Cliff Bleszinski resumio

_ en: “Mas grande,
% mejor y mas
molon”, en su

"Taw 8

Aligual que en GoldenEye, las minas de proximidad destrozan el framerate. To

—

Gears of War 2. Perfect Dark puede
exagerar por momentos, pero empe-
cemos por el principio. GoldenEye.
Es imposible evitar GoldenEye, o el
error de pensar que Rare no podria
haber seguido utilizando la licencia
de Bond: rechazaron la oportunidad
de hacer el juego de la pelicula Ef
Manana Nunca Muere, posiblemen-
te al considerar que el mundo de
007 no podia ofrecerles mucho mas
que una nueva montana de Kalash-

nikovs, de silos de misiles y de esa
tecnologia especial que ya habian
llegado a dominar. Sus ideas habian
casado a la perfeccion con aquel
mundo en una ocasidn, pero una se-
gunda obra basada en una pelicula
de Hollywood no les reportaria gran-
des cosas a nivel creativo.

Al no tener que cefirse a una li-
cencia, el estudio tenia libertad
total; y aun asi, que optasen por
crear un FPS protagonizado por un
agente secreto no ha sido la alterna-

Elvis es un alienigena amigo, pero puede ser bastante
molesto, con sus aparentes ganas de morir.

tiva mas original. Rare no pedia
abandonar ese angulo del espionaje
que les habia obligado a explotar sus
habilidades para el disefio: niveles
enrevesados con objetivos dinami-
cos, enemigos posicionados en
lugares idoneos para los jugadores
pacientes que prefieren infiltrarse,
Yy, por supuesto, los grandiosos arte-
factos de Bond. Perfect Dark
tampoco se libraria de la influencia
cinematografica: su vision tecnolo-
gica del futuro recuerda a Blade
Runner en muchos pequefios deta-
lles. Estan los complejos en los que
infiltrarse, los ordenadores por
hackear, las motos por conducir. Y la
chica, claro. 5i Bond consigue hacer
que se nos acelere el pulso, ;qué po-
dria consequir Joanna Dark?

4
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das las partidas multijugador con ellas se convierten en una hatalla para ver quién

puede poner mas y mas rapido. La sala de simulaciones del Instituto Carrington (izquierda) nos ofrece algunas interesantes misiones cara a cara.
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en el juego, y jugar un
total de 12 dias y 12
horas. Como tantas otras
cosas de Perfect Dark, en
parte es broma, pero
también tiene una parte
de orguilo desmedido.
Ademas tenia algo de
visionario.

El problema es qus parece
Mary Poppins hablando. “Bonito,
muy bonito®, dice mientras observa
una bomba. “Llevo media hora pre-
parada, eres tu quien nos esta
retrasan- do”, comenta al aparecer
con un traje de noche. Son frases
muy banales, pero tipicas de una
heroina que combina a Pierce Bros-
nan y a Julie Andrews sin llegar a
resultar encantadora. El guién no es
demasiado brillante, por lo gue
Joanna se convierte en la clave para

intentar llegar a las portadas de las
revistas. Algo que se puede aplicar
a los personajes secundarios, mu-
chos de los cuales nos los
encontraremos en el Instituto Ca-
rrington, el brillante mundo central
del juego que se convierte, a la vez,
en uno de los mejores niveles del
modo para un jugador.

Se intenta inyectar algo de perso-
nalidad al titulo a través de un
secundario comico (Elvis, un alieni-
gena al que le gusta meter su craneo
bulboso en nuestra linea de fuego) y
de los comentarios sardonicos de
Joanna, pero, aun a pesar de esos es-
fuerzos, Perfect Dark ofrece un
semblante demasiado serio, que ilus-
tra a la perfeccion la dualidad
presente en el corazon del juego.
Hay un orden, visible a través de la
historia del juego y de la estructura

por misiones, aunque tambien hay
€a0s en sus interacciones y armas.
Pero dejemos a un lado el Instituto
Carrington y dataDyne, el argumen-
to forzado y su ritmo lento y pesado.
Perfect Dark, como juego, es real-
mente muy divertido. Se trata de
drogar a alienigenas de cabeza gran-
de hasta que no puedan ver. De
preparar elaboradas trampas con
armas portatiles y minas de proximi-
dad, de meternos de lleno en una
pelea a bofetada limpia y utilizar

bombas de neutrones.
Curiosamente, todo esto es corte-
sia del abanico de armas y de su nulo
equilibrio. Las limitaciones en este
aspecto hubiesen hecho de Perfect
Dark una experiencia mas cuidada,
eliminando practicamente toda la
diversion. En vez de eso, va mas alla,
sobrecargandose de herramientas
capaces de romper el juego, solo
para demostrarnos que puede hacer-
lo. Tenemos un arma para disparar a
traves de las paredes, a la que luego
aftadiremos una vision de rayos X y
un sistema de autoapuntado. El
arma Psychosis pone a los enemigos
de nuestra parte. Los rifles de asalto
se pueden convertir en minas de
proximidad (Dragon) o ponerse de
lado para que sean lanzagranadas
(Superdragon). La RCP-90 es el arma
automatica mas potente del juego, y

El Drugspy es el mejor
artefacto espia. Nos
permite flotar antes de

— disparar tranquilizantes a

los guardias. Antes de
acabar con el objeto
valadar, les pica la
curiosidad, dandonos
tiempo para actuar.

La Farsight, basicamente un riffe
francotirador que puede ver a través
de las paredes, es una de fas
numerosas armas ambiciosas. También
tenemos la Psychosis, que convierta a
los enemigos en aliados.

i

cuenta con un artefacto de invisibili-
dad. Algunas armas estan en el
juego solo por estar, como la grana-
da de gas nervioso que convierte la
pantalla partida para cuatro jugado-
res en un caos de colores negro y
azul, o las recreaciones perfectas de
las armas de GoldenEye.

Tampoco se limitan a su funcién.
Estamos ante un FPS para los feti-
chistas de las armas, con animaciones
de recarga muy superiores a las de
GoldenEye. La Cyclone emite un so-
nido metalico con cada nuevo
cargador, los cuales, una vez se ven
privados de todas sus balas, caen va-
cios al suelo. El mando vibra al
introducir un nuevo cargador en la
base de una RCP-80. Las armas alie-
nigenas absorben bolas epalescentes
con un efecto sonoro digno del Dr.
Who de los anos 60; en toda arma
automatica saltaran chispas, e inclu
50 antes de lanzar el humilde
cuchillo arrojadizo nos regodeamos
con florituras en el aire.

Hasta los bots se unen a la fiesta.
PD los llama “sims” y les da ”perso-
nalidades”. El sim Cazador persigue
a los jugadores debiles y a los que
acaban de volver a aparecer en el
juego. El Vengador se ciega en su
persecucion del Ultimo jugador que
le haya matado. El Juez mantiene el
equilibrio acabando con el lider
actual. Todas estas son aplicaciones
evidentes, pero hay otras disefiadas,
simplemente, para animar un poco
las cosas. El Pacifista odia la violen-
cla, y recorre todo el escenario
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intentando hacerse con todas las
armas y municion antes de que lo
hagan los demas jugadores. No nos
atacara, pero si nos acercamos de-
masiado a el, nos desarmara.

