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LANZAMIENTO

Recordamos camo fue el desembarco de la
PlayStation 3 en nuestro pais.

PS3 CONTRA EL MUNDO

Como se gesto el lanzamiento de la consola y cudles
son sus puntos fuertes.

8

TODO SOBRE LA PS3

Sony y Nintendo, éen realidad son tan diferentes o
tienen algun punto en comon?

18

BLANCO Y NEGRO 24

Por primera vez los jugadores pueden elegir de verdad.
Pera, écomo son realmente estas consolas?

©

UMARIO

EXTRA 2

os mejores articulos, reportajes y anélisis de
L juegos que han salido en EDGE sobre la P53

son la razén de ser de este Extra Namero 2.

EDGE es una revista multiplataforma que
todos los meses puedes encontrar en el quiosco
hablando tanto de las principales consolas -Wii, PS3
y 360- como del PC e incluso de juegos para moviles,
todo ello desde el punto de vista de la industria.
En este extra sobre PlayStation3 podras encontrar
desde la opinion de sus creadores hasta los analisis
mas exigentes de sus mejores juegos, entre los que
destaca MGS4, LittleBigPlanet y otros tantos juegos
maravillosos que tiene esta impresionante consola
que cada dia que pasa se afianza mas y mejor en los
hogares de nuestro pais.
Pero PS3 es mucho maés, ofrece la posibilidad de ver
peliculas en alta definicién gracias a su reproductor
de Blu-ray, soporta almacenamiento de contenidos
multimedia en su disco duro de 80GB (aunque
también hay una versién con el doble de capacidad) y
puede navegar por Internet. Hace presentaciones de
fotos que pueden ser introducidas directamente con
el chip de la cAmara, ya sea 5D, MemoryStick e,
incluso, CompactFlash, pero lo mas importante es
que tiene un precio muy razonable, un precio que se
acerca mucho al de los reproductores de Blu-ray mas
basicos del mercado y con menos prestaciones.
Disfruta de este extra especial para tu P53.

AITOR URRACA, DIRECTOR. | A
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6 DevStation
Sony apuesta por Home

20  El plan del juego inicial
¢En qué se diferencia la consola de Sony?

35 Los juegos para PS3
Analizamos algunos de los mejores titulos
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Retrocompatibilidad

El firmware permitia jugar
con 1.700 juegos de PS2

El lanzamiento europeo de la
PS3 coincidio con la
disponibilidad de la version
1.6 del firmware de la
consola, que incluia la
emulacion por software
necesaria para jugar con
1.782 juegos de PS1 y PS2.
Algunos tenian problemas y
otros no funcionaban. Estos
eran los principales titulos
afectados:
Incompatibles:

Amplitude

Black

Guitar Hero 1 & 2

Gradius V

Gran Turismo 4

Metal Gear Solid 2

Manhunt

Ratchet & Clank series

Rez

Soul Calibur 2
Con problemas:

Beyond Good & Evil

Canis Canem Edit

Disgaea 2

Final Fantasy X y X-2

God Hand

GTA: San Andreas

Okam

Pro Evolution Soccer 6

Resident Evil 4

Singstar

Los hermanos Evora Ruiz recogen
su PlayStation 3. Arriba, los
primeros momentos de venta.

A la izquierda, los primeros compradores de la cola de la FNAC, a media tarde. A |a derecha, uno de los
“salones” que se instalaron en la calle Preciados para que quien quisiera pudiese comprobar en directo la
calidad de los juegos de la nueva consola.

Asi fue el desembarco
de la PS3 en Espana

La primera semana se pusieron a la venta 100.000
unidades de la nueva consola de Sony

A trés quedaron las expectativas, el enfa-
| do por el retraso en venderla en Espania,
la sorpresa al saber que el modelo de 20
Gb no se venderia en territoric PAL... El 23 de
marzo de 2007 esta en las tiendas la consola
PlayStation 3, su alta definicion y su lector Blu-
Ray. Para recibirla en Madrid Sony organizo ese
dia una fiesta. El centro de la ciudad concentré
tres puntos de interés en los primeros momen-
tos de venta, poco antes de las 0:00 horas del
dia 23. El primero fue El Corte Inglés de Precia-
dos, donde esperaban desde las 7 de la
manana Borja y Antonio Evora Ruiz para ser los
primeros compradores (para celebrarlo, Sony les
regald la consola). En la FNAC de Callao, esta-
ban desde las 6:30 de la mafnana Javier
Gasalla y Luis Matallana, “fui el tercero con la
PSPy no me dieron nada. Esta vez queria ser el
primero”, decia Gasalla a media tarde, con
unas cinco personas en la cola. Cuando se en-
terd que la entrega oficial no era alli, se quedo
preocupado. Pero tuvo su consola gratis.
El tercer punto donde se congregaron los
fans de la PS3 fue la sede central de Banesto, a

“Hemos lanzado la maquina al mundo del
entretenimiento. En otros paises lo han lanzado
mas como tecnologia y ordenador, pere funciona

mejor el entretenimiento”

escasos 100 metros de la Puerta del Sol. Diez
minutos antes de medianoche, alli se concen-
traban mas de 300 personas para recoger su
maquina mas barata, gracias a una oferta del
banco. En total, Banesto cuenta con 10.000
unidades disponibles, aunque al cierre de esta
edicion la entidad no ha querido facilitar datos
de las entregadas. Varias sucursales del banco
abrieron la noche del 23 en toda Espana.

En la FNAC se congregaban mas de 150
personas, en paciente y silenciosa fila, mientras
que en la cola de Preciados, que en los dltimos
diez minutos antes de medianoche crecié hasta
llegar unas 100 personas, llegaba a su apageo
la fiesta: un escenario callejero simulando diver-
s0s salones, con alguno de los principales
juegos que Sony ha preparado para el lanza-

miento. Un soldado salido de Resistance
buscaba a su batallén y un motorista se quejaba
del resto de conductores de MotorStorm. Otro
grupo de actores simulaban ser iluminados de
“El rayo azul” y alguien aseguraba ver a Spider-
man de vez en cuando. En el interior del
edificio, representantes nacionales de las empre-
sas del videojuego esperaban disfrutando de un
cocktail hecho por Sergi Arola —jugon confeso-
para la ocasién: jugo de moras negras (por el
color de la consola), con una esferificacion de
leche de coco (simbolo de la tecnologia) con
emulsién de violetas (por la naturalidad del
hardware y su simpleza de uso) y violeta platea-
da (por las letras PlayStation). El propio Arcla
estuvo en la fiesta, con su PS3 ya encargada. Los
hermanos Evora Ruiz, en los que se notaba el
cansancio de las horas transcurridas en compa-
fifa de una PSP, Unamunc y alguna cerveza de
ultima hora, fueron seguidos por los comprado-
res que esperaban en la calle. Entre ellos, el
humoarista Flippy, que se confesé seguidor de la
PlayStation y adicto al Fifa.

James Armstrong, consejero delegado de
Sony en Espafa y Portugal, se mostraba seguro
y satisfecho de las ventas: "Ha habido pocos
productos que han creado este ambiente.
Hemos metido en nuestro mercado 110.000
maguinas, y se van a vender todas la primera se-
mana. Después intreduciremos mas en abril”.

Seguin Armstrong, “Espafa es un pais de en-
tretenimiento, y nosotros hemos lanzado la
maquina al mundc del entretenimiento, mien-
tras que en otros paises lo han lanzado mas
como tecnologia y ordenador. funciona mas el
entretenimiento”. Sony afirmo que el 30 de
marzo se alcanzaron las 100.000 unidades vendi-
das. En la primera semana el juego mas vendido
fue Resistance, Fall of Man, sequido de Formula
T Championship Edition y de MotorStorm, los
tres de Sony. De los 28 juegos disponibles en el
lanzamiento (mas ocho en la PS Network), cinco
eran de Sony, tres de Activision, uno de Namco
Bandai, cinco de Sega, cuatro de Ubisoft, dos de
Take 2, siete de EA y uno de Vivendi. La thirdpar-
ty mas satisfecha con los primeros resultados ha
sido Sega, ya que tres titulos entraron en el Top
10 de la consola, con una cuota de merca-

do del 15 por ciento. %
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EVENTO

Sony apuesta
por Home

Ademas de hablar de tecnologia y herra-
mientas, DevStation fue una oportunidad
para acercarse a los juegos: Criterion pre-
senté una demo de Burnout Paradise3.

El evento europeo DevStation revela los
proximos meses de innovacion técnica

ony ha insistido siempre en que PlaySta-
S I tion 3 es una consola preparada para lel

futuro. En DevStation, la conferencia de
desarrolladores europeos organizada por la em-
presa, Sony reveld algunos de sus planes:
“"Home implica a los creadores de contenido en
la toma de decisiones seguiin va evolucionando
la experiencia”, sefalé Zeno Colago, vicepresi-
dente de relaciones con distribuidores y
desarrolladores en Sony Computer Entertain-
ment Europe (SCEE), refiriéndose al nuevo
espacio con el que cuenta su comunidad

450 desarrolladores europeos autori-
zados por Sony visitaron el encuentro
en el BFI Southbank. En Japén y Améri-
ca hubo eventos similares.

online. Y afiadid: “Todo el mundo coincide en
que PlayStation 3 es una consola de un nivel
superior, pero cuando combinas sus magnificos
graficos y su estupenda jugabilidad con la in-
mersién y el elevado control que Home aporta
al usuario, la propuesta ya es bien distinta. Creo
que ahi esta la belleza de Home. No se trata de
una version fija de un producto lanzado en una
fecha determinada. Es algo que esta en conti-
nua evolucion. Ahora solo estamos en el punto
de partida, ahi es donde se encuentran SCEE,
nuestro desarrollador y nuestros socios distribui-
dores, pero al otro lado de la cadena estara
también el contenido generado por los usua-
rios”. Cuando acaba de iniciarse la primera
beta, quedan muchos deberes por hacer. El
equipo londinense encargado de desarrollar la
tecnologia presentd un calendario aproximado
de cuando esperan que cada parte del servicio
esté disponible. Cada mes se lanzara una nueva
version de lo que llama el Home Development
Kit (HDK), que estara conectado con herramien-
tas de desarrollo estandar como ProDG, de SN
Systems, Maya y el motor de fisica de Havok.

El resultado serd una rica capa de gréficos
3D con contenidos de caracter comunitario
como texto y voz y minijuegos, ademds de los
servicios proporcionados por PSN, como pagos

Empresas de middieware como Emergent, Kynogon y Alim-
plant estaban también en el evento para hablar de cémo
aprovechar al maximo la PS3, junto a los vicepresidentes de
SCEE, Zeno Colaco (abajo izquierda) y Paul Holman.

@

y juegos. SCEE esta ya en conversaciones con
media docena de socios distribuidores que po-
dran tener sus propias areas en Home cuando
el servicio esté disponible online. Puede ser que
sean las propias compafiias las que gestionen
estos espacios, algo no muy acorde con el habi-
tual enfoque centralista de Microsoft y
Nintendo. Estas areas podran personalizarse
también en aspecto y disefio. Colaco explicd:
“Ya hemos contactado con creadores de conte-
nidos, y han comprobado que no vamos a
dictarles lo que tienen que hacer. Y eso ya es
un gran cambio. Nuestra filosofia siempre ha
sido dar acceso libre al consumidor a través del
mundo de PlayStation. Lo que les ha atraido es
la conexion directa que permite este sistema”.

DevStation tuvo la visita de unos 450
desarrolladores, interesados en temas muy es-
pecificos. El primer dia fue una introduccion al
desarrollo de PlayStation 3. En el segundo dia
se presentaron estudios mas detallados sobre
cdmo utilizar la arquitectura de SPUs de la PS3
para tareas como el procesamiento de escenas
y el sombreado de vértices. Entre los temas
clave estuvieron también la optimizacion y el
cadigo de depuracion. El dltimo dia se dividio
entre el aprovechamiento de las posibilidades
del PSN, como la organizacion de partidas, los
marcadores, la organizacion y el uso de los ar-
chivos, y la presentacion de herramientas de
audio, fisica e IA.

PlayStation 3, PSP, PSN y ahora Home son
partes independientes pero interconectadas del
futuro de la compania. Paul Holman, vicepresi-
dente de tecnologia de SCEE, afirmé: “Todo
tiene que estar conectado durante el proceso.
Los equipos de desarrollo tienden a trabajar en
una sola cosa a un tiempo, pero nosctros tene-
mos que adoptar un enfogue muy holistico
para que todo esté interrelacionado”. Y donde
mejor puede comprobarse este enfoque es en
las versiones SDK de cada plataforma, que per-
miten a los desarrolladores ponerse al dia con
las tecnologias de PS3 y PSP. £l precio y los titu-
los first party protagonizaran quiza los titulares
de la guerra entre las consolas de la generacién
actual, pero, a largo plazo, seran precisamente
estas innovaciones mensuales las que ten-
dran un mayor efecto. %
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Wii Fit: jEjercicio y diversién para todos!

Wii Fit s una forma divertida de rmantensrse en forma, que toda la
familiz puede disfrutar. Unos pocos rinutos al dia bastaran para ayu-
darte a hacer ejercicio, mejorar tu postura y tonificar tus musculos.

Wii Fit incluye la Wii Balance Board y funciona en equipo con la
consola Wii jllevando un divertide programa de entrenamiento a tu
salén! Méarcate ohjetivos, aprende técnicas de experto y sigue tu pro-
greso y el de los tuyos.

1. Conoce tu estado fisico 2.;Sé tu propio entrenador!

Favorbiue

-.”“ =
il

Mediante el andlisis de tu IMC (indice de Masa
Corporal)y tu cenuo de gravedad, Wii Fit
determing tu Edad Wii Fit, un punto de referendia
desde of cual puedes establecer tus objetivos
y comenzar a disfrutar de tus progresas.

Elige los C'j"rcif".ios que mas te gusten
y deja qu-' 2 pantalla te auie 2 traves
de lloz. Con mis de 40 zjercicios
diferentas, Wii Fit asegura diversidn
hasta con =l entrenamiznto mas duro.

WWWwW.wii.com

€ 2007 — 2008 Mautende, TM, & and the Wi Iegu are trademarks of Nintende. > 2008 Nintendo.
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3. lSlgue tus progresos!
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El calc-ndario incorporado Heva la cuenta
de los registros y logros de hasta 8 personas,
dejandote ver tus avances a medida gue
entienas, para lo cual también contempla
los ejercicics que haces fusra de Wii Fit.
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[PLAYSTATION 3 CONTRA EL MUNDO TBZ

PIayStatlon 3
contra
el mundo

Blu-ray, 1.080i, 1. 080p, HD, True HD, onlme...
El universo de los j juegos de proxima generacion es complejo
,_Como se preparo Sony para conquistarlo?

inguin fabricante de consolas de videojue-
N gos ha liderado la industria tres genera-

ciones seguidas. Hubo un tiempo en que
parecia que Nintendo.lo iba a lograr, cuando
conquisto Japon y Estados Unidos con su NES y
derroté a Sega en la competicion de los 16 bits.
Pero entonces las reglaé cambiaron. Entonces, la
industria del videojuego cambié. Ya no se trata-
ba de consequir los derechos del titulo mas
atractivo ni de proporcionar “diversion interacti-
va” en coquetos CDs, ni de quién lograba gue los
comprasen aquellos que ya habian olvidado lo
buenos que eran los juegos o que no se habian
dado cuenta aun. En otras palabras, llego el mo-
mento de Sony'y su PlayStation.