Al igual que las armas, estos sims
fueron disenados para ofrecer
posibilidades, para jugar sin compli-
caciones. Es un milagro que este
galimatias funcione, independiente-
mente de que fuese uno de los
mejores FPS para cuatro jugadores
de la época. Casi como un anadido a
ultima hora, el Simulador de Comba-
te ofrece retos a afrontar en solitario
0 con amigos. Generalmente, se
trata de objetivos en los que debe-
mos enfrentarnos a un sim o a
equipos de sims; a lo largo de sus
30 misiones, este modo pasa de ser
increiblemente facil a presentar una
dificultad inhumana.

La mayoria de las innovaciones
del juego nos las encontramos en el
multijugador, pero también hay
alguna que otra joya en el infravalo-
rado modo campaiia para un
jugador. Los FPS modernos deberian
intentar algo asi: los niveles de difi-
cultad presentan retos diferentes, en
vez del clasico aumento de la IA de
los enemigos, de su nimero, o del
dario provocado. Jugando en el nivel
mas facil, Agente, nos toparemos
con una experiencia relativamente
aburrida, con un par de objetivos.
Pero, a medida que aumenta la difi-
cultad, los escenarios se convierten
en auteénticos circuitos con mas obje-
tivos y nuevos elementos con los que

>

interactuar, £l primer nivel, en el ras-
cacielos de dataDyne, nos presenta
una batalla contra un helicoptero
que vuela por el exterior y destroza
los pasillos con sus metralletas.

En el ano 2000, no era habitual
que un shooter ofreciese un modo
campana cooperativo, aungue tam-
poco era nada excepcional. Pero, ¢y
si se contase con un modo contra-
operativo en el que un jugador
intenta completar el nivel mientras
el otro controla a los enemigos en su
camino? En la practica, la idea no
resulta tan grandiosa, pero es lo bas-
tante buena como para suplir los
huecos con nuestra imaginacion.
Ademas, al igual gque con cualquier
otra innovacién arriesgada, hay fa-
llos a explotar: al jugar en el bando
de los malos, sera posible hacer que

La CMP (arribaizquierda) ofrece una itil funcion de auto-apuntado.
El modo campafia acaba con el alienigena Skedar (izquierda)

nuestros soldados saguen su arma y
se pongan a buscar a Joanna. Basta
con poner el nivel de dificultad
Agente Perfecto, llevarnos con noso-
tros a cuatro o cinco de estos
soldados, y 1a fiesta esta servida.

Perfect Dark tiene mucha perso-
nalidad, pero no tiene nada que ver
con su heroina; son detalles Unicos
que sorprenden y se agradecen. Al
jugar con amigos, nos encontrare-
mos con trampas mortales de una
ingenuidad asombrosa, antes de que
nos disparen a traves de la pared
Seamos francos: jen cuantos juegos
se puede ver a Shigeru Miyamoto
corriendo por el escenario y escon-
diendo las armas? Puede que Perfect
Dark no sea tan divertido a dia de
hoy, pero sus ideas y provocaciones,
muchas de las cuales no se han vuel-
to a ver en otros titulos del género,
siguen siendo un éxito.

¢Quién sabe lo que le deparara el
futuro a Joanna Dark? ;Otra novela?
¢Mas apariciones en la revista FHM?
En lo que respecta al juego, no tene-
mos por qué preocuparnos por el
futuro de Perfect Dark: ya
esta escrito en su mayoria. g
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El apartado sonoro es
muy bueno, con una
ligera reminiscencia de
Bond, pese a que en
algunos momentos roza
lo surrealista. Los temas
de Area 52 son dignos de
un cuento gatico, pero se
adaptan muy bien.

juego,
colgante en el que se lee
‘18MOZYMSND 185, es
decir, ‘| am Ozymandias’,
siendo este un soneto
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n breve vistazo al pantedn
U de consolas y ordenadores

listados a la izquierda es
todo lo que se necesita para com-
probar el duradero atractivo de
Prince of Persia. A través de ge-
neraciones de personas, formatos
y culturas, desde 1989 en adelan-
te, el juego ha disfrutado de una
década de conversiones y relan-
zamientos. Una proeza que
destaca mas si se entiende que el
titulo original es esencialmente el
trabajo de una sola persona.
“Era 1986, acababa de graduar-
me y estaba indeciso -reconoce el
programador y disenador Jordan
Mechner-. Mi primer juego, Ka-
rateka, habia sido un éxito
(gracias a él pagué todos los prés-
tamos universitarios), los
derechos seguian produciendo
dinero y yo estaba en la afortu-
nada posicion de poder elegir
qué hacer a continuacion”.

Disefiado cuando él todavia

estaba asistiendo a clase en la

Prince of Persia desarrollaria su
aventura, con esa mezcla entre
scrolls horizontales, saltos de
pantalla y la animacion rotoscopi-
ca. Pero a pesar de sus nuevas
ideas para avanzar la formula, los
videojuegos estaban lejos de ser
el unico interés de Mechner,
tanto entonces como ahora. “Lo
que realmente queria era hacer
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ROMPIENDO
LA MALDICION

Con un imbatible récord de desas-
tres artisticos, incluso Uwe Boll
parece que se aleja de las peliculas
de videojuegos hoy dia. ;Puede
Mechner. (arriba) hacer que funcio-
nen? “No pienso en Prince of
Persfa como en una pelicula de
videojuego y no pienso que Jerry
Bruckheimer ni Mike Newell o
alguien involucrado piense de ese
modo —dice~. La razon por la que
muchas peliculas de videojuegos
no funcionan, pienso, es porque
no son buenas peliculas para
empezar. Fallan en personajes e
historias, que son los elementos
mas importantes de cualquier peli-
cula. Solo parque una pelicula
surja de un videojuego, no tiene
via libre para disimular sus defi-
ciencias como pelicula.”

“Escribir un videojuego es
un reto distinto a escribir una
pelicula. Los dialogos y la cons-
truccion de escenas pueden ser
compartidos en cierta medida,
pero para los escritores que quie-
ran trabajar en ambos medios,
diria que las semejanzas son mas
enganosas que Utiles.

Mechner es fan de la versién en SNES:

“Expandieron los niveles originales y afiadieron
niveles adicionales, asi que me encontré con que

estaba muriendo en mi propio juego”.

peliculas y ser guionista —admi-
te—. Estaba preocupado de no
poder hacer ambas cosas, de que
si comenzaba otro juego se con-
vertiria en mi vida y no podria
perseguir mis otros suefios.”
Después de pasar su primer
afo fuera de la universidad medi-
tando sobre conceptos de
videojuegos y tratando de escri-
bir un guién de cine, Mechner
acabo por aceptar una oferta de
trabajo de Broderbund. Aunque
la productora deseaba una secue-
la, el éxito de Karateka le
permitio insistir en tener comple-
ta libertad creativa. Puzles con
plataformas como los de Lode
Runnery The Castle of Dr Creep,
ofrecieron cierta inspiracién para
su siguiente proyecto, pero el
cine aporté el mayor estimulo.
Influenciado por En Busca de/
Arca Perdida y la icénica repre-
sentacion de Harrison Ford de
una nueva generacién de héroes
de accién, Mechner queria que su
nuevo personaje también fuera
pionero. “En la mayoria de los
puzles con plataformas los perso-
najes no tenian peso. Era una
representacion abstracta de saltar
y caer. Nunca parecio real”. Aun-
que las similitudes entre los
primeros minutos de E/ Arca Per-
dida y el juego son obvias, no era
s6lo en los elementos de accion
donde Mechner queria innovar;
queria un impacto emocional.
"Sentia que el factor humano y el
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drama eran lo que habian hecho
que Karateka funcionase. Era
algo asi como mi especialidad y
queria llevarla mas lejos”.