Mucho se ha escrito de lo que ha sucedido
desde entonces. El ultimo capitulo comenzo con
el lanzamiento de la PS3, que coingidia en el tiem-
po con el hardware ya consolidado de Microsoft y
la consola mas arriesgada de Nintendo (la Virtual
Boy no fue nada en realidad, una simple tonteria)
que ha demostrado ser una revolucién para el




“El reto paralos desarrolladores es extraer
el potencial de los ocho procesadores de la PS3... hasta
ahora, la 360 esta resultando mas facil para codificar”

£

Blu-ra_qaléz

La PS3 ofrece compatibili-
dad con Blu-ray de serie.
Asriba tienes el packaging
especial para las peliculas
en formato Blu-ray. Pese al
abandono de Toshiba de su
formato rival, HD-DVD,
parece ser que el Blu-ray
no logra despegar como
nuevo formato para ver
cine en casa.

De izquierda a derecha:
el motor Unreal 3 de Epic
en funcionamiente; Lair de
Factor 5; y Fifth Phantom.
Saga, de Sega. iEre§ (j
capaz de detectar q&a
de estos codigos natha
logrado conectar can la
forma en que funciona el
nuevo hardware de Sony?
N

0

mundo del videojuego. Bien es cierto
gue ya antes de sacar la Wii al mercado
Nintendo avisé que la guerra de consolas
no iba a ir con ellos en esta generacion...
por suerte para las demas consolas, ya
que Nintendo ha desbordado cualquier
prevision al haberse ampliado tanto el
mercado casual.

. Este reportaje revisa punto por
punto como se ha equipé Sony para
mantener en el lugar mas alto a PlaySta-
tion 3 en la lucha de la alta definicién.

TECNOLOGIA (1° PARTE)
El punto de partida es la tecnologia refe-
rida a la potencia de procesamiento, por-

que en ella se han concentrado los juga-
dores que buscan realismo grafico. Sony
y Microsoft se han embarcado en una
carrera que no tiene muy buena pinta,
con un enfrentamiento cara a cara. Nin-
tendo, como ya hemos dicho, ha em-
prendido un camino paralelo, o diver-
gente, lleno de miis con un aire naif,
tonos pastel y graficos no muy exigentes.

Hay dos grupos de personas para las
que |a potencia es de vital impeortancia:
los desarrolladores y los jugadores avan-
zados. Los distribuidores no suelen pres-
tar gran atencion a estas cuestiones, ni
tampoco los jugadores no adictos (es
decir, mas del 90 por ciento de los consu-
midores), que serian incapaces de distin-
guir de un simple vistazo un juego nor-
malito para la PS2 de un titulo bien im-
plementado para la Xbox.

Desde una perspectiva de desarrollo,
los defensores de Microsoft pueden ha-
cernos creer que la PS3 es, como su pre-

decesora, un trabajo de arquitectura
espantosa: mientras que PS2 obligo a los
codificadores a establecer una estrecha
relacion con las unidades de procesa-
miento vectorial para conseguir que el
hardware vibrase en cada juego, la PS3
posee un incomparable procesador Cell
de nucleo multiple. Los fans de Microsoft
destacaran XNA, el entorno de desarro-
llo unificado de la compafiia, que supera
proporcionalmente cualquier cosa que se
haya atrevido a sofiar Sony o Nintendo
(o Sega, desde luego). XNA permite una
eficiente planificacion de desarrollos,
implementaciones y resolucion de fallos,
lo que posibilitdé que la 360 contase con
un buen surtido de
juegos cuando salid.
Sin XNA el catalogo
se habria reducido a
la mitad (aunque
algunos diran que
no todos los titulos que han salido gra-
cias a XNA son buenos). Sony ha trabaja-
do duro para contraatacar, y ha colocado
en el SDK de |la PS3 el motor Unreal 3 de
Epic y el middleware de Havok y Ageia,
con lo que elimina dos chstaculos (la
renderizacion y la fisica) del camino de
aquellos sin experiencia, tiempo o presu-
puesto para hacerlo ellos mismos.

Sony ha dado un paso mas arriesga-
do con la compra de SN Systems, la mas
reputada empresa del middleware junto
a Criterion. Las valiosisimas herramien-
tas de SN (con sede en Bristol) cubren el
hueco dejado desde comienzos de los
afos 90 por las inexistentes o muy defi-
cientes propuestas de Sega, Nintendo y
Sony. Se trata de una pieza clave en el
puzle: tener las herramientas incluidas
de serie en lugar de ser extras opciona-
les permite ver el desarrollo de PS3
desde una perspectiva mas digerible.El
SN Tuner, por ejemplo, es capaz de dar a

vl}‘__‘.

los desarrolladores de PS3 una vision
muy detallada de como la carga se dis-
tribuye entre el /ayout de la consola: es
el tipo de ayuda que logrd que un dia
Gran Turismo pareciera mucho mas
avanzado que ningtn otro juego de
PS1... y que esta disponible en PS3
desde el primer dia.

Muchos desarrolladores creyeron en
su dia que el soporte de Sony era de risa
(a veces mas bien reian por no llorar).
Pero PS3 es una opcion mas seductora.
La arquitectura cuenta con una CPU di-
seflada en parte por Sony con nucleos
multiples, y permitiré aprovechar mejor
el hardware —dentro del ciclo de pro-
ducto— mucho antes de lo que se logro
con la PS2.

En el E3 de 2005 Sony logré que los
entornos de Vision Gran Turismo fueran
mas creibles que los de Project Gotham
Racing 3; los escenarios de Killzone 2
mas reales que |os de Call of Duty 2. Los
personajes de Tekken para PS3 tienen
mas lujo de detalles y con una animacion
mas fuerte que los luchadores que pulu-
laban por Dead or Alive 4.

Lo que esta claro es que los juegos
que salen para ambas plataformas, PS3y
Xbox 360 tienen un aspecto mucho mas
similar que el que tenian los que salian
simultaneamente para P52 y Xbox. En
primer lugar, porque ambas consolas
estan mas igualadas entre si... al menos
segun los desarrolladores que trabajan
con las dos con los que ha hablado esta
revista. Esta es una de las opiniones ex-
presada: "Si hablamos de graficos y
audio, las dos maquinas estan muy cerca-
nas. La PS3 es méas potente sobre el
papel; el desafio para nosotros, los desa-
rrolladores, es extraer el potencial de los
ocho procesadores de la PS3: de momen-
to, la 360 es mas facil para codificar”. Es




un hecho que, al menos hasta el momen-
to, la mayoria de las desarrolladoras uti-
liza como SKU principal para sus titulos
la 360 y luego prepara las versiones para
el resto de consolas, incluyendo PS3. Lo
que nos lleva a un segundo razonamien-
to: como la inversidn necesaria en cada
proyecto sigue creciendo proporcional-
mente, cada vez tiene menos sentido
malgastar recursos (es decir, tiempo, di-
nero, experiencia...) para sacar el titulo
sélo en una plataforma. Aungue en mu-
chas ocasiones sacarlo en multiplatafor-
ma es solo una excusa, dado lo diferen-
tes que resultan las versiones entre si.
Esto sucede sobre todo cuando |la multi-
plataforma incluye a la Wii. Las diferen-
tes versiones tienen que renunciar a
cualquier exhibicionismo grafico en pro
de una jugabilidad diferente, y de un
publico también distinto.

La Wii no ofrece video panoramico en
alta definicion, que es algo en lo que la
360 y la PS3 han invertido mucho esfuer-
zo. La consola de Nintendo es una evolu-
cion de la tecnologia de la GameCube:
utiliza componentes econémicos, faciles-
de-montar-y-programar que no suponen
una gran novedad y proporcionan un
rendimiento claramente superior al de la
GameCube, pero al mismo tiempo reco-
nocible. ;Cuanto deberia mejorar el as-
pecto de Mario, un personaje de estilo
“dibujo animado”, que consiste en un
traje soso y chillén? Es una cuestion inte-
resante. ; Hasta dénde deberia haber
cambiado Metroid Prime? La respuesta
es que deberia estar a la par de lo que
puede manejar un PC con procesador de
doble nucleo y tarjeta grafica X800.

TECNOLOGIA, 2* PARTE

Si Sony no se ha alejado tanto de mo-
mento de |la 360 como se habia pronosti-
cado en cuanto a qué puede ofrecer a

los jugadores en la pantalla, lo compensa
en otros aspectos tecnologicos que dejan
a Microsoft fuera de juego. Mas que se-
guir la postura de Nintendo y afrontar el
problema desde un punto de vista que
nadie hubiera explorado antes, los es-
fuerzos de Sony se dirigen a ir un paso
mas alla de donde ha llegado su rival
mas evidente.

Una de las ventajas claras que la PS3
posee sobre la 360 (uno en el que Sony
hizo mucho hincapié antes del lanza-
miento de la consola) es su soporte de
salida de video a 1.080p. Superd el limite
inicial de 1.080i de la 360 con tanta con-
tundencia como para sugerir gue 1.080i
ni siquiera puede considerarse alta defi-
nicién, por lo que ha bautizado oficial-
mente el estandar 1.080p como True HD.
Y esa calidad True HD se alimenta con el
Blu-ray (BD-ROM), en lugar del DVD de
la 360. La diferencia esta en que almace-
na un maximo de 50 Gb de datos frente
a los 8,5 Gb de un DVD de doble capa.
Pero Microsoft no tardé en lanzar un
contraataque con el modelo Elite con
salida HDMI, que ahora ya tiene toda la
gama de 360, y un lector de HD-DVD, el
formato de Toshiba competencia del Blu-
Ray de Sony. Por desgracia para Micro-
soft, el alto precio del lector (200 )y el
anuncio de Toshiba en febrero de 2008
de que abandonaba el formato dieron al
traste con la apuesta de Microsoft, aun-
que lejos de abandonar, la empresa ha
preparado un servicio de descarga de
contenidos a la carta.

Es un paso mas en la idea de Micro-
soft de posicionar la 360 como un verda-
dero dispositivo multimedia, una idea
por la que apuesta en los dos tltimos
afios y que ahora ha avanzado un poco
mas con la renovacion de la interfaz de
la consola. Todo esto sin olvidar que el
Blu-ray no ha logrado introducirse de

La arquitectura de graficos
RSX diseniada por Nvidia
para P53 ha sido criticada
por su rival Ati, pero es un
silicio tremendamente
potente, como ilustra de
manera muy grafica este
detalle de la demo de Luna.
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forma masiva en los hogares, ni las pan-
tallas de alta definicion estan tan presen-
tes en los salones de las casas como era
previsible. Mientras, Nintendo decidio
integrar un reproductor DVD en su Wii.

Sony ha anadido ademss soporte
para siete mandos inalambricos, con lo
que supera no en dos, no, sino en tres lo
que ofrecen la 360 y la Wii. Podria haber
tenido en cuenta el ancho de banda de
esta aplicacion particular de Bluetooth y
haberlo dejado en seis, pero no. Sony
siente la necesidad de destacar en cada
detalle que esta por encima de sus com-
petidores, y hay veces que ese afan es
hasta divertido. Es evidente que llegar al
mercado después de Microsoft ha puesto

Cuando trabajas con tal cantidad de funcionalidad, surgen conexiones por todas partes. Mira
cOmo se veian las conexiones en este prototipo de PlayStation 3.

12

a Sony en una posicion ofensivamente
defensiva. Microsoft ya no es la misma
empresa potente pero sin experiencia en
el sector que era hace casi siete anos,
cuando se lanzd la Xbox original; ahora
es un enemigo mas experimentado que
sabe lo que desean los jugadores de con-
sola (y lo que no les gusta o, aun peor, lo
que les deja indiferentes) porque [o ha
aprendido a través de la experiencia
pura, y dura. Respecto a Nintendo, Sony
no ha reaccionado... aun, o ha preferido
dejarle hacer la guerra por su cuenta. De
lo que si ha aprendido Sony es del inte-
rés que despiertan los juegos sociales,
algo de lo que ha tomado nota tanto
por lo visto con la Wii como con los jue-
gos sociales que ya lanzo a finales de |a
PlayStation 2 (SingStar o Buzz!), pero
sigue sin haber conseguido captar a ese
publico casual ahora tan cotizado.

Cuando Nintendo dic a conocer la
verdadera naturaleza de su proyecto
Revolution y ensefid el mando con detec-
cién del movimiento, ya indico que su
intencion era que aquellos que ya juga-
ban con juegos Nintendo siguiesen ha-
ciéndolo, pero que se les sumasen aque-
llos que no jugaban. Y vaya si lo ha lo-
grado. En un principio, aparte de cierto
sentimiento de verglienza al jugar en
publico, el Wiimando, con su aspecto de
burdo prototipo no desarrollado, desper-
to bastantes suspicacias entre los jugado-
res mas acérrimos: ;como podrian jugar
quienes tuviesen mala coordinacion 6cu-
lo-manual?, ;atraeria el hecho de poder
batear a quien no entendiese las normas
de ese deporte ni hubiese cogido nunca
un bate?, al tener que controlar el movi-
miento del mando ;no se establecerian
mayorers diferencias entre los jugadores
que con la habilidad manual necesaria
en un mando “normal”?

Es probable que Nintendo se sonriera
secretamente ante aquellas dudas inicia-
les, recordando las dudas que se plantea-
ron ante la llegada de la DS. Igual que la
consola de la pantalla tacticl demostrd
gue funciona de forma espectacular, y
cada dia mas, era logico pensar que la
innovacion triunfaria. Pero la novedad
de la DS no era en realidad nada nuevo:
todo el mundo esta acostumbrado a
coger y usar un lapiz, mientras que la Wii
si era novedad para todos aquellos que
no se dedicasen en su vida diaria a aterri-
zar un jet sobre un porta-aviones o a
estudiar esgrima.

Pero el publico casual encontro irresis-
tible el atractivo de una consola que los
ponia en igualdad de condiciones con el
resto de los jugadores de toda la vida y
que no requeria varias horas de dedica-
cion para poder controlar el mando. La
naturalidad de los movimientos que hay
que hacer ha abierto el publico de los

videojuegos hasta los limites que Ninten-
do buscaba y ahora desde un jovenzuelo
hasta su abuelo, desde un jugon empe-
dernido hasta una maruja comparten
aficién por la consola de Nintendo.

Mientras tanto, Sony continua inten-
tando mayor calidad visual y fidelidad
con la realidad, mejorando |la EyeToy,
redisefiando ligerisimamente el DualS-
hock para afadirlo a los mandos disponi-
bles con la nueva consocla. Por supuesto,
nada como lo que se vio en la feria E3 de
2005: Kaz Hirai afirmo tiempo después
que Ken Kutaragi simplemente queria
que el mando de la familia PlayStation
tuviera un nuevo aspecto, después de
tener basicamente la misma forma du-
rante los diez Gltimos afos). Pero lo cier-
to es que la propuesta de forma de bu-
meran [ver imagen de la derecha] no
tuvo ninglin apoyo y se quedd en el ca-
mino del modelo final de la consola,
siendo sustituido por el Sixaxis y, al afio
siguiente, por el DualShock 3 de disefio
mucho mas familiar.

LOS JUEGOS

Bueno... ¢y qué hay de los juegos? Ya
sabes de sobra los que han salido en los
dos Ultimos afos para 360 y PS3: en su
mayoria interpretaciones todavia mas
depuradas de cosas que ya hemos visto,
algunas de las cuales, por la dinamica del
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Esta imagen de /-8 para PS3 {arriba) podria ir en una 360; las de la demo de Killzone 2 (izq.)
eran algo desmedidas. El nonato Eyedentify (debajo) iba‘a usar el hardware EyeToy de la PS3.

El liderazgo de Sony con la PS2 se basé en argumentos
comerciales con los que estaba vinculado mas que en su
genio para el marketing o los matices del hardware

mundo de los videojuegos, han sido un

desperdicio de tiempo tanto para los que

las han hecho como para los consumido-

res, que han tenido que pagar 70 euros

por jugar con ellas. Zelda: Twilight Prin-

cess acarreara siempre consigo el sambe-

nito de haber sido una versién postuma

de GameCube adaptada a Wii, aunque es

cierto que Super Mario Galaxy sorpren-

dié por haber logrado, ese si, dar el salta

a la nueva consola. De hecho, Nintendo

sigue siendo la inspiracion para los desa-

rrolladores de Wii.
Es importante saber cuanto apoyo

logran las nuevas consolas, y de quienes.

Porque el liderazgo que logré Sony con

la PS2 n,o se debio a su genio parla ?l . ., Mas parecido a una nave espacial gue a un

marketing, y desde luego no se limito a mando, este prototipo de DualShock fue re-

los matices del hardware sin mas. Se K chazado casi por unanimidad. Ahora, con el
3 3 Sixaxis y un DualShock 3 mas clasico, tiene

baso en argumentos comerciales con los gracia recordar como podria haber sido el

que estaba fuertemente vinculado \ mando de PlayStation 3.

(Grand Theft Auto, Pro Evolution Soccer, | ]

Gran. Turismo, Ratchet & Clank, Jak &

Dexter: series que atraian tanto a los

jugones como a los que se compran un

par de titulos al afio) y en todos los jue-

gos secundarios que salian para Xbox o




en GameCube pero que garantizaron
que el consumidor medio que pasea por
una tienda de juegos normalita en.un
dia normal de compra de juegos veria
inmediatamente, basandose solo en el
surtido de juegos disponible, cual era la
“mejor” consola que llevarse a casa.

Solo necesitabas ver en el £3 de
2005 donde estaban las lealtades de las
grandes distribuidoras: Rockstar, Namco,
Capcom y Ubisoft dedicaban los proyec-
tos de maxima prioridad a la PS3. Dijo
entonces el representante de una distri-
buidora: “Tenemos compromisos para
todas las plataformas y es todavia pron-
to, pero, ahora mismo, nuestro plan de
distribucién no ha cambiado mucho
desde la generacion anterior: hemos
comprometido como €l 50 por ciento a la
PS3, un 30 por cientoa la 360 y un 20
por ciento a la Revolution [nombre por
el que conocia entonces a la Wiil. La si-
tuacidon podria cambiar: dependiendo de
lo que pase con Revolution podriamos
aumentar nuestra actividad con Ninten-
do, y podrian surgir algunas oportunida-
des en el espacio online para la 360, pero
nuestros proyectos se basan en torno a la
PS3 como la piedra de toque de la proéxi-
ma generacion”. Lo mismo sucede con
otros distribuidores. El mayor third party

del actor: Electronic Arts, trabaja en no
menos de 20 juegos para la 360, pero
estd encantado de confirmar que esta
trabajando en un nimero mayor de titu-
los para la PS3. Esto es lo que piensa otro
representante de distribuidora: “La ver-
dad es que la mayoria de desarrolladores

con los que estamos trabajando que tie-
nen experiencia en consolas quieren tra-
bajar con la PlayStation 3. Traeremos
mas contenido de PC a la Xbox 360y
lanzaremos versiones dobles para PCy
360 mas o menos a la vez, pero nuestros
esfuerzos apuntaran a la PlayStation 3
en casi todos los casos”.

Si cuando Nintendo presento la Wii,
que durante los meses anterior de hacer-
se publicas sus caracteristicas fue conoci-
da como proyecto Revolution, no fueron
muchas las desarrolladoras que optaron
por apostar por esta consola, el gran
éxito y la difusidn casi pandémica entre
el publico casual provocé una avalancha
de producciones hechas a toda prisa para
no perder el tren de la nueva consola.
Las tornas han cambiado desde que se
pronunciaran esas palabras en 2005.

En Japén, los juegos editados para
360 recuerdan de lejos lo que sucedio
con |la Dreamcast: un pufiado de desarro-
lladores poco conocidos anuncia su
apoyo a la plataforma, pero Famitsu
Xbox se esta topando con dificultades
para llenar sus paginas de contenido
nuevo interesante cada mes. Y la reac-
cion del consumidor no acaba de remon-

‘tar pese a que Microsoft ha tratado con

mimo el mercado oriental.

Wii ha demostrado ser una auténtica
revolucion en todos los sentidos. El Wii-
mando ira siempre unido al adjetivo "in-
novador”, y su fama se ha expandido
entre el publico no jugador con la misma
rapidez que una mancha de aceite en el
mar. Eso si, los nuevos jugadores parecen
no ser compradores muy habituales y

El Ghost Recon: Advanced Warfighter de Ubisoft es un titulo para 360 de primera generacion, aunque utiliza potentes técnicas de
postprocesado. Su modo enline no tenia nada que envidiar a la mayoria de los primeros titulos que salieron para PS3.
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suelen tener pocos titulos. Y no serd por
falta de oferta; las estanterias con juegos
de Wii son cada vez mas. :

Al mismo tiempo, una de las mejores
ofertas de la consola, la retrocompatibili-
dad, ha puesto de manifiesto uno de sus
problemas. Si, puedes comprar juegos
antiguos de consolas de todos los tiem-
pos, hasta de Commodore 64, pero en
seguida compruebas que la consola se
queda corta. Es un problema que Ninten-
do tendra que resolver. Jugar la carta de
la nostalgia cuando los demas estan tan
totalmente centrados en el futuro podria
parecer excéntrico si no fuera por el po-
derio incomparable del legado de Nin-
tendo y de todas las empresas que han
contribuido en las Gltimas décadas en
escribir la historia del videojuego.

OPCIONES ONLINE

En varias ocasiones le han preguntado a
Sony su opinion sobre Xbox Live. En
algun momento, hace tiempo, reconocio
que admira algunas de las cosas que
hace la infraestructura-online de la con-
sala de Microsoft, pero la verdad es que
con PlayStation 2, pese al ritmo de ven-
tas tan brutal de la consola, Sony no
supo completar una estrategia de conso-
la online como la de Microsoft a causa
de su tecnologia fragmentaria. Con PS3
la situacion ha variado y cada vez parece
que la oferta es mas sélida.

De momento, el multijugador de los
juegos que han salido en las dos plata-
formas se muestra consistente en la de
Sony, y el mejor ejemplo durante el Glti-
mo ano ha sido Call of Duty 4. Pero la
principal apuesta hasta el momento de
contenido online de Sony es Little Big




Planet, ya que da la posibilidad al juga-
dor de construir sus propios niveles y
subirlos a internet para que los jueguen
otras personas e incluso los juzguen.
Desde luego que parece un contenido
que tendra mas repercusion que la posi-
bilidad que daba Buzz! Multiconcurso de
elaborar preguntas para compartirlas.

actividad sencillamente absurdos. En un
campo mas amplio, Microsoft sabe que
el éxito de los moviles se debe en gran
parte a que puede enviar y recibir men-
sajes cortos. Microsoft tenia todos estos
factores en mente y ha trabajado en la
funcionalidad de las consolas del futuro,
y Sony esta tomando buena nota de la
experiencia. Que Microsoft gaste tiempo
y dinero en generar servicios que pueden
ser usados, 0 no, por quienes tengan una
360. Que Microsoft investigue en como
distribuir mejor parches y demos de jue-
gos de consolas. Que Microsoft se arries-
gue y equivoque cuando el nlimero de
usuarios aun es relativamente pequeno.
Luego, entras tu y aprovechas que otro
ha limpiado la casa. Ahora Microsoft da
un paso mas alla y renueva su interfaz y
sus apciones onling, incluyendo pocicnes
para juegos sociales y la opcion de ver
peliculas bajo demanda.

Pero Sony sabe que la mayoria de los
estudios no son muy amantes del juego
online... 0, al menos, no de cierto tipo.
Seguro que Vivendi es muy feliz con los
mas de 50 millones de euros de las sus-
cripciones a World of WarCraft dejan en
sus arcas cada mes, pero no estaban tan
satisfechos quienes lo han pasado mal
porgue los nuevos lanzamientos no han
alcanzado las previsiones de ventas por-
que han salido al mercado al mismo
tiempo que otros juegos con mas tiron o

Sony nunca ha éido, en ninguna generacion de consolas,
la primera en comercializarse. La Saturn salié antes que
la PS1y la Dreamcast lo hizo con antelacién ala PS2

Microsoft se aproxima al entorno on-
line desde otro angulo. J. Allard y su
equipo han puesto tanta energia en el
Xbox Live porque pertenece a Microsoft,
una de las organizaciones mas conscien-
tes de la importancia de Internet. Micro-
soft posee Hotmail y Microsoft lanzo
Messenger. Microsoft es la razon de que
existan los ficheros .wmv. Aungue no
coseche tantos éxitos como otras empre-
sas del sector, Microsoft conoce internet.
Es como el que esta obsesionado con la
red, con su propio servidor en el dormi-
torio y una ristra de dominios personales
desde donde ejecuta un blog alimentado
a base de RSS, la pagina web de su
grupo favorito o un foro japonés de fans
de los juegos arcade, donde Sony aun es
el tipo de la pagina de inicio alimentada
por fuego angelical, con un mensaje de
texto que corre por la pagina en llamati-
vo texto rosa sobre fondo negro.

Microsoft sabe que la gente se da
cuenta de cosas como los contadores de
los foros de Internet. Microsoft sabe que
las redes “para hacer amigos” han logra-
do en los ultimos afios unos niveles de

porque los jugadores alargaban mucho
la vida de juegos como Halo 3 o Call of
Duty 4 a través del online. CounterStrike
es posiblemente el ejemplo mas claro; lo
juegan cientos de miles de personas, que
a menudo solo juegan a este juegoy
llevan afos jugandolo, eso por no hablar
de los juegos de rol online, como el ya
mencionado World of Warcraft, que
puede ser el Ginico juego para algunos de
sus millones de usuarios.

Los juegos con servicios activos largos
son los compaferos mas valiosos de los
jugadores que se mueven en presupues-
tos ajustados. Solo tienes que fijarte en
qué compafiias son las que producen los
mayores juegos online para consola. Mi-
crosoft publica la serie Project Gotham
Racing, Halo'y Perfect Dark Zero. Sony
publica la serie Socom, que con diferen-
cia fue el titulo online mas popular para
PlayStatiob 2. Ubisoft ha hecho también
muchas contribuciones, pero zdonde se
ha metido el resto de la importante acti-
vidad online de estudios independientes
para consola? Como ultimo detalle, pien-
sa en esto: ;habria sido tan desastrosa la
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actividad online de Electronic Arts con la
Xbox original si-hubiera sido la nica
manera de jugar a sus juegos?

ALGUNAS CONCLUSIONES

;Cudl es la consola que aparecié entre
las diez palabras mas buscadas en Goo-
gle en 20057 Para sorpresa de muchos,
no fue la PlayStation 3 ni la Revolution
de Nintendo, sino la Xbox 360. La bus-
queda mundial a golpe de teclado en la
red ofrece dos conclusiones: primera,
que el mundo cada vez esta mas loco por
los videojuegos, y segunda, que ya no
hay dudas sobre |la capacidad de Micro-
soft para organizar la forma de juego.

En cuanto al perfil de Sony, parece quUe s
quiere ser el nuevo Nintendo y dirigirse a
toda la familia. No de la misma manera en
que Microsoft imaginé que 360 funcionara
en los hogares, sino tu hermana disefiando
trajes para los personajes de sus juegos,
mami viendo fotos y papa charlando con la
familia... piensa en Singstar, Buzz! o EyeToy;
son experiencias que van mas alla de las
barreras convencionales del videojuego
para llegar a un publico universal.

Microsoft dejo de tener hace dos afios la
ventaja de lanzarse antes que sus rivales,
pero la batalla no esta definida. Es revela-
dor el hecho de que Sony nunca haya sido,
en ninguna generacion de consolas, la pri-
mera en comercializarse: la Saturn salio
antes que la P51y la Dreamcast lo hizo con
bastante antelacion a la PS2.

En ultima instancia, es el apoyo de los
distribuidores, mas que los formatos de
disco éptico o.de alta definicion o la activi-
dad online o cualquier otra cuestion, la que
define si Sony ha ganado o no la guerra de
consolas. Lo cual no significa que no haya
sitio para tres consolas de proxima genera-
cién, no ya en el mercado sino en cada
hogar (es posible que la mayoria de lectores
de EDGE hayan encontrado espacio en sus
salones para una PS3 por su exclusividad,
una 360 por su solido servicio online, y una
Wii para aportar lo que podriamos llamar
“ja diferencia Nintendo"). ;Volvera a ser en
esta generacion tan marcada la distancia
entre la consola mas vendida y la sequnda?
EDGE apuesta por que la batalla resul-
tara mas refida en esta ocasion. g

o
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A veces el mejor indicador de como va una compania

es lo que hacen sus competidores. Asi, la proclama
de Microsoft cuando iba a salir Ia PS3 de que “el
juego de proxima generacion ya esta aqui® no eratanto
una afirmacion orgullosa de que Xbox estaba ya consolida-
da como la iniciativa de una compania asustada. Claramente
era una reaccion al grito de guerra de Sony de que “la
nueva generacion empezara solo cuande nosotros |o diga-
mos”. Pero un fabricante que hubiera confiado plenamente
en su producto habria ignorado esas afirmaciones y se ha-
bria centrado en ganar terreno mientras estaba en cabeza
en solitario del mercado de la nueva generacién.

La falta de seguridad de Microsoft contrasta con su pos-
tura publica. En el E3 de 2005 sostuve que alcanzaria los 10
millones de consolas Xbox 360 vendidas antes de que Sony
vendiera la primera de las suyas. PlayStation3 aparecio a fi-
nales de ese afio en Japon y Estados Unidos y en Europa en
marzo de 2006, con un parque instalado mundial de la Xbox
360 de algo mas de 4,5 millones de unidades.