El argumento y el escenario
del juego fueron también inspira-
dos por el cine, en particular de
la version britanica de 1940 de E/
Ladrén de Baghdad. Pero, aparte
de un pequefio numero de se-
cuencias cinematicas silenciosas,
el argumento sélo es narrado a
través de las acciones del jugador
y algunas breves secuencias usan-
do el motor del juego. “Lo que
hace que un mundo sea creible,
que viva y respire, son los detalles
—insiste Mechner-. La personali-
dad de los personajes es
expresada a través de la accién, a
través del modo en que estan
animados, la jugabilidad y el
modo en el que los niveles estan
estructurados”. Cuando experi-
mentas el juego, encuentras que
la historia tiene giros y se retuer-
ce, con muchos personajes —los
guardias, el principe de las som-
bras, el ratén blanco- pero es una
historia que juegas, no una histo-
ria que te cuentan. Eso era algo
nuevo en los videojuegos”.

Para la lucha de espadas del
juego, Mechner se fijo en el clasi-
co duelo final entre Errol Flynn y
Basil Rathbone de Las Aventuras
de Robin Hood de 1938. “Por
unos pocos segundos, el angulo
de camara mostraba sus perfiles.
Me vino como caido del cielo.
Realicé una hora en video por

La versién en DOS no fue un

éxito de ventas, pero sus lineas
claras contrastaban con el difu-
minado de colores del original.

foto rotoscopia, reparti dos
docenas de capturas por el suelo
y pasé dias observandolas, tratan-
do de descifrar qué estaba
pasando en ese duelo, como con-
ceptualizarlo en un patréon”.

A pesar de todo, originalmen-
te no habia planes de introducir
combates en el juego, en parte
por las posibles limitaciones de
memoria para almacenar la
animacion extra, pero también
porque Mechner queria que
Prince fuera no violento.

“El problema era que el juego
no era muy divertido. Mi amiga
Tomi, cada vez que lo que veia
decia lo mismo: ‘Combate, com-
bate, jcombate!”. Después de
resistir dos afios, me rendi a lo in-
evitable y encontré un modo de
anadir duelos a espada. Por
supuesto, eso hizo el juego.”

A pesar de que la animacién,
narrativa y disefio de los puzles
estaba bastante por delante de
su tiempo, lo que mas impacta al
jugarlo hoy es la gran visién mos-
trada a la hora de establecer el
nivel de dificultad. Era una época
en la que todavia estaban de
moda los castigos sin piedad y el
aprendizaje por pura repeticion,
pero Prince of Persia era muy
progresivo en sus demandas al ju-
gador. Incluso el restrictivo plazo
de una hora en tiempo real resul-
ta esencial para mantener el
ritmo y el desarrollo; a la vez que
dejaba tiempo de sobra al juga-
dor para completar el juego.




“Mi regla es que el jugador nece-
sita un objetivo claro. Puede ser
tan simple como ‘llega al borde
derecho de la pantalla’ y puede
continuar cambiando a lo largo
del nivel. Puede resultar ser un
falso objetivo, pero siempre tiene
gue tener uno -afirma Mechner-.
Suena evidente, pero ho me di
cuenta de cémo era de funda-
mental hasta bastante tarde en el

desarrollo. Descarté los niveles
hechos y los rehice desde el prin-
cipio. Es un principio basico del
guionista; la historia no se mueve
hasta que el personaje no quiere
algo. Puedes ofrecer la accion
mas espectacular, pero si no eres
capaz de interpretar qué es lo
que te hace moverte en relacion
con tu objetivo, el aburrimiento
comienza a notarse”.

Prince of Persia tuvo tres afios
de desarrollo, una eternidad en
la época. Pero en 1989 el merca-
do de Apple Il estaba en
decadencia, y a pesar de las criti-
cas positivas las ventas fueron
limitadas. Sorprendentemente, la
versién para MS-DOS en PC fue
también un fracaso. Pero, aunque
ninguna de las versiones de Me-
chner fueran un éxito, el juego
encontro finalmente su audiencia
en Macy en el creciente mercado
de las consolas. Las versiones para
consola fueron producidas por

“Me encantd que usaran los personajes de
Sands of Time —comenta de PoP Classic en
360 y PS3-. Tampoco habia rastro de la furia
genérica impregnada en las dos secuelas,

diferentes empresas, con los de-
rechos extranjeros y de consolas
recayendo en compafiias como
Konami, Sega, Nintendo, Bandai,
Domark y Hudson Soft. “En 1991
o en el 92, estas versiones comen-
zaron a impactar —recuerda
Mechner-, y de repente los con-
tables de Broderbund vinieron
con caras raras porque estabamos
recibiendo cheques de cientos de

miles de dolares de companiias de
las gue nunca habiamos oido ha-
blar. Prince of Persia vendio dos
millones de copias y la mayoria
eran versiones para consola.”
Una vez que el juego habia
obtenido el éxito que se merecia,
Mechner se sentia comprensible-
mente agotado: “Me mudé a
Paris. Disefé Prince of Persia 2:
The Shadow and the Flame de un
modo que los artistas y progra-
madores pudieran hacerlo sin mi.
Esto era en 1992. No escribi una
linea de codigo; construi los nive-
les en Paris usando un editor de
niveles, y los mandé por FedEx a
San Francisco en discos de 5.25".
La secuela vendié mas que el ori-
ginal en ordenadores, pero como
Mechner mismo admite, innové
poco. A pesar de su contribucion
esencial al éxito del original, no
hubo versiones para consolas de
la segunda parte, haciendo pen-
sar a muchos que The Sands of
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VISION PARA
EL CAMBIO

Precursora de la moderna captura
de movimientos, y usada en las
primeras peliculas animadas de
Disney, la rotoscopia implica dibu-
jar sobre fragmentos de una
pelicula con actores reales para
crear una animacion mas realista.
“Mis propias habilidades para
el dibujo y la animacion eran rudi-
mentarias, asi que era el unico
modo de conseguir un personaje
tan fluido y creible -revela Mech-
ner-. El reto era hacerlo en un
Apple 1l con la tecnologia de 1985.
Grabe a mi hermano con una vi-
deocamara y, con una camara de
35mm fija sobre un tripode frente
a la Ty, realizando un avance de la
captura en la videocamara y to-
mando una foto de cada uno de
los fragmentos, para luego sacar
los impresos del establecimiento
fotografico local. Tracé las lineas
de contorno, dibujando con mar-
cador negro y liquido corrector, los
junté y los fotocopié para realizar
paginas en blanco'y negro con una
serie de siluetas limpias. Puse las
fotocopias en una mesa, apunté
con una videocamara y capturé
una imagen estatica limpia en el
ordenador con una tabla digitali-
zadora. Eso me daba una imagen
en alta con la que podia trabajar”

Time de Ubisoft, en 2003, era la
primera secuela real.