La unidad HD DVD de la Xbox 360, preparada en poco
tiempo para conceder a la plataferma mas competitividad
con el enfoque de Sony, conlleve un giro hacia juegos de ca-
racter mas familiar y el anuncio estratégico de los primeros
detalles de Halo 3, al mismo tiempo que Sony ultimaba su
propio lanzamiento de la PS3. Pero cuando Toshiba anuncid
en 2008 que dejaba de fabricar ese formato se desvanecie-
ron las ambiciones de Microsoft, sin gue de momento haya
mostrado intenciones de optar por el Blu-ray.

El proceso de nacimiento de la PlayStation 3 fue dificil
para Sony, a veces casi comico, pero la cansola ya esta en
manos de millones de usuarios. En este reportaje echamos
un vistazo mas de cerca a algunas de las razones por las
gue, pese a algunas torpezas por parte de Sony, sigue sien-
do tan alta la demanda de su consola
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LA CONSOLA DE SONY ES DIFERENTE AL RESTO,
PERO {EN QUE SE DIFERENCIA EXACTAMENTE?

ntenta mirar mas alla de sus relucientes
curvas negras, de las decenas de miles
de poligonos que mueve por una pan-
talla de resolucion 1.080p solida como una
roca, y escucha. ; Oyes algo? Escucha con mas
atencion. Ese ruido que casi no se aprecia es el
sonido de un dispositivo creado para situarse
en el centro mismo del salén, para ser el eje
del llamado estilo de vida digital. Se supone
que los dispositivos actuales no deben ser la-
drillos feos y ruidosos, y la PS3 se ha
construido con la filosofia de ser discreta. La
maquina de Microsoft, en comparacion, pare-
ce... bueno, parece una maquina.

Puede que esto no parezca importante para
diferenciarse de la competencia, pero sirve
para ilustrar la falta de elegancia del disefo de
Microsoft, y convierte la Xbox 360 en un ca-
charro gue sigue firmemente anclado en la

un refinamiento que proporciona la interfaz
XMB (barra multimedia), introducida por Sony
por vez primera en la PSX y mas recientemente
en la PSPy en su televisor planc Bravia de
gama alta. No hay nada en su apariencia que
recuerde a los videojuegos. Para acceder a los
juegos, de hecho, hay que pinchar a la dere-
cha, tras recorrer cinco opciones del XMB.

En el modo de vision fotografica se aprecia
plenamente la agudeza de la vision de Sony
para tomar el control del hogar. Si extraes los
datos de una fuente de memoria externa o de
su disco duro: la consola te permite ver fotos
ofreciéndote la oportunidad de rotarlas o hacer
ampliaciones con el zoom, pero ademas puede
seleccionarse también un modo secundario
para diapositivas. Esto te transporta a una des-
lumbrante superficie blanca de laboratario

La experiencia de |la PlayStation 3 es
mas sultil, visualmente mas discreta

categorfa de las consolas de videojuegos, por
muchas funciones no relacionadas con los jue-
gos que incluya dentro de su tosco disefio,
aungue queda por ver qué cambios conseguird
con su nueva interfaz, mas accesible para el
usuario no experto, y los avatares.

Los chillones verdes y naranjas del frontal
de la Xbox 360 suponen la plena confirmacién
de gue este equipo se ha quedado a residir en
los valles de tonos pastel de Videojuegolandia.
La experiencia de uso de la PlayStation3, en
cambio, es mas sutil, visualmente mas discreta,

Ken Kutaragi, ex presidente de Sony,
con un prototipo de P53 en la inaugu-
racion del E3 de 2005,

sobre la cual se disponen tus fotos en una linea
continua. Cada una renderizada e iluminada
en 3D en tiempo real: algunas son fotos tradi-
cionales de colores saturados, otras tienen
bordes al estilo Polaroid; de vez en cuando
aparecera un grupo de negativos (renderizados
como si fueran negativos reales de tus fotos).
Las indicaciones de fecha tomadas de los datos
de las imagenes, mientras tanto, aparecen a un
lade como si estuvieran escritas @ mano con un
l&piz. No resultara especialmente practico si
necesitas ver con urgencia lo bien que quedd
aquel atardecer en la playa, pero es condena-
damente elegante y encaja a la perfeccién con
el tono y el perfil que caracterizan a la PS3: es
decir, el dispositivo multimedia todoterreno
mas sofisticado que hayas visto jamas.

Ese enfogue multiuso incluye la reproduc-
cién de audio: el XMB dispone tu musica igual
gue su equivalente en la PSP. Elige una pista
(MP3, AAC, etcétera) y podras acceder al
audiovisualizador integrado. La retroalimenta-
cién visual de la PS3 muestra mds clase y
resulta mas agradable y fluida, mientras que la
Xbox 360 realiza su labor en un entorno mas
angulado vy psicodélico.

Las opciones de video, por su parte, mues-
tran otro aspecto del frontal de la PS3 que serd
pasado por altc en un primer vistazo superfi-
cial, pero que con el uso resultan de ese tipo
de ideas que van tanto con el diseno de la PS3.
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EL PLAN DE JUEGO PS=

DE COMPRAS CON

La PlayStation Store Sony parecia un
poco ortopédica y escasa al principio,
pero el tiempo y algunas actualizaciones
estan contribuyendo a dotarle de la
personalidad y los titulos que lo
conviertan en una herramienta Gtil de
descarga de contenidos

ENTRAR EN LA TIENDA

Con un aspecto muy similar al disefio de
una cibertienda mas o menos
convencional, y por tanto con un estilo
acogedor y limpio, la seccién frontal
organiza todo lo que hay disponible en
grupos: videos, juegos completos para

SONY

PS3 y PSP, y elementos diversos como
complementos de juegos. Ademas,
después de las ultimas actualizaciones,
puedes optar por ver sélo los tltimos
titulos, los juegos familiares o los
contenidos recomendados.

DESCARGAR JUEGOS ENTEROS

Hay ya una cantidad considerable de
juegos donde elegir, la mayoria de ellos
ha sido exclusivamente desarrollada para
ser comprados en la Store. Estan
divididos en 11 categorias diferentes. El
precio también oscila, aungue la mayoria
esta en torno a unos 8-10 euros). Las

descarga de cada juego estan vinculadas
a la identificacién de los usuarios.

REVIVIR EL PASADO

Tal como afirmé Sony en el lanzamiento
de la consola, se pueden comprar juegos
antiguos; de momento, de PlayStation
One. Entre ellos, Command&Conquer,
Crash Bandicoot o WipEout

CONSTRUIR A MEDIDA

Muchos juegos ofrecen elementos
adicionales que se pueden comprar para
suplementar lo que se suministra en los
discos. Desde armas hasta ropajes para

los personajes, e incluso episodios
nuevos, todo el material estara
disponible aqui, clasificado por titulos:
hay una parte que se ofrecera gratis, y

otra que se vendera a un precio reducido.

En algin momento empezaran a estar
disponibles para la descarga albumes
musicales e incluso peliculas enteras.

TAMBIEN PARA PSP

Tambien puedes comprar juegos en la
Store para la PSP que se descargan en la
memory stick duo de la consola portatil
mediante el cable USB. La oferta incluye
también titulos de PS1.

21



La barra de la PlayStation, conocida como XMB, se us pri-
mero en la Sony PSX (arriba), lanzada en Japon en 2003.

AT -

Hay prototipos de la PS3 en varios colores, pero de momento solo estard a la venta en negro . La consola llegé en dos ver-
siones a Norteamérica: una con disco duro de 60 Gb, wi-fi y ranuras para memoria externa, y otra de 20 Gb sin extras.

El Cell de la PS3 decodifica multiples videos en
alta definicion 1.080p en tiempo real, de modo
que cada video almacenado en tu disco duro
aparece en miniatura mostrando su contenido
en movimiento. Puedes editar el aspecto de
esas miniaturas eligiendo que muestren el co-
mienzo de su ciclo desde, digamos, el segundo
15. (¢No le ves sentido? Imagina tener diez
trailers de peliculas y que todos comienzan con
la pantalla de clasificacion por edades y los
logos de los estudios antes de mostrar alguna
accion: jcuanto mas facil seria tu vida si tus
miniaturas mostraran contenido que pudieras
identificar al momento?)

La navegacion por internet es igualmente
elegante, y ofrece hasta seis ventanas simulta-
neas alineadas en una rejilla, cada una de las
cuales se agranda para subir al primer plano de
la imagen cuando se seleccionan. Como pasa
en cualquier navegador, puedes cambiar los
tamafios de las fuentes, lo que mejora su
comodidad en televisores de definicion estan-
dar, y ofrece soporte para contenido Flash y
demas (como el resto del sistema operativo, el
navegador se actualizara con el tiempo para
garantizar la plena compatibilidad con futuros
desarrollos tecnolégicos). Puede conectarse un
teclado inaldmbrico o unido al puerto USB
para introducir datos, aungue Sony parece
convencido de gue su interfaz numeérica de
tipo pop-up y estilo keyboard, versién de la

NG

que también funciona en la PSP, cubrira las
necesidades de la mayoria de usuarios con su
prediccion del texto.

Conectar otros dispositivos externos es
facil gracias a la tecnologia Bluetooth. Pero el
dispositivo que es mas probable gue uses co-
nectado a la PS3 es la PSP, mediante wi-fi (tal
cual o a través de una red local), para entrar en
lo que Sony denomina modo Remote Play. Una
vez hecha la conexién, se abre una pantalla
negra en tu televisor con la leyenda “Remote
Play en marcha”. Tu PS3 estd ahora bajo el
control de tu PSP: la consola base esta toman-
do los datos que en condiciones normales
estarfa renderizando para el televisor, compri-
miéndolos para la portatil y enviandolos como
un streaming de video. El Remote Play funcio-
na con cualguier “contenido multimedia de
tipo lineal”, lo que significa que puedes usar la
PSP para acceder a CDs, DVDs o discos Blu-ray
que estén en la unidad dptica de tu PS3 o en
su disco duro. Puede activarse en cualquier
momento: podrias empezar a ver una pelicula
en el salon, detenerla, pasar a modo Remote
Play, irte al dormitorio y seguir viéndola en tu
PSP desde el momento exacto en que conge-
laste la accion en la conscla de sobremesa.
Pero de momento muy pocos juegos han
utilizado la opcién de conectar las dos consolas
para utilizarlas en un mismo juego, excepto

El juego F1 propio de Sony usd las SPUs de Cell para crear efectos increiblemente efectivos de lluvia sobre la lente de la cdmara. También es evidente el uso de SPU en Heavenly Sword (derecha) de Ninja Theory, que dedi-

ca una unidad entera a calcular el movimiento de la larga melena de su heroina. Lastima que el resultado final decepcionara algo sobre lo que se habia visto,
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Las ranuras Compact Flash, SD/MiniSD y

Memory Stick de la P53 van bajo una tapa
de plastico algo endeble, Los cuatro puer-
tos USB 2.0 estan bajo el frontal.

usos casi testimoniales como el que realizé
Formula 1 Championship Edition de la portatil
como retrovisor del coche. Los planes de Sony
para su Remote Play son una prolongacién de
su tecnologia LocationFree TV, y puedes conec-
tar una PSP a la PS3 por medio de una
conexion P2P a través de internet y asi aumen-
tar su utilidad. De modo que, si te quedas
dormido viendo la pelicula puedes recuperar el
final en tu hora de la comida al dfa siguiente,
en el trabajo. O compartir tus fotos desde casa
con tus colegas. Podras usar el navegador web
de la PS3 desde la PSP.

En cuanto al soporte de video, la decision
de Sony de optar por el formato Blu-ray ha
constituido la manicbra mas analizada de su
estrategia. Pero los juegos se estan volviendo
méas grandes. Siempre se conto can que el
DVD seria superado, y la logica de Sony ha dic-
tado que es mds sensato empezar desde el
principio con una tecnologia emergente a
tener que realizar la transicién en cinco o seis
afos y que otra consola tome la iniciativa. La
mejor prueba es la decision de 360 de optar
por un lector externo de HD DVD, tanto por el

demostrado que se limitaban a seguir la estela
marcada por la 360, con mensajeria y listas de
amigos, asi como chat de voz en titulos com-
partidos con la consola de Micrasoft, como
Call of Duty 4. Una vez mas, puede que Little
Big Planet marque la diferencia gracias a su
contenido creado por los usuarios.

Eso sf, uno de los miedos que precedieron
al lanzamiento de la consola, el desabasteci-
miento, no se produjo porque Sony retrasé el
lanzamiento de la consola en Europa hasta
tener fabricadas las consolas que prevela iba a
demandar el mercado, cuando comprobd que
fabricar el diodo azul del lector de Blu-ray era
maés laborioso de lo esperado.

;Quién no quiere una PS3? Cuando salio la
consola en Europa muchos dijeron que los 600
euros que costaba inicialmente echarfan atras a
muchos consumidores, y el tiempo ha demos-
trado que tal vez ha ralentizado el cambio de
generacion de consola en los seguidores de
Sony. Hasta pasado un afio de la puesta a la
venta en Espafia no se superaron las 100.000
unidades vendidas. Claro gue en este tiempo el
sector ha vivido el boom de la Wii y las bajadas

El formato Blu-ray ha constituido la maniobra
mas analizada de (3 estrategia de Sony

hecho de que era externo a la consola como
porgue el formato ya ha desaparecido.

Pero lo que los jugones analizaran sera la
capacidad de la PS3 para jugar, naturalmente.
Y lo cierto es que los juegos del lanzamiento
no lograron tener el tirdn esperado, ni
Resistance, ni MotorStorm ni Heavenly Sword
fueron vendeconsolas, aunque los dos prime-
ros estan entre los tres titulos mas vendidos el
primer afio de la consola, junto a Formula 1
Champioship Edition. Incluso ahora, cuando ha
hecho dos afios desde que la consola salié al
mercado japonés, el Unico titulo que puede al-
zarse con el marchamo de calidad excepcional
en exclusiva es Little Big Planet, y hay que es-
perar a las cifras de ventas navidefas para ver
si atrae a los jugadores. Eso por no hablar de
titulos que defraudaron, como Lair.

En cuanto al juego online, los titulos han

de precio revolucionarias de la 360, que lleva-
ron a Sony a bajar el de su consola, de forma
que actualmente se encuentra la consola de 80
gigas con un juegec por 400 euros, pero tam-
bién es cierto que ahora la 360 de 60 gigas
con dos juegos esta a la mitad de ese precio.
Son precios ya no tan caros, mas si no olvida-
mos que hace 20 afios pagdbamos mas por la
maguina de juegos mas potente de aquella
época (el Commodore Amiga A500) y que las
maquinas actuales bajan sus precios a una ve-
locidad bastante mas rapida. ¢Vale una PS3
200 euros mas gue una Xbox 3607 Desde
luego, el desembolso es un problema mayor
para los que se animarecn a sumarse a la alta
definicién hace 12 meses con la Xbox 360, y
para aguellos gue se hayan gastado 3.000
euros en una tele plana 720p gue ya esta de-
mostrando que resulta no estar
demasiado preparada para el futuro... g

Con retoques, el navegador web de la PS3 se acopla a una pantalla de defi-
nicion estandar, aungue es preferible inclinarse por la alta definicién.

Diferencia entre el aspecto final y el disefio inicial de la P$3 (izquierda).
Presentada en la E3 de 2005, la original incluia dos salidas HDMI para ver
video simultaneo en varias pantallas. La mayor ventilacion es otro cambio.

23



Blanco

Negro

Por primera vez los jugadores pueden elegir de verdad. Pero
cqué tal son en realidad estas consolas tan radicalmente distintas?

“S olo dos dias de diferencia, pero una
distancia de millones de anos-luz
Nunca se habia producido una situa
cion como esta. El 17 de naviembre de 20086,
PS3 salid a la venta en Estados Unidos. Wii
llegd 48 horas mas tarde. 5i colocas ambas
bajo tu televisor, la diferencia entre ellas es
tanta que resulta casi divertida. Una es
negra, pesada, cara, y la otra brillante, com
pacta y barata. Se parecen la gue un huevo
a una castana. Enciende una y se escuchan
unas piezas orquestales sobre un menu neu
tro, que deja los juegos al final de un amplio

espectro de opciones de ocio multimedia.
Enciende la otra y tendras la promesa de
lwata de no tener nunca el juego a mas de
cinco segundos de distancia. Ha habido ba-
tallas entre conselas antes, pugnas entre
madelos gue levantaron lealtades tribales
en torno a una serie de especificaciones y un
catalogo de juegos, pero, con independen-
cia del bando gue eligieras en las guerras
entre Amiga y ST o entre Mega Drive y SNES,
nunca hasta ahora se habia producido un
contraste tan acusado como el abierto entre
la PS3 y la Wii. Desde el precio hasta el posi-
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Los que ya tienen una 360 se ha-
brén formado su propia opinién
sobre la utilidad de conectar una
camara digital a su consola, o en-
viar fotos o videos desde su red

doméstica, pero para gran parte
del mercado objetivo de la PS3
esa idea es nueva y atractiva. La
aplicacion para ver imagenes de
la P$3, que trata cada foto como
si fuera un objeto fisico —renderi-
zado, iluminado y moévil-, es mas
impresionante que el enfoque
funcional seguido por la 360. Y
maneja tu coleccion de musica di-
gital (la utilidad de la 360 depen-
de maés bien de lo organizado
gue seas con las etiquetas identi-
ficativas de tus MP3). El mando a
distancia opcional completa el
paso de la PS3 a la categoria de
dispositivo gestor del entreteni-
miento del hogar, permitiendo a
los no jugadores evitar esa parte
de sus capacidades. Su disefio
esta en la linea de la propuesta
estética de la divisién de entrete-
nimiento doméstico de Sony.
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Las cajas de los juegos son ob-
jetos funcionales mas que de

deseo: el blanco exterior de la
Wii se ve animado por su box-
art, y el formato del de la PS3
no aporta mucho a su exterior.
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Twilight Princess fue el titulo clave del lanzamiento de la Wii: algo extrafio para ser un titulo retrasado para Game-
Cube. Pero pocos fans de Nintendo renunciaron a él, y demostré magnificamente las posibilidades del mando.

Resulta imponente, elegante y brillante hasta
rozar lo inverosimil, inesperadamente pesada
e imposible de coger con una sola mano

cionamiento en el mercado, desde la estética ex-
terna hasta la arquitectura interior, desde la filo-
soffa hasta su construccion, estas dos grandes
maguinas han agrandado la definicion del ga-
ming, incorporandc nuevos territorios que esta-
ban mucho més allé de lo que se ha explorado/
explotado hasta ahora.

Ambos equipos se convirtieron en un realidad
tras afos de incertidumbre, especulaciones, ex-
pectacion y promesas. Todo eso se acaba cuando
te sientas en tu sof4, enciendes tu tele y te aso-
mas al presente de los videojuegos. El contraste
es maximo, en todos los sentidos. El mando de
la Wii se pierde en el manojo de mandos a dis-
tancia que se arraciman en tu salén, haciendo
real su promesa de sacar los juegos de las manos
de los jugadores y ponerlos en manaos de las fa-
milias. El de PS3 se pierde en el barullo de man-
dos, mostrando que pertenece a una estirpe que
lleva mas de una década al frente de la industria.
En realidad, hay muy poco que puedas ver o
hacer o sentir con una de las maquinas que pue-
das siquiera imaginar experimentar con la otra.

Una excelente ironia de ese contraste entre
ambas consolas es gue aungue al principio mu-
chos pensaban que tendrian que redecorar el
comedor para tener espacio suficiente para jugar
a Wii, al final resulta que es P53 la que puede
provocar los peores dolores de cabeza al respec-
to. No tanto por su tamafo como porgque su

forma y su estilo exigen que ocupe el centro del
escenario. La PS3 resulta imponente, elegante y
brillante hasta rozar lo inverosimil {durante los
primercs segundos, al menos, antes de que
atraiga las motas de polvo y quede envuelta en
una pelicula de suciedad): inesperadamente pe-
sada e imposible de coger con una sola mano.
Pero, colocada en un rack de una instalacion hi-
fi, pierde buena parte de su encanto, a pesar de
que su estilo discreto y su funcionamiento silen-
cioso le otorgan de un innegable estilo que en-
caja con el equipamiento AV que tengas.

En cambio, la Wi lleva ranuras para casi
todo, y ha quedado muy claro que no tienes que
tener la forma fisica de Nadal para poder jugar
con ella. La barra del sensor no molesta y per-
manece casi invisible en lo alto de la pantalla —su
ligereza y su excelente conectividad pueden em-
pujarte a invertir en algo que impida que vaya
moviéndose por toda la casa- v funciona bien si
los jugadores quieren relajarse, sentados o de
pie, enfrente o en diagonal de la pantalla. Y
aungue pocas cosas superan la satisfaccion de
machacar un ace con todo el cuerpo, puedes
jugar perfectamente al Tennis tumbado en el
suelo. En realidad, aungue unas cuantas horas
de juego continuo (contraviniendo los consejos
de tomarse descansos a lapsos regulares, y de
asomarse a tomar aire fresco abriendo la venta-
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na) si que se cobran su precio, los sintomas son
una incipiente tirantez muscular, no el sudoroso
agotamiento y la falta de aliento que sugerfan
algunos de los mas entusiastas videos promocio-
nales iniciales. Se trata de una actividad anaero-
bica, y cuanto mas te familiarizas con el mando
—que es un proceso bastante rapido, por lo
demas—, mas suaves se vuelven tus movimientos.
Se ha hablado de aseguradoras especializadas
en los dafios provocados por el mando de Wii,
pero lo cierto es que con un ligero movimiento
puedes controlar los juegos.

Pero ;qué contraste se puede ver en panta-
lla? La linea de division mas contundente es la
gue separa el Cell y la GameCube sobrealimen-
tada. Tal como cabria esperar, la apariencia de
las dos consolas es tan dispar en pantalla como
en todo lo demas. Los juegos de la PS3 se re-
crean en el detalle, se muestran densos y fluidos
en su movimiento. Los juegos para Wii, al menos
de momento, estan llenos de planos geométri-
cos, bordes dentados y texturas borrosas. Des-
concierta un tanto pensar que la GameCube
puede producir graficos de primera categoria
(véase Wind Waker o Resident Evil 4) y, sin em-
bargo —a pesar de emplear una arquitectura se-
mejante—-, pocos juegos de Wii han logrado me-
jorar, o al menos igualar, esa excelencia. ¢ Cuan-
to importa, en realidad? Lo que es evidente es
que los graficos sirven a las necesidades de los
juegos, como deberia suceder siempre si son
buenos. Los juegos de wii no necesita HDR ni
mapeado paraflax; los buenos suelen jugar mas
con la claridad, inmediatez y encanto.

Esa disparidad tecnoldgica tiene implica-
ciones a largo plazo: la PS3 tiene un potencial
enorme para aumentar su liderazgo visual, sobre
todo ahora que ya se esta empezando a domar
el procesador Cell y empiezan a actuar los filtros
1.080p. Wi, tiene una tecnologia visual y de po-
tencia ya obsoleta pero sus limites estan en la
imaginacion artistica. Con todo, existe un punto
de similitud: ninguna conseguira que odies a tu
televisor. Un sintoma del abismo entre las ma-
quinas es que la prueba, en el caso de la PS3,
consiste en ver cuanta potencia visual le queda
cuando la conectas a un televisor de tubo con
definicion estandar (respuesta: mucha) y cémo
se comporta la Wii cuando escalas su sefial para
conectarla a un televisor en alta definicion (res-
puesta: sorprendentemente bien).

Pero, aunque no dejen en mal lugar nunca a
tu televisor, es probable que |a disparidad entre
las consolas te deje deseando lo mejor de ambos
mundos. La idea de una magquina con la poten-
cia barbara de la PS3 v la flexibilidad de control
de la Wii ejerce un atractivo insoslayable. Sony
argumentaria que dicha maquina ya existe, gra-
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cias al Sixaxis y al DualShock3, pero esta afirma-
cion bordea los limites de la verdad. Tal vez el
problema del rechazo de gran parte de los juga-
dores al Sixaxis y su deteccion de movimiento ra-
digue en que corroboro el razonamiento de Nin-
tendo: para que funcionen los juegos basados
en movimiento tienen gue estar concebidos
desde el principio como tales. En todos los titu-
los que utilizaron su sensibilidad al movimiento,
ésta parecia artificiosa y forzada, como el uso
que se hacia en Heavenly Sword al poder guiar
las flechas inclinando el Sixaxis, por no hablar
del control fallido de los dragones protagonistas
de Lair, que tanto prometian.

Sony tiene razon al pensar que el DualShock
es efectivamente una especie de idioma univer-
sal de la industria actual del videojuego, pero la
similitud demostré no ser garantia de satisfac-
cion, de ahi que finalmente tuviera que sacar a
la venta la nueva version del DualShock, con la
vibracion ya habitual a los jugadores, que habian
percibido el cambio de esta sensacion por el
control de movimiento como una pérdida que
resultaba verdaderamente sustancial, a lo que se
une el rechazo de desarrolladores como Hideo
Kojima, que es probable que nunca pensase
realmente en disefiar Metal Gear Solid 4 como
un juego en el que la deteccién de movimiento
sustituyese a la vibracion del mando.

Inesperadamente, en parte eso deja
claro lo acertado de las unidades vibradoras de
la Wii. El Remote, gue encaja a la perfeccion en
tu mano, esta lleno de vida. Su temblor es el de
esa misma sacudida enérgica que convirti¢ a
WarioWare Twisted! en una experiencia tactil
tan sugerente, y su aplicacion en el juego —en
los titulos de Nintendo, por lo menos— es astuta,
pues brinda una retroalimentacién a diversas
acciones y alerta al jugador sobre todas sus posi-
bilidades. Junto con el pequefo altavoz que
aloja cada unidad, personaliza la experiencia de
juego y produce un efecto intenso, desde el
pequefio identificador, gque ayuda a distinguir a
cada jugador en los juegos multijugador, hasta
las espeluznantes interjecciones gue exclama
Midna como nuevo compafiero de Link.

El Nunchako -una vez mas, incluso mas peque-
o de lo que muchos esperaban- resulta
también increiblemente cémodo para la mano,
aungue el cable gue lo une con el Remote, pese
a ser muy largo, es un molesto recordatorio de
los viejos y malos tiempos en que los mandos
eran intolerablemente incomodos.

La sensibilidad al movimiento resiste bien el
anélisis mas exigente, y las posibilidades de pun-
tero del Remote se convierten en un vinculo
instintivo entre la pantalla y tG: pronto te cuesta

Miirame

Tanto la PS3 como la Wii ofrecen identi-
dades de jugador fijas, una identificacion
de usuario en el caso de la primera y un
Mii personalizado en la segunda. Las pri-
meras revisiones del firmware de la P53
han hecho evolucionar los iconos identi-
ficativos del usuario: ahora, al parecer, se
ha perdide para siempre la posibilidad de
tener tu propia personalidad online re-
presentada por un cepilio de dientes, a
elegir entre cinco colores, con o sin denti-
frico adherido. Lo que se muestra es una
corta gama de caritas sonrientes, que
contrastan bien con el fondo de color en
perpetuo cambio de la interfaz. Mii, por
otro lado, es una idea que algunos consi-
deraran encantadora y otros desesperan-
te. Pero, desde luego, poder cargar tu
identidad en un Remote es todo un acier-
to, y, en el juego, las caras impasibles y
los cuerpos desmembrados de amigos y
familiares cobran carisma.
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recordar como lo hacias antes para jugar sin él.
No obstante, parece ser un problema que a
veces se pierda el rastro del mando, lo cual se
remedia presionando los botones de sincroniza-
cién que se encuentran junto a la ranura de la
tarjeta SD bajo la tapita frontal de la Wil y -algo
bastante irritante— dentro de la carcasa de la
bateria del Remote {la PS3, por cierto, a diferen-
cia de la Wil y la 360, no lleva botén de sincroni-
zacién en la propia consola, pero detecta los
mandos de forma fiable y automatica, y les envia
una senal de desactivacién cuando la apagas
para ahorrar bateria). Menos convincente es el
mando clasico, cuyos botones Z traseros van
colocados de modo tan extrafio que parecen
igualmente incomodos para manos grandes y
pequefias, y su Unica ventaja verdadera sobre un
controlador para GameCube es el D-pad.

Pero es en este punto del contraste —el icod-
nico Sixaxis frente al iconoclasta Remote- donde
empieza a quedar claro gue, en el fondo, estas
consolas tienen mas en comun de lo que cabria
pensar. Es facil, después de un afo de expectati-
vas alimentadas por el bombo publicitario,
olvidar lo inverosimil gue habria resultado hace
poco sugerir que tanto la sucesora de la Game-
Cube como la de la PS2 incluirian ambas tecno-
logia sensible al movimiento. Las implantaciones
modernas de tecnologfas antiguas que han
fracasado antes por culpa de un rendimiento
deficiente y falta de soporte, suponen una vision
extrafia del futuro de los videojuegos.

Es dificil calibrar el papel que desemperian en
ambos sistemas. En el caso de la Wii, aunque es
evidente la sensacién de magia (por no mencio-
nar la efervescencia de endorfinas) que te
embarga cuando tomas el control fisico de lo
que sucede en pantalla, sobre todo cuando
cuentas con Motion Plus, y pronto nos damos
cuenta que esta en clara ventaja frente a los
titulos a los que se juega sentado.