Después de completar The
Sands of Time, Mechner fue a Ho-
llywood y comenzé a trabajar en
una adaptacion a pelicula, finan-
ciada por Disney y con Jerry
Bruckheimer como productor,
planeada para el verano del
2010. Por tanto, ha tenido poco
que ver con las siguientes secue-
las, aunque ha estado siguiendo
el desarrollo de todas.

El juego original podra seguir
siendo relevante cuando los com-
plejos gréaficos 3D de sus
sucesores queden anticuados.
“Después de todos estos afios
—concluye Mechner-, tengo que
decir que en lo que se refiere a
jugabilidad (animacidn fluida y
consistencia de controles de
modo que sientas que el joystick
y tu personaje son uno), la ver-

sién de Apple 2 permanece
como la mejor de todas”. g

COMO SE HIZO

.-—1 uq[r,

Desde la version en Apple [l {arriba) a la versién en SNES
(abajo), todas las versiones retienen el mismo nivel basico de
disefio y estructura, aunque a veces con sus propios recursos.
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ONLINE OFFLINE

Extractos del foro
de discusién de
www.revistaedge.es

Tema: Sobredosis Saga
Final Fantasy era una
maravilla. Ya no lo es. Entre los
juegos bajo ese titulo se
encuentran algunas de las
mayores joyas del rol... y
algunas de las mierdas mis
dificiles de soportar.

Tekken y —me vais a matar,
pero...- Street Fighter también.
Al menos para mi.

uten

Diciendo eso das a suponer que
no te gustan los juegos de
lucha... Street Fighter es un
juego de lucha a la vieja usanza,
¥ ya esta.

La saga de Pro Evolution
Soccer, que de lo “Evolution” se
olvidaron pronto...

'. .\ V\ .i 11 SO0

Creo que estan muy
sobrevalorados los Zelda y los
Mario mis recientes, parece que
todo lo que salga con ambos
nombres es la panacca de los
videojuegos.
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La cultura del videojuego —esa
que en otras épocas fue denos-
tada— es ahora una cultura a la que
todos quieren pertenecer, una cul-
tura que avanza sin parangén v que
arrastra todo lo que encuentra a su
paso, como si de un huracan se tra-
tase. Todos quieren unirse a la
moda, uniéndose a un bando (como
en La Guerra de las Galaxias): en el
lado blanco los fieles de Nintendo y
en el mis oscuro los de Sony, mien-
tras que en el medio queda el juez
imperial Microsoft con su 360.

A su alrededor las tropas, los
seguidores y las mejores armas en
forma de videojuego: toda una batalla
por terminar de descubrir y por la
que dejarse seducir; en esta guerra
todo vale. Dentro de no tanto tiempo
viviremos como la cultura del vide-
0juego supera en recursos y en ingre-

Te recordamos las notas de
Ios juegos aparecidos en el
numero 23 de Edge y. para
que tengas una vision mas
completa, hemos
recopilado las notas de
diversos medios online y
offline de todo el mundo.

PRINCE OF PERSIA
CASTLEVANIA: ORDER
IMPERIUM CIVITAS il
YOU'RE IN THE MOVIES
PATAPON 2: DON CHAKA
LOCOROCC 2
ROCKREVOLUTION

SKATEIT

ASTRO TRIPPER
THUNDER FORCE VI
ARMORED CORE
CRASH COMMANDO
TALES OF SYMPHONIA

GTICLUB+

s0s a la del cine, todos sus protago-
nistas (nuestros protagonistas) serdn
atin mas idolatrados, ya sean los vir-
tuales o los de carne y hueso.

Nadie deberia rehuir a esta nueva
cultura, sino involucrarse y aprender
lo maximo de ella para no quedarnos
atrés en este cibernético y apasio-
nante mundo que nos espera.
Fernando Roldan (via email)

Apasionante en muchos sentidos.
Dicen que si la acrondutica hubiera
evolucionado 1o gue la tecnelogia
informatica, grifica v la narrativa
interactiva en tan poco tiempo,
ahora seriamos capaces de tele-
transportarnos. Puede ser una
afirmacion exagerada (aunque res-
paldada por muchos tedricos) o un
reflejo distorsionado de la Ley de
Gordon E. Moore, pero lo cierto es

que sorprende comparar un Highway
Encounter (Spectrum ZX, 108s)

con un Dead Space. La cultura del
videojuego, que llevamos en EDGE
como eslogan v estandarte, serd
entendida y respetada por quienes
entiendan y respeten.

56lo los que quieran abrirse,
aprender o arrodillarse ante una evi-
dencia apreciaran como cs debido
este medio en pleno florecimiento.
¢Que no es comoa los demas (cine,
teatro, TV,...) aun pretendiendo
acercarse/fusionarse con sus formas
nativas de expresion v transmision
de ideas? En términos pricticos, nos
da lo mismo. Es mas: mejor.

Creo que en la publicidad esta

el futuro de los videojuegos.
Ademas, pensindolo bien, la pirate-
ria dejaria de afectar tan directa-
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jPremio a la mejor carta del mes!

Escribenos sobre un aspecto de la cultura del videojuego que te interese u
opinando sobre cualguier articulo o critica de la revista. EDGE se reserva el
derecho de resumir o extractar las opiniones recibidas. El praximo 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 punterc es de Fernando Roldan

mente a la industria, ya que ésta
siempre recibiria un minimo de
beneficios por cada juego, pirateado
0 no, por parte de la publicidad
incrustada en él. Es perfecto siempre
y cuando no se abuse de ello; lo
malo es que entonces los videojue-
gos financiados con publicidad
pasen a ser completamente “casual”,
para llegar al mayor publico posible.
Juegos con poca proyeccidn econé-
mica, mas alternativos, mas
“hardcore”, quiza dejarian de tener
financiacién externa y tendrian

que competir con dinero integra-
mente de su bolsillo.

Como ocurre en la prensa: periodico

que no cumple unos requisitos,
periédico que se queda sin ingresos
por publicidad y, por tanto, se come
una mierda.

e-drummer (via foro)

La inclusion de publicidad en un
videojuego es una técnica de finan-
¢iacién que <e ha usado en algunos
casos, siempre que no acaben
ahogando la propia experiencia
narrativa del producto (igual que en
el cine). Empresas como Massive
Inc. trabajan codo con codo con las
distribuidoras para incrustar anun-
cios en los escenarios, los menus o
las camisctas de los protagonistas

¢Assassins Creed...7 No nos parecid en su
momento un juego como para que se atragante
de esta manera.

L

Tema: {Te lo pasas o pasas?
Tengo unos 80 juegos de PS2 y
he llegado al final de unos 60
aproximadamente. ;Soy un
bicho raro?