Y asi, igual que la pantalla tactil se convirtio
en la tecnologia bésica de la DS, no solo la de-
teccion de movimiento sino también el puntero
han cobrado importancia en la consola, al per-
mitir moverse por la pantalla de la forma mas in-
tuitiva posible. La PS3 ha tenido que afrontar un
reto distinto, puesto gue la implantacion del
control de inclinacién en juegos disefiados para
jugarse con pads ha seguido en la tradicion de
todo un historial de insatisfacciones. El papel del
Sixaxis fue quedando cada vez mas mermado y
las voces insistentes de los jugadores llevo al
final a Sony a sacar el modelo DualShock 3, que
vuelve a la clasica vibracién tan anorada por los
jugadores y gran parte de desarrolladores. Todo
esto ha dado lugar a que ahora haya mas posibi-
lidades donde elegir. Aun asi, el Sixaxis no ha
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Area de crecimiento

El Witmando es elegante y delgado, y parece més pequeho atn al lado de los otros mandos a
distancia que tengas en el sofa. Accionarlo con energia mucho tiempo puede cansarte el brazo
(aunque no se ha producido casi la temida wiitendinitis), pero con su estupenda ergonomia no
hay el habitual tendén tenso que producen las sesiones largas de juego con un pad normal,
aunque Nintendo tuvo que reforzar las pulseras para evitar que los mandos saliesen disparados
ante gestos demasiado vehementes. . La otra capacidad principal del blanco Remote es hacer
sonrojar de vergiienza al mando de la 360 que, no obstante, ha demostrado con el tiempo ser
mas comodo al manejar los sticks y los gatillos que el Sixaxis.

El pristino exterior de la Wii esconde un montén de opciones. Una tapa frontal deja ver el botdn de sincronizacion y
la ranura 5D, y la tapa superior la convierte en una GameCube, con puertos para tarjeta de memoria y mando.

desaparecido y caido en el olvido. Al menos es asi
de momento, cuando toques como el gue le con-
cede Little Big Planet al tener que agitarlo para
quitarte el jefpack que te permite volar siguen
dandole un punto encantador

Es un punto de evolucién de la consola, y algo
similar se vive en Nintendo. En DS tardaron una
ano en aparecer los titulos clave para la portatil
(Mario Kart, Animal Crossing, Nintendogs, Brain
Training), y con los juegos de Wii todavia hoy se
aprecia que fas third parties tienen gue afinar un
poco mas, aunque Nintendo ya ha demostrado lo
que se puede conseguir con la consola con titulos
como Super Maric Galaxy, Metroid Prime 3 ¢ in-
cluso esa revelucion con la entrada del jugador
casual con Wii Sports o Wii Fit. No es posible ex-
perimentar un salto de la categoria del que ha
dado Wi sin un periodo de transicién.

Pero mientras que Wii afronta ese reto en
concreto, es casi imposible agotar el potencial de
la PS3. Con sélo sentarte en el salén sientes que
irradia potencia. Se acusé a Sony de arrogante
cuando mostrd la consola, pero se ha demostrado
que tenia razcnes para hacerlo. Pese a los agore-
ros que dan apenas dos afios mas de vida a la
consola, sentirds que tu televisor de tubo catédi-
co se ha quedado antiguo. PlayStation 3 pertene-
ce todavia, por naturaleza, al futuro.

Es imposible predecir como sera dentro de tres
anos el ecosistema de la PS3. En vez de presentar
su consola coma un hecho consumado y termina-
do, comoe hizo Micresoft, Sany ofrecié al mundo
una visién entrecortada y atormentada de su
creacién segun se iban incorporando la sensibili-
dad al movimiento, el soporte onfine y 1a descar-
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Resistance: Fall of Man es para mu-
chos el titulo del desembarco de la
PS3: un IP original y exclusivo cuya
continuacion esta proxima a salir.

ga de juegos. Los cinicos pueden acusar a la com-
‘ pafia de ir asimilando las innovaciones de sus ri-

| vales —el calendario de algunos anuncios pone
muy dificil no compartir esa impresién-, pero se-
rian igual de criticas si Sony no hubiera respondi-
do a las nuevas ideas de Microsoft y Nintendo. Otra similitud poco analizada entre las dos consolas es el hecho de que ambas tienen una herma-

Primos carnales

; S % nita portatil. Al verlas juntas sientes que es cierta la afirmacion de Kutaragi de que la PSP estuvo
Eso si, en cada aspecto la PS3 va a ir mas alla. Sus siempre concebida como una extension de la PS3, pero, més alla de la funcién Remote Play (que
caracteristicas implican que Sony apuesta por re- envia inalambricamente la sefial AV de la PS3 a la pantalla de la PSP, permitiéndote asi terminar de
afirmar su liderazgo justo cuando la carrera de la ver una pelicula en la cama, por ejemplo), atin no hay entre ellas una integracion real o que me-
potencia parece estar llegando a su fin. Quiza re- rezca llamarse asi. Claro que para la Wii tampoco se ha presentado de momento la posibitidad de
sulte complicado vender ahora en el mercado de integrarse con la DS. Las dos consolas permiten también descargarse demos y videos de juegos

masas la resolucion 1.080p, pero no corre el peli-
gro de verse superada durante el préximo lustro.
Y la situacion es parecida con la tecnologia Blu-
ray. Su capacidad extra nunca caera en saco roto
en manos de los mas jugadores.

disponibles, una en la tienda y la otra en el canal Nintendo.

Es ese contenido descargable, naturalmente,
el que deberia suponer la clave para el desarrollo
de la PS3. Sony siempre ha sido capaz de ofrecer
el mayor surtido de software para su consola, y la
llegada de la distribucion directa y los micropagos
sélo servirian para ampliar adn mas ese catélogo.
Y si se lleva a cabo el lanzamiento en Espafa de
Play TV, la consola puede servir para grabar y ver
contenido de la television digital terrestre. El en-
foque de un equipo para todo pensado para la
PS3 (con pleno acceso a internet, apostando por
Linux y un control nulo sobre sus juegos descar-
gables, a diferencia de Live Arcade) significa que
el contenido potencial disponible a través de la
consola —desde software de oficina hasta TV en
directo es casi ilimitado.

Al liberar el potencial de la consola, Sony se
arriesga a solaparse excesivamente con lo que
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VAMOS A DARLES CANA. VAMOS A FORMAR NUESTRO
EQUIPO CON LOS JUGADORES QUE TIENEN LAS
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QUE TIENEN LOS VERDADERDS PROFESIONALES.
AFINEMOS NUESTRAS CUALIDADES Y NUESTROS
PASES. AJUSTEMOS NUESTRAS TACTICAS HASTA
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muchos hogares ya poseen gracias a los ordena-
dores a costa de sacrificar la solida y placentera
experiencia ldica que las consolas han proporcio-
nado siempre. Nintendo afronta un desafio
opuesto. Sus Wii Channels, aunque ofrecen pleno
acceso a internet por medio de Opera, estan pen-
sados para reducir el dambito de eleccion y poten-
ciar la comodidad, confiando en el atractivo de
elementos como los prondsticos meteorologicos,
el horéscopo y la mensajeria en vez de intentar
usurpar las relaciones entre sus duefios y el
mundo onfine..

Lo cual nos lleva a la Ultima y trascendental si-
militud entre los dos dispositivos: aun estan en
constante evolucién, entre la Home de Sony y el
Wii Motion Plus para mejorar la deteccion de mo-
vimiento del mando de Wii. Y Microsoft también
se ha sumado al carro de las innovaciones reno-
vando por completo el 19 de noviembre todo el
aspecto de la interfaz de la 360 con la introduc-
cién de los avatares y un sistema de navegacion
mé&s agradable a la vista. Su servicio Live tiene
mas limitaciones que la libertad de Sony, pero ha

demostrado ser solido como una roca, elevando
el listén a una altura a la que aun tiene que llegar
el Home de Sony. Tanto ésta como Nintendo tie-
nen que demostrar todavia que sus sistemas pue-
den ofrecer méas opciones a gusto del jugador.

Es mucho pedir, pero Wii y PS3 tienen de su
lado el tiempo, ya que ninguna de las dos se per-
cibe todavia como una consola en su maximo
apogeo, aungue llevan ya dos afos en el merca-
do. Ante la acusada identidad de la primera y el
infinito potencial de la segunda, la 360 se perci-
be, en parte, como la dltima representante de la
vieja escuela. A pesar de Live y de Arcade, de los
ya extintos anillos de luz y de los puntos de
Logro, la 360 parece la cumbre de un proceso de
evolucion de las consolas que traza un recorrido
constante a partir de la PlayStation, pasando por
la Dreamcast y la Xbox. Y, pese al contraste entre
las dos nuevas consolas, ésta es el arma que com-
parten. La PS3 y la Wii son demasiado revolucio-
narias para encuadrarse en ese arbol genealogico;
no hay mapas para el sitic al que Nintendo y
Sony estan dispuestas a llevarte.

La 360 parece actualmente la cumbre de un
proceso de evolucién de las consolas a partir
de la PS, pasando por la Dreamcast y la Xbox

Cuanto mas la miras, mas coincidencias hallas; ambas usan LEDs para mostrar tu namero de jugador, aunque la PS3
es para hasta siete jugadores. jQué facil se olvida el muititap de la PlayStation!

Generacién PlayStation

Prueba de lo revolucionario que resulté el mando de la
primera PlayStation, o de lo conservadora que ha sido
la estrategia de Sony desde entonces, es que la forma
del Sixaxis apenas ha evelucionado desde entonces.

Esa continuidad contrasta con la fractura sufrida entre

da- y la identidad visual como juguete mascufino defi-

nida por la PS2, fractura que se ha reproducido en la
PSMydmthSJ.Nohuymm::'a_m
que es
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LITTLE BIG PLANET

PRODUCCION: SONY COMPUTER ENTERTAINMENT DISTRIBUCION:
SCE ESPANA ESTUDIO: MEDIA MOLECULE PRECIO: 69,95 €

Hazte con todos,
no podras evitarlo

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

WorkinProgress - ri3RiS quy

Edit Mode

36

y a llegada a Espafia de PS3 vino

: LI acompanada del anuncio de Little

e Big Planet, el juego llamado a ser
uno de los grandes de la consola y que
ahora demuestra que cumple las expecta-
tivas puestas en él. Paladeas cada segundo
de este plataformas igual que si saborea-
ses la delicatessen mas exquisita.

Juego online, originalidad estética, ju-
gabilidad Unica, personalizacion y
creatividad son los cinco pilares sobre los

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

Little Big Planet es una delicia visual;
los peguenos mufiecos de trapo se mue-
ven con elegancia entre escenarios de
manualidades infantiles elaborados con
mimo y detalle. Mencion especial merecen
los protagonistas, los sackboy, unos mune-
cos de trapo con opciones infinitas de
personalizacion: desde el material del que
estan hechos hasta gue lleven collares, bi-
gotes 0 una sartén en la mano. Ademas,

Puedes construir tu propio nivel desde cero o elegir un

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

llegas hasta donde quieras.

Work In Progress - r13213

LN

Edit Mode

Pop it sabréis qué estd construyendo cada uno.

Es una delicia visual; los pequefios mufiecos de
trapo se mueven con elegancia entre escenarios
de manualidades infantiles elaborados con mimo

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

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

No s6lo puedes jugar con otros tres compaiieros, también
puedes disefiar con ellos niveles. Gracias a los colores del

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

En principio puede parecer dificil ma-
nejar todas las opciones de disefic y se
vienen a la cabeza analogfas con Photo-
shop; y es asi. Pero la construccion es tan
natural y l6gica que en pocos minutos
sentiras que siempre ha estado ahi. Y en
el mismo editor de niveles puedes com-
probar a continuacion cémo esta
quedando tu creacion y realizar los ajustes
pertinentes sin necesidad de salir.

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

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

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

Cada punto de control (el circulo luminoso que hay en la

imagen) sirve para que reaparezcan los sackboy. Cada re-
aparicion va consumiendo la luz. 5i se agotan y mueren
todos los jugadores hay que repetir el nivel completo.

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

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

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

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

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

belleza estética del titulo y su facil manejo.

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

Aun asf, no pasa de ser un rio en la in-
mensidad oceanica de Little Big Planet.
Media Molecule no ofrece un mundo, ni
grande ni pequeno, sino gue pone en tus
manos la materia de la que estan hechos
los suefocs y te anima a sofar.

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




Tener la referencia visual de los bra-
zos y las piernas de la protagonista,
es uno de los toques maestros que
han hecho posible la ejecucién de este
titulo. Otros pequefios toques en el
sistema de camaras y animacién ter-
minan de perfilarlo.

El equilibrio es fundamental al pasar
por lugares estrechos en medio del
vacio. En general, es un juego exigen-
te a la hora de medir las habilidades
del jugador y ponerle retos.
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+ esde que id sentara las bases de
los FPS, hay una constante en
todos ellos: disparar. Desde aque-
llos con gatillo facil representados por
Doom, Quake o Duke Nukem hasta los
mas profundos e intrincados como System
Shock, Deus Ex o Half-Life 2. Todos com-
parten una mano empufando un arma
como el eje primario desde la que se pro-
porciona la experiencia de juego, asi como
la esencia de un género que no en vano
lleva la palabra shooter asociada a él. Pero
mas alla de eso, pocos han intentado rom-
per ese muro fundamental.

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

Siernpre han existido otros titulos en pri-
mera persona, pero dentro del rol o la
aventura, nunca como juegos de accion.
Ha tenido que ser DICE, compafiia que
conoce y domina perfectamente esta
esencia, la que ha decidido poner sobre la
mesa una alternativa. Los creadores de
Battlefield han querido ir mas aila y quitar-
nos las pistolas de las manos, dejarnos
desnudos ante las balas enemigas y dar-
nos una sola eleccion: correr o morir. A
través de los ojos de la protagonista —la

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

El vértigo es una constante y representa todo un logro, el
de conseguir trasladar una trepidante carrera de saltos

imposibles a la consola y en tercera persona. Por ello,

Mirror's Edge resulta toda una experiencia en inmersion.

corredora Faith— se nos descubre un
mundo de libertad. Muy pocos juegos en
primera persona se han atrevido a incor-
porar elementos de plataformas, y los que
lo han hecho han sido recibidos con sono-
ros abucheos al ser incapaces de
adaptarse correctamente a una perspecti-
va en la que no tenian una referencia
inmediata de sus accicnes. Pero era posi-
ble; un complejo juego de ligeros cambios
de perspectiva de camara para mostrar
brazos y piernas como brijulas de la situa-

cién del personaje, y el resultado ahf esta:
belleza estética, y todo un triunfo en dise-
fia visual... una de esas genialidades
ligeras en apariencia, pero que esconden
la clave para liberar nuevas posibilidades.
Uno de los errores a evitar a toda costa
en Mirrer's Edge era la posibilidad de que
la libertad s6lo fuera aparente y quedara
reducida a un pasillo virtual mas bien es-
trecho, o, peor aln, que por ese miedo
tan contemporaneo a ponerle las cosas
demasiado complicadas al jugador, se op-



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

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

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

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

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

triunfo de DICE con este espléndido jue-
gazo que fue portada del EDGE nimero
16, mucho tiene que ver la apuesta visual.
La tendencia moderna de empapar los
mundos virtuales de negro, marrén y
mucho humo, y ver quién es capaz de re-
presentar un mundo al borde del colapso
es interesante, pero algo cansina. Mirror’s
Edge no es solo colorista, es simplemente
radiante, incluso sus niveles interiores y
subterraneos.

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

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

A

Faith no estd indefensa.
Puede usar su agilidad para
golpear cuerpo a cuerpo, e in-
cluso robar armas y disparar
unas cuantas balas. Punto.
Porque Faith es una mujer at-
lética que destaca por sus
condiciones fisicas, no por sus
habilidades para disparar o
por su capacidad de combatir
cuerpo a cuerpo; de hecho,
ahi, lleva las de perder frente a
los entrenados y bien equipa-
dos guardias que le dan caza.
Algunos de los retos mas inte-
resantes del juego estan
precisamente en seguir la via
“pacifista”, recorrienda los ni-
veles sin disparar a nadie.
Pero no es s6lo una cuestion
de objetivos, es que el mero
hecho de detenerse a empunar
un arma ya corta de raiz la be-
lleza del movimiento en
Mirror’s Edge.

A o 1
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METAL GEAR SOLID 4:
GUNS OF THE PATRIOTS

PRODUCCION: KONAMI ESTUDIO: KOJIMA PRODUCTIONS
DISTRIBUCION: KONANH ESPANA PRECIO: 69,95 €

ey 0COs titulos existen actualmente
PI en el mercado como Guns of the
Patriots. Un juego llamado a ser
estandarte de PlayStation 3 en tiempos di-
ficiles, capaz de devolver la fe en el
catalogo exclusivo de la consola a los que
la habfan perdido, un vendeconsolas envi-
dia de la competencia. Y de principio a
fin, Metal Gear Solid 4 cumple el trascen-
dental cometido para el que fue creado;
convertirse en el mejor titulo exclusivo con
el que cuenta PS3. En el camino también
consigue otros logros. Principalmente ser
el climax narrativo de la obra de 20 afos

Poca discusion tiene el apartado grafi-
co, con una gran evolucion desde 2006.
El frame rate es su punto débil, con
una inestahilidad que le hace perder
cuadros por segundo si la carga es ex-
cesiva, o ganarlos si es limitada.

“MGS4 no es un videojuego perfecto,
pero si representa aquello que las altas
expectativas exigian”

de Hideo Kojima, con el acercamiento mas
cinematografico de los videojuegos, santo
y sefia del director japonés. MG54 es una
pieza de infinito valor para los tradiciona-
les de la serie, que encontraran las
respuestas a los enigmas que les han tor-
turado durante afos en torno a los
Patriots, su origen e implicaciones.

Harry Gregson Williams vuelve a encargarse de la banda sonora, colaborando con musicos del estudio. Ade-
mis, también se hace un recorrido por los temas mas emblematicos. Destaca el tema principal: Old Snake.
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MGS4 requiere instalacion en el disco duro. Ese era el oscuro secreta del NDA de Konami. La instalacién se divide
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en una primera carga de seis minutos y cargas intermedias en cada capitulo, de entre dos y cuatro minutos.

Old Snake es un protagonista tan con-
trariado como determinante. Se ha vuelto
viejo de forma prematura, muy enfermo,
desenganado profundamente con la vida,
resignado y sin el vigor y las energias de
su juventud, pero con una infinita deter-
minacién para luchar y defender unos
ideales, propios mas que de ninguna ban-
dera. Sus servicios concluyen aqui, tras
una vida entera dedicada a un pais que le
cred para ese mismo proposito.

El tono triste, apagado y melancélico
que el viejo Snake imprime, se refleja en el
guién y en la ausencia de esperanza. Han

pasado 9 afos desde Shadow Moses,

6 tras Big Shell, y la guerra ha cambiado.
El campo de batalla, sus soldados, sus
armas. Todo esta monitorizado y controla-
do por chips de identificacién. Snake no
es mas que un resquicio obsoleto, una
vieja gleria de un pasado fuera de lugar.
En este marco la guerra se ha convertido
en uno de los motores de la economia
mundial, un negocic controlado por com-
pafias militares privadas que son las
nuevas superpotencias. Manejando a
cinco de ellas, Liguid Ocelot prepara un
golpe de estado contra el mundo, una in-
surreccion que le permita controlar todo el
poder militar del planeta y cambiar el sis-
tema para restaurar la vision ideal de Big
Boss; una nacion de soldados libres que
no sirvan ni a credo ni nacion.

El nuevo escenario que propone Koji-
ma rompe totalmente con lo que la serie
habia ofrecido. El “No Place to Hide"” lleva
la infiltracion a un campo de batalla, con
soldados de dos bandos -rebeldes y
PMCs— en accién. Es una vuelta de tuerca
importante y satisfactoria, especialmente
al permitir al jugador seguir una linea de
infiltracion mas tradicional, tomar parte en
el conflicto, o seguir una estrategia mixta.
Estos escenarios, que por primera vez no
se centran en una Gnica localizacion, sino
que recorren varias partes del planeta -in-
cluidas viejas sorpresas—, son los mas
amplios de la serie y también los que mas
grado de exploracion aportan.

El nuevo equipo de Snake también
tiene implicaciones en las mecanicas de la



con un Machook Pro. El mejor es la integracion del iPod,
con podcast y canciones de titulos clasicos de Konami.

serie; el Octocamo es una evolucion res-
pecto al camuflaje de Snake Eater que
facilita la labor e impresiona. El robot de
apoyo Mark Il tiene posibilidades, aunque
no se nos fuerza a utilizar su potencial —de
forma similar al CQC-, y el Solid Eye ex-
tiende las funciones del radar. El
armamento configurable es bienvenido, se
mantiene coherente y no altera el fino
equilibrio del juego. Con puntos Drebin
podremos comprar o desbloguear armas e
items de apoyo, aunque quizas forzar a
Snake a esta tarea no sea la mejor idea.
Técnicamente, MGS4 es enorme. Un
despliegue de fuerza gue certifica unos vi-
suales al alcance de pocos. El motor, que se
planea utilizar en futuros lanzamientos, es
tan sélido como su protagonista, pero
dado el detalle de los escenarios, sufre
inestabilidad en el frame rate; un hecho en-
démico en los grandes lanzamientos y un
conflicto entre ambicion y realidad. Y en
esa direccion estaban dirigidas las palabras
de Kojima respecto a los fallos de MGS4.
Guns of the Patriots es también una re-
union de viejos conocidos. Las referencias

MGS4 incluye ‘product placement’. La moto de Big Mama
es una Triumph, Snake se bebe un Regain y Otacon trabaja

- Tl

gador, es un juego

al pasado son continuas y para refrescar la
memoria, se han introducido flashbacks in-
teractivos pulsando X. Es, sin duda, un
juego hecho por y para los fans, a pesar de
contar una historia basica: un villano quiere
dominar el mundo y un hérce debe impe-
dirselo. Esta linea esta llena de sorpresas,
que siguen en el mas absoluto de los secre-
tos gracias al celo de Kojima Productions.

MGS4 no es un videojuego perfecto,
pero si representa aquello que las altas ex-
pectativas exigian, tanto a PS3 como a
Kojima. Un titulo que une dos tendencias
para crear una obra mas alla del significa-
do estricto de videojuego y que para ello
se apoya en tantas horas de secuencias ci-
nematicas como de experiencia jugable. Si
se comulga con esta propuesta, pocc mas
que fallos técnicos pueden criticarse. Revi-
sando y ampliando las mecanicas del
Tactical Espionage Action, Kgjima ha fir-
mado el mejor titulo de la serie. Un cierre
a la altura. Un juego a cuyo paso, cual-
quier aficionado de videojuegos no puede
hacer més que cuadrarse y realizar un res-
petuoso saludo militar.

MGS4 incluye compatibilidad
online que permitira descar-
gar contenido adicional. Metal

Gear Online, el modo multiju- =~ s

independiente por si solo,

Raiden ha sido uno de los per-
sonajes menos queridos de
toda la saga Metal Gear. Mu-
chos jugadores no han
perdonado el giro que Kojima
realizé en Sons of Liberty, obli-
gandonos a jugar con él y
abandonar a Snake. Pero como
el propio director afirmo, en
Guns of the Patriots, el Raiden
que encontramos es muy dife-
rente. Sin saber cémo, Jack
reaparece transformado en un
nuevo Cyborg Ninjaen la
misma linea que el emblemati-
co Frank 'Grey Fox' Jaeger, A
diferencia de Metal Gear Solid
2, y sin ser jugable en ningdn
momento, Raiden cuidara del
viejo Snake en situaciones
muy complicadas. Aquellos
gue renegaron de él, que se
preparen para abrazarle.

El doblaje original es soberbio, pero esto
no quita para que Konami haya decepcio-
nado a Espafia por no cumplir con su
palabra de localizar completamente MGS4
y quedarse sdlo en los textos. Alfonso Va-
llés habria sido un Old Snake igual o
mejor que el enorme David Hayter.

En ciertos momentos del juego, tendremos que pasar forzosamente a la accion, Es una buena manera de
premiar a los jugadores que hacen uso del sigilo, otorgandoles mementos para liberar adrenalina.
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FALLOUT 3

PRODUCCION: BETHESDA ESTUDIO: BETHESDA
DISTRIBUCION: ATARI IBERICA PRECIO: 69,95 €

Bloody Mess

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

; | desarrollo de Fallout 3 ha tenido
E I un toque de tragedia y angustia

- poco habitual, incluso en un medio
en el que el seguimiento de muchos pro-
yectos se desarrolla con una exagerada
ansiedad. Pero Fallout no es un juego mas;
para muchos representa una serie de valo-
res que se consideran en extinciéon:
complejo en desarrollo y mecanica, sofisti-

" cada trama, crudo a la hora de exponer

temas que no son habituales en videojue-

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

Aunque no sea técnicamente demasiado impresionante,

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

ra tenido con el planteamiento tradicional isométrico.

Elder Scrolls ha encarado el proyecto sin
complejos, sin olvidarse del legado de sus
antecesores pero sin dejarse atar por ellos

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

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

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

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

sensacién de peligrosidad del mundo.
Fallout 3 presenta un sistema de combate
en tiempo real, mucho menos condiciona-

La radiactividad tiene su papel. Es posible cazar animales
salvajes para alimentarse, pero estan contaminados y au-
" mentaran los indices de contaminacion al mismo tiempo
% que curan tus heridas; lo mismo sucede con el agua.
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do por el nivel o las habilidades del
personaje, que puede acabar con practica-
mente cualquier tipo de criatura siempre
que tenga suficientes armas y explosivos.
Como guifio a su pasado, Bethesda ha in-
corporado el sistema VATS, que permite
detener la accion en combate y gastar
puntos de accién en acumular acciones

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

ofensivas contra el rival, tales como dispa-
rar a las piernas para entorpecer el avance
de un enemigo, o a la cabeza para conse-
guir un mayor dano. En teoria, esto
conserva algo del elemento tactico de la
serie, pero en la practica no hay grandes
razones para usar este sistema para otra
cosa gue no sea garantizar unos tiros a

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

secretos mejor guardados de este
mundo se encuentran bajo tierra.

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

hocajarro y acabar rapido con el combate.

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

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




UNCHARTED:
EL TESORO DE DRAKE

DISTRIBLICION: SONY ESPANA PRECIO: 29,95 €
PRODUCCION: SCEE ESTUDIO: NAUGHTY DOG

No hay excesivas posibilidades de
control en el cuerpo a cuerpo, pero
cuenta con un buen namero de
movimientos bien animados que
tumban a los enemigos con con-
tundencia. Y con patada giratoria.

i esperabas que Uncharted: El Te-
3 S soro de Drake empezase con una
espectacular escena de video, te-
nlas razén. Y también la tenias al
imaginarte explorando frondosos parajes
selvaticos, cuna de civilizaciones desapare-
cidas, con mercenarios, piratas modernos,
barriles explosivos y escalada de ruinas.

De hecho, puede que tus expectativas
respecto al contenido de Uncharted sean
todas ciertas. Pero eso no quiere decir gue
el juego sea predecible; Uncharted logra
evitarlo. Los videojuegos de los que toma
la inspiracién son el mejor ejemplo para
los de su especie; el enfoque de los tirc-
teos de Gears of War y Resident Evil 4
junto a la aventura y plataformas de Tomb
Raider y Prince of Persia. Uncharted esta
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Puedes intuir cuando llega un tiroteo gracias a que

las piedras se disponen de forma que puedas bus-
car cobertura. Son imprescindibles, porque los
mercenarios atacan desde varias posiciones.

consideracian real con el jugador. El com-
bate es un ejemplo: en esencia es poco
mas que una mecanica de cubrirse-y.
parar, pero no estd tan exagerado como
en Gears of War. Hay tanta variacién
seguin el escenario que, aunque estés en-

Existe una seleccion razonable de armas,
pero el placer real se encuentra en el combate
cuerpo a cuerpo a lo Indiana Jones

construido a base de elementos prestados,
pero siempre es muy selectivo y nunca de-
masiado ambicioso: la experiencia esta
forjada con mucho cuidado y qguiza su
logro mas importante esté precisamente
en su ritmo, que alterna entre combate y
exploracién -y ocasionalmente alguna sec-
cion de vehiculos— que muestra

frentandote al mismo tipo de enemigos a
lo largo de la aventura, cada encuentro es
diferente de los anteriores.

Existe una seleccién razonable de
armas —aungue la pistola sera tu mejor
amiga—, pero el placer real, que es el se-
gundo factor que logra que Uncharted no
sea un mero imitador, se encuentra en el

combate cuerpo a cuerpo a lo Indiana
Jones. Se incorpora a la lucha de diversas
formas: en un combo de cinco pufetazos
para acabar con un pistolero o con una
patada voladora cuando un enemigo te
bloguea la salida y, cuando se usa bien, es
un anadido valiosc a tu armamento. El
Unico problema es con el sistema de co-
bertura, que hacen que ocasionalmente
Drake no responda rapido a tus érdenes.

Las secciones de aventuras son mas di-
rectas que el combate, alternando entre
vigjos puzles y situaciones mas atléticas,
donde Drake tiene que escalar hasta llegar
al accese al interior de varias estructuras.
Saltar y colgarse desde salientes o pilares
recuerda mas a Prince of Persia: Las Are-
nas del Tiempao, que a la serie Tomb Raider
con la que se suele comparar a Uncharted,
y gana en espectaculo lo que pierde en

Estas criaturas, inspiradas en Gears of War, dan
un miedo claustrofébico a las Gltimas pantallas.
Al menos, las secciones sobre railes solucionan
tus frustraciones en la jungla abierta.




amplitud. Aungue arrastra varias decisio-
nes discutibles a nivel de disefio, como
cadenas que se usan a veces para moverte
por el entorno y otras son solo decora-
cidn. Solo sabras a qué tipo pertenece la
que tienes delante cuando hayas saltado
un abismo o estés cayendo por él. Pero, al
menos, Uncharted es generoso con sus
puntos de reinicio. En estas secciones el
juego no es nada timido de mover la ca-
mara a su antojo para afadir
espectacularidad en los momentos clave.
Esto puede funcicnar con brillantez, en
particular en un momento fuera de cdma-
ra que copia al primer Crash Bandicoot, y
en otras situaciones més habituales de
estas secciones de plataformas. Si algo
puede criticarse, es gque no se usa de
forma totalmente coherente; sélo hay
uno o dos momentos clave en el juego
que usan estos trucos con un resultado
excelente. El resto de ocasiones en los
que la camara bascula tan rapidamente,
confunde mas que ayuda.