JBurt:

Yo casi cuento mis bien los
juegos que NO finalizo, Hay
gente que tiene consolas
pirateadas y que, por tener 50
juegos en mano, no finalizan
ninguno.

De cada 10 me pasaré unos... 3.
No tengo tanto tiempo como
antes (creo que va a ser esto...).

Dejé colgado Dead Space, Kung
Fu Panda y Lego Indiana Jones.
Ahora que lo pienso: Burnout
Paradise, Mator Storm y Need
For Speed ProStreet estin sin
terminar. En fin... jpero son
legales, eh!

Alieni

No miro si termino o no un
juego. No siento ningiin
compromiso para con ellos, al
fin y al cabo los compro para
divertirme,

Problema: tengo muchos juegos,
muy poco tiempo y a algunos
me vicio demasiado.

L.nema

Acabo la mayoria de los que
compro, De hecho creo que no
hay ningin juego que haya
comprado y no haya acabado.

Cuando tienes una “consola
corsario” y te descargas decenas
de “backups” acabas por
probar muchos y no disfrutar
con ningung.

Link_DaniRojc

Mi precaria economia no me
deja eleccidn: juego comprado =
juego pasado.

Gheer

Soy de los que, nada mas
comprarse un juego, se vicia a
€l durante horas hasta que se lo
acaba, Excepto Assassins Creed,
entre otros...

VelvetRevolver

iEs verdad, se me olvidaba el
Assassins! Lo tengo ahi muerto
de risa, s6lo con el primer
asesinato...

Alienito

Relacion de los lecto-
res premiados con un
stylus de Mario Kart,
sorteados en el nG-
mero 33 de EDGE:

. Javier Albajez, Alicante

. Consuelo Carceles, Madrid

. Luis Otero, Cadiz

. Manuel Lopez, Lérida

. Jordi Gelonch, Lérida

. Antonio Mufioz, Barcelona

. Juan Alberto Guzman, IMalaga
. Maria Sanchez, Barcelona

W NN R W N =

. Daniel Rodriguez, Sevilla
10.Mateo Hernandez, Madrid

PV —————

del juego. Y lo hacen de forma
creativa, logrando rentabilizar los
titdnicos costes de una megapro-
duccién sin alterar el concepto de
“ocio clectronico” El éxito es
seguro: los propios estudios
demuestran gue no es necesaria
ninguna casualizacion radical, Y
ademas cs algo que no entorpece
demasiado, al existir la posibilidad
de seleccionar adecuadamente los
consejos publicitarios en cada
contexto dentro del juego: por
ejemplo, no habra que ver nada de
Pato W.C. ni de BAST ¢n ninguna
valla publicitaria de Street Fighter.

En los videojuegos busco arte,

entretenimiento, grandes his-
torias, historias simples, experien-
cias imposibles, experiencias coti-
dianas donde mi actuacién no tiene
repercusiones reales. Poder tener
juegos a los que dedicar cinco
minutos al dia, juegos con los que
pasar 25 horas diarias,... Los vide-
ojuegos son una de las cosas a las
que mas tiempo dedico, por ello
quiero que hagan entretenerme en el
viaje en autobus al igual que ence-
rrarme un fin de semana en casa,
bajo llave, sin quitarle ojo a un buen
RPG.

Tal como me ocurre con la
misica, existe un videojuego para
cada momento.

Link_DaniRojo (via foro)
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1 para cada persona. Los mejores
videojueizos son aquellos que nacen
de una inquietud, de una emocién
incipiente en quicnes lo desarrollan.
Eso es lo que los convierte en obra:
de arte. Pero tampoco necesitan de
tal categoria; el juego como parte
fundamental de nuestras existencias
nacio con los primeros humanoides
v la idea ha evolucionado ¢n forma
y contenido, pero no en intenciona-
lidad. ¢Quién no sigue divirtiéndose
con una partida rdpida a las damas o
a los dardos?

Que nadie nos quite esos
momentos: muchos los recordare-
mos durante toda nuestra vida, aun-
que sea a golpe de memoria genética,

Los RPG, teniendo tiempo sufi-

ciente para disfrutarlos, pueden
ser en mi opinién los mejores juegos.
Y los MMORPG (Massive
Multiplayer Online RPG), que pro-
porcionan diversién ilimitada y atra-
pan desde el princiwpio.

Un juego de este tipo suele tener
de base una historia fantistica donde
todo cabe y que puede durar decenas
de horas. Si es online tiene una trama
abierta a un mundo en continuo
movimiento, de la que eres participe
pero no protagonista.

Sientes en este caso que eres parte de
la comunidad, como un engranaje, y
el principal objetivo (como el que
tendria cualquier caballero) es el de
ser conocido por todos los demas, ya
sea obteniendo castillos y pertene-
ciendo a grandes v poderosos clanes
o bien poseyendo una armadura
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‘ema: ;Qué fue de...?:
& The Bitmap Brothers? Esta
gente fueron los que crearon un
par de joyas que me dejaron
huella: Speedball 2 y The Chaos
Engine.

¢--Yu Suzuki? ;Piensa terminar
la saga Shenmue algiin dia del
presente siglo? Y si no piensa
hacerlo: ;por qué no lo dice ya
y nos quita este sufrimiento que
dura ya 8 afios?

i-+Whoope Camp? Esa empresa
formada por los creadores de
Megaman y Ghost’n*Goblins
hizo la gran joya que era
Tombi.
iKint
2---el de Capcom que decidié
cerrar uno de los estudios mds
creativos como era Clover?

Z-un hipotético nuevo Starfox?

cutrey i

Aprovechamos para recordar la ampliacion de
Warhammer Online: Age of Reckoning, de la que
pronto tendremos impresiones.

obtenida como recompensa a innu-
merables batallas contra las hordas
del Mal. Todo esto

también es aplicable a un RPG de
corte clasico para un solo jugador,
pero el que haya probado un
MMORPG sabe que no es lo mismo.
Son para mi los mejores juegos, los
que mds enganchan, los que mds
divierten y los que mejor gratifican
las horas en ellos invertidas. Unas
joyas que, como los japoneses,
debemos saber apreciar.

Gheeron (via foro)

Puedes complacerte al pensar que
decenas de iiles de fans de los
MMORPG en todo el mundo (el real
o el virtual, segtn veas) piensan igual
que ta y e congratulan de formar
parte de una nueva sociedad, leios de
ser un entorno enfermizo tal como
algunos ignorantes nos hicieron —y
hacen— creer. E1 RPG siempre ha
sido un género espantosamente pro-
lifico en tierras del sol naciente,
como tenemos por costumbre cons-
tatar, Cada ano fiscal la industria nos
leza carretadas de titulos de corte
rolero, la gran mavoria de ellos pro-

cnientes de Japon, donde mucha
gente come gracias a ello. Lo que
tenemos que aprender de ¢ste mer-
cado tan activo (cada vex mis insus-
tancial, todo hav que reconocerlo) es
que un videojuego de rol es una
forma fascinante de contar una his-
toria y recortar un personaje a partir
de un patrén que elije el propio juga-
dor: siendo ¢l mismo, en muchos
casos. No es una droga ni tampoco
una blasfemia: pecres son quienes
quieren subir de nivel a base de cau-
sar muertes.., ¢n la vida real,

. Si que es verdad que Sony va
mas despacio en temas de hard-
ware y que Wii ha abandonado a sus
fieles seguidores casi por completo.
Cada compafiia tiene una politica
distinta y eso, en realidad, esta bien.
De todos modos, creo que Sony ha
sabido madurar sin perder de vista a
su publico. Microsoft, por su parte,
no es que gozara de un gran nimero
de seguidores al que conservar en
comparacién con PS2, pero si ha
sabido también ocupar el puesto de
ésta tltima de un modo muy

Wii, en EE.UU, ha vendido 2,04 millones de
consolas; frente a 360 (836,000), PSP (421,000),
PS3 (378,000} y PS2 (206,000).

agresivo, aunque con ciertos aires
conservadores. Pero, por lo que atafie
al hardware en si, es evidente que la
maquina de Sony es superior en casi
todos los sentidos y su intencién de
ser un centro multimedia convence.
Creo que voy a pasarme al lado
oscuro.

Oscar (via foro)

Estamos continuamente buscando
esquinas en una pelota de playa. La
penetracion en ¢l mercado de cada
consola de la actual generacion no
debe medirse unicumente por ¢l
nimero de unidades vendidas ni por
el volumen de opinicnes que leemos
en Internet. También han de tenerse
en cuenta los factores clave: qué tipo
de base de jugadores csta asociado,
qué tipo de ewperiencia su creadora
busca tejer con sus clientes, qué
modo ticnen sus desarrolladoras
asociadas de entender el

videojuego como concepto... Que el
dinero no nos ciegue: a cada uno le
debe corresponder lo que guiere, lo
que busca en sus ratos de ocio elec-
tronico. Creyéndose una compaiiia de
videojuegos superior no repercute a
Ins demds: solo contribuye a un
autocastigo al ostracismo.

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

(/ Covarrubias, 1, 12 Planta.

28010 Madrid "




POR N'GAlI CROAL

as conferencias o cumbres que se cele-

bran en noviembre en Nueva York traen

consigo una seleccién de los pesos pesa-
dos de los videojuegos, y 2008 no fue una
excepcion. El afio pasado charlamos con el con-
sejero delegado de EA, John Ricitello, sobre la
dificultad en el progreso; este afio, con el presi-
dente de Nintendo USA, Reggie Fils-Aime,
sobre la Wii y el apoyo de las thirdparties. Ha
sido un tema recurrente en nuestras conversa-
ciones con Fils-Aime desde que llego a NOA, vy
por supuesto le perdono en caso de que me
tenga por un pesado que siempre habla de lo
mismo. Cuando se unié a Nintendo en 2003, le
piqué bastante preguntindole por el gran na-
mero de desarrolladores que les habian
abandonado en la época de GameCube. Y en-
tonces me dijo que estaba trabajando en ello.
Cuando Nintendo DS se lanzo en el otofio de
2004, le pregunté cuindo veriamos mas fran-

Considerando WOW, HL2 o la ubicuida

claro que no se require el hardware mas

quicias reconocibles en el dispositivo portatil.
El entonces apunté la presencia de Madden
NFL 2005, Tiger Woods PGA Tour Golf 2005y
Spider-Man 2. Incluso, cuando Wil aterrizé
con un notable nimero de juegos de thirdpar-
ties, le insisti en que era responsabilidad de
Nintendo que estos juegos triunfaran en vez
de que fueran ignorados en beneficio de los
que desarrolla la propia compafia.

Nintendo deberia compartir parte de sus
conocimientos del sector, dijo entonces, pero
nunca habria unos juegos con la etiqueta de
Recomendados por Mivamoto, por Iwata ni
desde luego por Reggie para que los fanboys
de Nintendo apunten a un juego pensando que
la empresa prefiere a esta o aquella compania.

En estos dias, Fils-Aime tiene algunos niime-
ros impresionantes para referirse a ellos
cuando hablan del éxito de thirdparties, aun-
que gran parte de culpa la tiene el arrollador
triunfo en ventas de Guitar Hero Il y, en
menor medida, Carnival y otros pocos juegos.

Por eso, durante una cena con Fils-Aime en
noviembre, a la que asistieron otros tres pe-
riodistas y mas ejecutivos de NOA, volvi a mis
trece. Si la Wii es la consola lider ahora
mismo y probablemente durante los meses
venideros, ;cuindo vamos a ver al fin a desa-
rrolladores independientes poner sus
esfuerzos e inversiones en Wii antes que
en el triunvirato de Xbox 360, PlayStation 3 y
los PC de ultima generacién? En un habil con-
traataque, él me pregunté qué deberia
modificarse en el estado actual de las cosas
para que esta situacion cambiara.

Tras una pausa, respondi de la siguiente

| de los juegos flash, parece
potente para lograr el exito”

manera: No van a centrarse en Wii hasta que
no hayan agotado todas las demds opciones.
Mi pensamiento era simple: cada generacion
ha llegado con mas potencia grifica y de pro-
cesamiento, y los desarrolladores y
distribuidores han estado siguiendo esa ten-
dencia. Pero la plataforma lider est tan por
debajo de sus competidores —el equivalente a
dos GameCubes unidas con cinta adhesiva,
como dice entre risas un veterano de la indus-
tria— que muchas productoras siguen
desarrollando juegos para Wii al mismo tiem-
po que para PlayStation 2 o PSP.

Todo eso, sin tener en cuenta la tremenda
diferencia entre sus mandos. Y lo que es mas:
en casi todos los niveles de marketing o desa-

ar

rrollo, su experiencia es incapaz de adaptarse a
lo que demanda un creciente publico al que
Nintendo esté sirviendo. Eso, combinado con
un mercado en el que “el ganador se lleva todo”,
estd causando que productoras como THQ o
Electronic Arts tengan que recortar puestos de
trabajo en vez de doblar sus esfuerzos para
hacer juegos en Wii. Y esto estd pasando inclu-
so cuando las ventas de Wii s6lo en Estados
Unidos han sido de 2,04 millones de consolas,
mds que el total combinado de 360 (836,000),
PSP (421,000), PS3 (378,000) v PS2 (206,000);
0 sed, 1,84 millones.

Si yo fuese inversor en alguna de estas com-
pafifas, preguntaria por qué estdn tan fuera de la
luz en este gran momento de Nintendo con su
plataforma. Si consideramos un puiiado de pun-
tos importantes —el triunfo de Blizzard con
WOW, Valve con Half Life 2: The Orange Box 'y
Left 4 Dead; Apple con el iPhone; asi como los
juegos Flash—, estd claro que el hardware mas
potente no es el que se requiere para que un
juego o una plataforma pueda triunfar.

Blizzard y Valve han fijado sus requerimien-
tos técnices muy por debajo de sus
competidores; como resultado, hay méis gente
que puede acceder a sus juegos. Incluye esa
visién dentro del fenémeno de Wii, v ahi tie-
nes el porqué, como dije en una reciente charla
con mis colegas de profesion, sugeri que en vez
de centrar esfuerzos en 360, PS3 v PC, los de-
sarrolladores deberian centrar esfuerzos en
Wii, PS2 y PCs de gama media, y a partir de ahi
hacer ports a plataformas superiores. (Es una
blasfemia, Jo sé, pero no creo que los desarro-
lladores y distribuidores puedan simplemente
salir del hovo actual tal y como estan las
cosas.) Y hasta que eso pase, me temo que voy
a seguir en mis trece.

N'GE Croal escribe sobre Eer;m!ogi'u en la revista
Newsweek. Puedes encontrar su bitdcora en la direccién
blog.newsweek.com/blogs/levelup/




HOLA. SOY RANDY Dbisefo de videojuegos y tal

ay algo que suena a falso en los gran-

des finales épicos. Segtin vagas por esa

transicion hacia un futuro desconoci-
do, normalmente te encuentras que este futuro
es muy similar a todo lo visto anteriormente, y
es una sensacion que no me gusta nada. Una pe-
lotita de goma puede botar erraticamente si la
lanzamos con fuerza contra el suelo, pero al final
siempre acaba en reposo. Hace muy poco termi-
né una magnifica novela titulada The Shipping
News. Me fastidiaba tanto leer las altimas pagi-
nas... Sobre todo porque no nos encontrabamos
en una parte especialmente interesante en la
historia, sino en unos dias rutinarios para los
protagonistas, v sin embargo parecia claro que
se iba a terminar (sobre todo viendo las paginas
que quedaban). No queria que terminase. La vida
real tiene mucho de esa sensacién.

El cambio es fundamental a la condicién hu-

mana. Como comentaba alrededor del tema de

El Viaje del Héroe, el difunto profesor de mito-
logia Joseph Campell tenia una teoria sobre
coémo gran parte de los mitos de muy diferentes
origenes culturales podian ser vistos como una
metafora del cambio: dejar el hogar, conocer a
gente, plantar cara a desafios o incluso ala
muerte, las oportunidades que todos nos encon-
tramos a lo largo de nuestra vida. Una de mis
partes favoritas en esta teoria es la de “Fl recha-
20 a Volver’” Si recuerdas esa escena de El
Retorno Del Rey en la que los hobbies vuelven a
casa tras haber conocido fantasmas, corrido por
cuevas con magos, recibido medallas de reves y
vencido a demonios en gigantescos campos de
batalla, entonces sabes a qué me refiero. Estan
en el mismo pub de Hobbiton donde empeza-

ron, mirandose entre ellos con la cara de “¢Y
ahora qué?”. La pregunta es: ;Como vuelves a
casa después de algo asi? La respuesta es que
nunca puedes volver de verdad a donde empe-
zaste. Frodo incluso tuvo que subirse a un gran
barco y gritar a todo el mundo v navegar con
unos elfos, por lo que le resultaba todavia mas
dificil regresar a su viejo estilo de vida. Este es
un perfecto ejemplo del irreversible poder del
cambio que tiene “El rechazo a Volver™

Soy sentimental y nostélgico. Antes de tirar
mis efectos personales, como calcetines y cepi-
llos de dientes, les doy las gracias. Ya sabes, por
todo lo que hicieron por mi. Asi que puedes
imaginar que hacer las maletas para mudarse es
un gran desafio, teniendo que tocar cada arte-
facto de mi existencia v pensar dénde estaba
posicicnado en mi rutina habitual y dénde aca-
bara estando en esa incertidumbre que me
espera un poco mds adelante. Estos sentimien-

Antes de tirar mis efectos personales, como calcetines y cepillos de
dientes, les doy las gracias. Ya sabes, por todo lo que hicieron por mi

tos deberfan ser los que los videojuegos tienen
que capturar, ¢no te parece? Me recuerda al
Tetris, cosas que caen y que hay que encontrar-
les un sitio. Es como si tuvieras dos Tetris, uno
lleno de piezas ya colocadas v otro vacio pero
con otra forma de “contenedor’ Si tuvieras que
pasar las piezas de un sitio a otro, ino seria un
poco como mudarte? Vale, no serfa muy emo-
cional, ya que las piezas del Tetris son s6lo
formas de un puzle. De todas formas, el apego
emocional también existe en el mundo de los
juegos. Mira como se sienten los usuarios de
World of Warcraft scbre sus personajes. ¢El
tiempo que invertimos en los inventarios de al-
gunos juegos lo gastamos con sentimiento?
¢Acaso decimos: “Oh, ésa es mi hacha de mitrilo

con la que rompi un hechizo antes de encontrar
mi sable +8, significé mucho para mi”? Quiza un
juego pudiera combinar ambas ideas.

Los disefiadores de Portal dicen que decidie-
ron no hacer que el altimo desafio del juego
fuera un desafio supremo. Vencer a glaDOS era
bastante facil, fluide y divertido en vez de tedio-
so, pero aun asi destilaba un gustillo a épico. No
me malinterpretéis: es el mejor final de video-
juego que he visto. Pero estoy seguro de que
podriamos adaptar la aproximacién de The Shi-
pping News a los videojuegos. No gqueria que
Portal terminase. S1 hubiera terminado asi como
asi, también me hubiera sabido agridulce. O
quiza ningin disefio similar podria encontrar el
camino para comunicar el fenémeno del cambio.
El cambio es realmente el espacio que tiene la
transicién entre las cosas que pasan. Es la
inexorable marcha hacia delante, Quizi el pri-
mer Mario Bros es el que mejor se acerca a esta
idea, ya que la pantalla siempre avanza hacia la
derecha y jamas puede volver,

Annie Proulx, escritora de The Shipping
News, es de un pequefio estado norteamericano
llamado Vermeont, de donde somos también
mi novia v yo, v es donde vamos a estar vivien-
do cuando esto llegue a la imprenta, después de
haber atravesado el pais en una caravana
gigante para llegar a una pequea casa al lado
de un lago helado, Es desde luego un cambio
extremo desde mi vida urbana de Los Angeles,
pero nunca me interesé mucho vivir en LA.
36lo vine aqui a trabajar en LMNO (un juego de
EA ideade por Steven Spielberg), e inverti toda
mi ilusién en un proyecto que estoy seguro
que arrasard pese a la poca gente que ha parti-
cipado en éL. Por mi parte, también espero que
me vaya bien, una vez aterrice y tal, pero el
futuro desconocido es una parte ineludible de
la condicion humana.

Randy Smith es disefiador jefe en el estudio de EA en Los
Angeles. Trabaja en una colaboracion con Steven Spielberg.
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POR STEVEN POOLE
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GAT".LO FACIL Dispara primero, pregunta después

s una experiencia curiosa estar jugando a

Tomb Raider: Underworld una docena de

afios después de que apareciera el primer
juego. Desde luego, la Lara de hoy tiene un estilo
mas petulante y vistoso cuando se mete en la
frondosa vegetacién o cuando posa con las pis-
tolas apuntando hacia los lados, aunque
ciertamente no parece una postura coémoda o 16-
gica. Pese a todo, el nucleo del juego sigue
siendo igual que hace doce afos: las mejores
partes de Underworld, como las mejores partes
de juegos anteriores, se presentan cuando estas
paseando tranquilamente alrededor de un esce-
nario con un puzle, intentando averiguar cémo
funciona la miquina enorme en la que te en-
cuentras, sin la presion del tiempo ni ataques
absurdos de lagartos mal animados o arafias
idiotas. (Hablando de fallos, la propension de
Lara a atascarse en algunos puntos del escenario
es signo de poco trabajo en ciertos aspectos,

pero miro a este bug con clerto calor nostalgico:
sigue siendo como el Tomb Raider de antafio.)

Por otro lado, la nueva jugabilidad de los
combates hace todavia mas implicito el reco-
nocimiento sobre qué es realmente importante
¥ qué es accesorio: por suerte, puedes acabar
los tediosos enfrentamientos de manera mas
rapida reduciendo la resistencia de los enemi-
gos, para asi centrarse en el sistema de
plataformas, con lo que los niveles estin muy
bien disefados.

Ahora que Crystal Dynamics se ha dado
cuenta de que la mayoria de jugadores de Tomb
Raider quieren pasar de los irritantes tiroteos,
tendrian que haber hecho un titulo sin ningan
tiro. Uno que proporcione al jugador todo el

tiempo del mundo para sesudas exploraciones
y para que pueda apreciar la majestuosidad de
su entorno. O quizi podian haber mantenido el
combate, pero s6lo para unos cuantos enemigos
de vez en cuando. Imaginate cémo de intenso
habria sido el enfrentamiento contra el tirano-
saurio del Anniversary si no hubiésemos
dejado un reguero de vida salvaje descompo-
niéndose tras nuestro camino.

Y ahi estoy yo, pensando en una continua-
cidn, otra entrega de una de las series de
videojuegos contemporaneos mas longevas. Por
lo que me empiezo a preocupar sobre la aparen-
temente inacabable serie de aventuras de Lara,
es decir, sobre si es una metafora de la calcifica-
ci6én del espiritu del sector de los videojuegos.
Por supuesto, los fans quieren tener lo que han
tenido durante afios, pero ¢no deberian los
juegos ofrecernos experiencias que no se hayan
imaginado antes, en vez de actualizaciones de

formulas de probado éxito? ¢Es la “secuelitis”,
como algunos lo llaman, un signo de timidez?
En un viaje a Londres, estaba paseando por
la exhibicién de Mark Rothko del Tate Modern,
y me di cuenta de que Rothko tiene secuelitis.
Estaba basicamente repitiendo lo mismo una
vez tras otra, buscando una variedad oculta, un
potencial polimorfo. Bajo sus propias limita-
ciones autoimpuestas, estaba experimentando
con combinaciones alquimicas de materiales
pintados, trazos de brocha, ritmo geométrico y
color. 8i hubiera sido disefiador de videojuegos,
va sabes lo que habrian dicho las reviews de las
revistas: “Esta nueva serie de Rectingulos
Borrosos es simplemente una nueva interpre-
tacion de sus Confusos Romboides de hace

#ii

v,

cinco afios: unos cuantos giros, pero nada
realmente nuevo. Cinco sobre diez”.

Algunos de los mejores artistas son obsesi-
vos, combinando constantemente el material
dentro del mismo espacio conceptual. En la cu-
bierta de una novela de JM Coetzee habia una
entusiasta nota publicitaria que lo describia
como “otra historia ejemplar de sufrimiento
por Coetzee”, una recomendacion tan general
que era hasta graciosa. ¢Como, otra historia
ejemplar de sufrimiento? jPues vamos listos!
Lo cierto es que no miente en absoluto: las fic-
ciones intrigantes de Coetzee son una
repeticion constante de oscuro sufrimiento.

Asi que, dado que no nos quejamos cuando
los pintores o los novelistas vuelven una y otra
vez a los mismos temas recurrentes, hasta que
ellos crean que han conseguido trasladar el sen-
timiento de forma correcta, parece un poco
injusto que critiquemos lo mismo en videojue-
gos. Halo 3, Wipeout HD o inclusec FIFA o9
forman parte de una argumentacion poderosa
sobre que las nuevas entregas en viejas series
pueden resultar tan gratificantes como una
novedad absoluta. Isaiah Berlin dividié a los
pensadores entre erizos y zorros. El erizo sabe
una cosa muy importante, y el zorro un montén
de cosas pequefiitas. Dylan v Bowie son zorros,
Springsteen y Morrissey son erizos. En
videojuegos, Mivamoto es un zorro, v Jeff Min-
ter un erizo. De forma maés general, los Tomb
Raider representan un caso extremo de “ericis-
mo’ algo que no es del todo malo en la ecologia
general de los videcjuegos. Berlin no dijo que los
zorros fueran mejor que los erizos, ni viceversa:
celebraba el hecho de que ambos existieran en el
mundo. Por supuesto, podria desenfundar sus
pistolas y disparar en la cara a cualquiera de los
dos animales sin pensirselo dos veces, pero no
todos podemos ser perfectos.

Steven Poole es ¢l autor Trigger Happyﬁ,i vida interior de
los videojuegos. Visitale online en su web stevenpoole.net

{,

70




0 THAT A

pre J
I_.J

—

o § (g
e e i

b |
1
1
1
[
I
I
I
i
I
1
1
1
1
|
I
I
I
I
I
|
|
[}
i
I
I
[}
[}
1
I
I
|
1
i
I
i
I
I
1
I
I
1
1
1
1
1
I
I
1
I
1
1
1
[}
I
i
I
1
|
I
I
1
|
[}
1
1
I
[}
1
1
1
1
I
o

COMO PARTICIPAR:

Por favor, responde a esta pregunta:

1.- ¢Juegas mas en consolas portatiles que en fijas?......c.o.ccevreeeeeeeeeveeee e TR e A s
2.- ;Qué tipo de contenido te gustaria encontrar en nuestra web (www.revistaedge.es)? .....ccoeoveveereeenens S

Rellena y envia este cupdn a: Revista EDGF. Covarrubias, 1. 28010 Madrid. Entrarés
en el sorteo del packs arriba indicado. Sélo se admitird un cupén por persona. La
lista de los ganadores saldré publicada en el numero 37 de EDGE,

Si eres suscriptor, puedes mandar tu nimero junto con los datos por e-mail y entra-
ras en el sorteo iguaimente.

GLOBUS COMUNICACION,S.A., te informa de que los datos personales recogides en la presente encussta seran
traiJos con las medida- de confidencialidad exigidas por ls Ley Organica 151999 sobre Proteccion de Dates de Caricter
Personal con una Gnica finalidad (‘e e:tablecer un perfil de preferencics de los lectares pora ofrecerles un mejor producto
Pu=des ejercer los derechos de acceso, rectificacion, cancelocion y opasicion en (7 Covarrubias, 1-1°. 28010 Kl=drid, Lew

envios seran realizados por corren certificado. Sillegasen de uelt~ ios premiadcs deberan hacerse cargo cel coste del
reenvic o podrén recogerlo en nuestras oficings
D.rf.‘. DESEES MBI COTLITTICUATES O CESYS @NIVESS, TS EF 8503 creila mgs
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Proximo numero

Edge 36
Fear 2, Resident Evil 5, MadWorld,
Let’s Tap, Reportajes, Entrevistas
y mucho mas...
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