Y sobre la linealidad, ninguno de los
escenarios de esta parte de aventuras
ofrece libertad. Y los puzles tampoco su-
ponen un reto fisico o mental que eche
para atras a nadie. Pero, guitando esto,
Uncharted mantiene un sentido del espec-
taculo en los obstaculos en los que te
encuentras, y también concentra su histo-
ria sobre estas secciones, lo que las
diferencia mucho de las de accion. El
juego luce maravillosamente, y en movi-
miento esta bastante lejos de esos
modelados con brillo y apariencia de cera
que pueden transmitir las pantallas: arbo-
les cubriendo el cielo, ruinas con el paso

Al recibir dafo critico la pantalla se queda en blanco
y negro, la respiracion de Drake se hace dificultosa y
su oido se apaga. Si sobrevives, los colores y las fa-
cultades de Drake vuelven a la normalidad.

de los siglos o piedras rotas recrean un es-
cenario real, y hay que aplaudir la
atencién al detalle incluso en la decora-
cion de los templos.

Todo esto se complementa por la his-
toria, un guion aventurero mitad sin
sentido, mitad aventura, que logra dar el
protagonismo adecuado a los personajes
y a los momentos de busqueda del teso-
ro: es tan coherente como guién como
cualquiera de otro juego de este tipo,
practico y completo. Y es esta atencion al
detalle lo que maquilla algunas de las
zonas en las gue el juego no es tan im-
pactante: las animaciones de Drake son
auténticas y eliminan cualquier impresion
de que controlas un autémata, pero

cuando se comparan con el nuevo refe-
rente en este campo, Altair de Assassin’s
Creed, dejan ver sus carencias.

Pero pese a todas las comparaciones
que se le han hecho a Uncharted, hay una
cosa gue gqueda por encima: es una gran
historia de aventuras que se juega de
forma excelente. No incorpora nada sus-
tancialmente nuevo, y basicamente toma
la ferma de influencias obvias, y también
presenta algunos problemas menores,
pero purgando y reinterpretando, Naughty
Dog ha cuajado una de las mejores aven-
turas de accién hasta la fecha. Con una
historia absorbente, mantiene un ritmo
equilibrado, y simplemente resulta un pla-
cer jugarlo. Su turno, Srta. Croft...

Las vistas de Uncharted pueden dejar-
te sin aliento en mas de una ocasion,
desde un submarino nazi abandona-
do en medio de la jungla a pueblos
en ruinas. Haran gue le des buen uso
al stick analogico derecho.

Una de las mejores caracteristi-
cas de Uncharted es que las
secciones de vehiculos, a me-
nudo la lacra de los juegos de
aventuras, son cortas y agra-
dables, aunque, como siempre,
tienen sus fallos. La primera de
ellas es una fuga en un jeep si-
guiendo un camino prefijado,
todo un recital pirotécnico a
través de la jungla, con un par
de momentos de suspense y
oleadas de enemigos. Mas
tarde aparece una moto acua-
tica que se controla muy bien
sobre los rapidos y las aguas
de rio, entre las que, cdmo no,
hay explosivos que debes sor-
tear. La Unica decepcion es que
se dispara mal —porque el per-
sonaje se para al apuntar- que
hace que las secciones pierdan
fluidez y evita que se pueda
abrir fuego mientras te mue-
ves rapidamente, algo que los
enemigos aprovechan para
tenderte trampas; es algo que
un vehiculo deberia evitar.




Como los mas fans esperarian,
completar el juego da paso al
Challenge Mode, una
oportunidad de rejugar
Armados hasta los Dientes con
inventario y armamento
mejorado y salud mas
generosa, excepto los gadgets.
Los enemigos son mas duros y
aparecen nuevas mejoras para
las armas y extras si terminas el
nivel sin recibir ni un impacto.
La tan apreciada perspectiva
subjetiva no aparece como
desbloqueable, pero el modo
sigue siendo un ejemplo de
cémo (re)jugar un titulo.
Cualquiera que se haya
divertido con su primer
recorrido encontrara diversion
en este segundo.

Los tiroteos pueden acabar siendo tan
intensos que es dificil distinguir si las
balas van o vienen. La mejor solucién es
esquivar todas las gue veas en pantalla.
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ensar que Armados hasta los
Dientes es (nicamente un Ratchet
& Clank en alta definicion es equi-
vocarse. Si, es un Ratchet en HD, pero ésa
no es ni mucho menos la tnica de sus vir-
tudes. Debes evitar es un genocidio de la
raza Cragmita por el egocéntrico Lord
Percival Tachyon, archienemigo de la raza
Lombax a la que Ratchet pertenece. Por si
no estaba claro, te decimos que tener una
estructura innovadora no ha sido nunca
prapio de la serie.

Los puntos fuertes de Ratchet & Clank
siempre han estado mas en su arsenal de
armas y en los escenarios. Y Armados
hasta los Dientes no decepciona. Todo se
ha creado y perfeccionado teniendo en
cuenta una sola palabra; Entretenimiento,
con mayusculas. Ninguna de sus armas
exige el tipo de estrategia de, digamos,
Halo; tienes todo tu arsenal disponible
Unicamente a un par de pulsaciones.
Aparecen los fijos en cualquier catalogo
armamentistico como pueden ser hojas de
sierras mecanicas o una recortada que
dispara proyectiles helados.

El juego te fuerza a buscar y rebuscar
en la mochila de Ratchet para encontrar
como superar las situaciones —y a apreciar

: : : ot B e

Se ha afiadido un soporte para el Sixaxis metido con calzador —aunque pueda desactivarse— pero eso
dificilmente puede criticarse porque su implementacion en las diferentes situaciones {planear, volar, el
minijuego de la bola o el movimiento de los tornados y las armas del helicoptera) esta finamente calibrada.

placientes con el jugador le sientan bien al
titulo. Sin ellos habrfa acabado convirtién-
dose en un titulo excesivamente dificil.

Armados hasta los Dientes continda el
legado de la serie de tratar a las matema-
ticas de la forma mas bella, algo que se
aprecia en su trasfondo tecnolégico pero
repleto de arte en el estilo. Y entre el color
deslumbrante de los fondos, los escena-
rios que mas impactan son los de tonos
monocromo. El Planeta Rykan y el Cometa
Kreeli son los mas sorprendente.

Las seccicnes de puzle de Clank han
aumentado su atractivo, pero siguen sien-
do de resolucion muy lineal. Y esta vez
tiene la compania de los misticos robots
Zoni, que le permiten ralentizar el tiempo,
levitar y reconstruir objetos. Sus mejores
momentos son sin duda el viaje a través
de las tripas de un superordenador.

El multijugador habria sido un anadido
redondo para el titulo de PlayStation 3
que mas confianza muestra en su acerca-
miento al mercado masivo. Es vital
recordar que la linea de software de pro-
duccién interna de Sony es muy amplia.
Después del inestable Resistance: Fall of
Man, Insomniac ha tenido la confianza
para rubricar en este retorno anual de
Ratchet, un titulo emocionante y mas que

su arsenal- especialmente en las Ultimas
pantallas, donde los checkpoints estan
muy distanciados y la muerte resulta de-
masiado facil. Pero todo su caracter de
shooter inddmito estd insuflado por esos
omnipresentes elementos de RPG y el
hecho de que la municién se rellena de
forma muy benevolente al comenzar de
nuevo. Esos toques tan cercanos y com-

obligade para cualquier usuario de PS3.



DISTRIBUCION: UBISOFT ESTUDIO: BANDAI NAMCO PRECIO: 69,95 €

oul Calibur tiene que encontrar su
hueco entre Virtua Fighter y Tekken
y para ello conjuga mejoras tecni-
cas al mismo tiempo que fisicas imposibles
para pechos femeninos. Es una historia de
espadas y almas en la que todos mantienen
su dignidad, hasta que les quitas la arma-
dura y luchan en pafios menores. Aunque
parezca mentira, la desnudez parcial tiene
un proposito més allé de lo estético. Junto
a la barra habitual de salud, cada personaje
tiene otra denominada Soul Gauge, la cual
va pasando de azul a rojo segun el perso-
naje bloguee los atagues sin contraatacar.
Una vez llena, el siguiente impacto que
provogue su arma rompera en pedazos el
casco, peto o los mismos pantalones del
adversario, haciendo que los golpes que se
den en ese lugar provoquen dafos mayo-
res. Pero hay mas: si el agresor es capaz de
pulsar todos los botones (o L1, segun la
configuracién) en el instante preciso, la
pantalla se oscurece como la de un Fatality
y se declara la victoria por Critical Finish. Es

algo que revuelve la jugabilidad tradicional
de la serie, aungue acabaré resultando en
victorias semi-automaticas para los jugado-
res mas experimentados. Los que no sean
tan hébiles con el mando no notarén dife-
rencia alguna, ya gue Soul Calibur no esta
disenado para estar todo el tiempo cu-
briéndose sin atacar.

Soul Calibur ha sido de siempre un titulo
de atacar y en esta entrega alcanza el equili-
brio que una lucha real de espadas tendria
en términos de velocidad. Las batallas tienen
un ritmo méas excitante, gracias a las virgue-
rias que son capaces de hacer las maquinas
actuales. Los redisefados escenarios hacen
del Ring Out un factor decisivo, frustrante
para la victima y exultante para el gue consi-
gue hacérselo al rival. El movimiento de
esquive multidireccional marca de la casa se
mantiene como una parte esencial, perc los
agarres son mas sencillos de devolver.

Estrictamente hablando, sélo hay dos
nuevas incorporaciones a la lista de héroes
(o villanos): el jefe Algol y la alabardera

En la parte de la Torre De Las Almas Perdidas, durante los combates de tres contra tres, se hace mas dolorosa
la ausencia de un modo para cuatro jugadores en tag-team.

Lamentablemente,
los Critical Finish
no siempre son tan
espectaculares. Y
no provocan la
misma sensacion
que los ultra de
Street Fighter o las
muertes instanta-
neas de Guilty Gear.

Vader tiene algunos movimientos alucinantes como el impacto de la Fuerza, el lanzamiento de sable
laser y un agarre como con el que tir6 al abismo al Emperador en Ef Retorno Del Jedi.

Hilde; sin embargo, Cassandra (hermana
de Sophitia) y Amy (hija adoptiva de
Raphael) han sido redisefnadas de tal mane-
ra que casi Son NUevos personajes.

Cinco nuevos personajes, cada uno dise-
fado por un renombrade dibujante de
anime, proveen de subjefes al modo historia,
si bien como lastre calcan movimientos de
otros luchadores. Por Gltimo, no se puede
dejar de mencionar a Vader y su aprendiz,
que encajan muchc mejor en este universo
antes que Spawn, Necrid o Link. Con un
equipo de luchadores controlados por el ju-
gador, iremos enfrentdndonos a oponentes
cuyas habilidades van desde lo simple, con
una barra de energia mayor o gue provocan
més dafio, hasta lo descabellado, devolvien-
do todos los ataques, por ejemplo. Las
combinaciones tacticas hacen del juego en
sclitario una experiencia sumamente adictiva.

El titulo de Bandai Namco encuentra su
sitio ocupando un lugar intermedio, mejo-
rando en sus puntos fuertes y apilando
toneladas de contenide adicional. Es impro-
bable reclutar nuevos seguidores con el
actual estilo jugable, pero para eso estan
ahi Darth Vader y sus ridiculos companeros.
Segurc que aumenta su valor a través de
los combates online, pero habra que ver
como queda con Street Fighter IV,

Una de las adiciones de Sou/
Calibur IV es la ampliacion del
modo de creacién de persona-
jes. Cada esquema corporal se
puede adaptar a un estilo de
lucha, por lo que hacer versio-
nes femeninas de Astaroth o
Voldo nunca se va a pasar de
moda. Otro cantar es la ver-
sién masculina de Ivy. Las
opciones de personalizacion
son enormes gracias a los ob-
jetos que parecen sacados de
una concentracion de cospla-
yers. También podemos afiadir
puntos extra de salud, dafio u
otras hahilidades, haciendo
que cada personaje sea Unico.
Los fans de La Guerra de las .
Galaxias echaran de menos no
poder magquillar a Vader.
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LOS ANGELES

PLATAFORMA: PS3 (VERSION ANALIZADA), 360 LANZAMIENTO:
24 OCTUBRE PRODUCCION: ROCKSTAR ESTUDIO ROCKSTAR SAN

MIDNIGHT CLUB:
_ =

DIEGO DISTRIBUCION: TAKE 2 ESPANA PRECIO: 49,95 €

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

oo:41. 18

a peligrosa urbe de Los Angeles ha

LI sido el patio de juego elegido por

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

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

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

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

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

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

Rockstar es un estudio muy experto en la recreacidn de

El aspecto sonoro destaca, peyorativa-
mente, por la densidad de chistes faciles
—de nuevo, al estilo de A fodo gas—y
temas de reggeaton uniformes. Aungue
es cierto que consigue localizar la accion
de la misma manera que lo hace el condu-
cir por Sunset Boulevard. En ese sentido,
supone un gran ejercicio visual y concep-
tual que deja patente su depuracion
grafica, no realista, pero igual de atractiva,
gue ha sufrido la serie. Es esperanzador
comprobar como aun guedan compafiias
que se plantean hacer menos, pero de
mejor calidad. De nuevo, Rockstar ha
conseguido un titulo consciente de su
fuerza y notable en su ejecucion. [7]

Algunas camaras innovan en la serie. Es el caso de la
perspectiva dindmica, muy pronunciada en las cur-
vas, buscando el &ngulo mas espectacular.
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! PRODUCCON: UBISOFT ESTUDIO: UBISOFT MONTREAL PRECIO: 59,85 €

) n los cinco primeros minutos, un
s | conocido traficante de armas lla-
- mado el Jackal ya te ha recitado
un pasaje de Nietzsche. Estas en Africa
para matarle, pero las cosas no ido como
pensabas y ahora tienes malaria.

A pesar de las apariencias iniciales,
esto no es la siniestra Africa de las noti-
cias, ni la Africa de los safari, incluso si el
paisaje del juego es un estudiado collage
formado con los mejores momentos de un
tour: sabanas mecidas por el viento, den-
sas, bulliciosas junglas y escarpados
mantes rojizos. |

Los negocios son los negocios, después
de sobrevivir a la fiebre vuelves al trabajo.
Para encontrar a Jackal tienes que ganarte
el favor de la gente a la que él vende
armas con la esperanza de que alguno le
traicione. Las dos facciones en liza, el APR
y la UFLL, son receptivas ante un agente
libre Puesto que todos estos trabajos son
encubiertos, eres blanco inmediato de

cualquiera con el que te encuentres por el
camina. No es una explicacién muy con-
vincente de por qué todo el mundo quiere
matarte, pero aporta tensién a la progre-
sién, aungue también la hace lenta.

Afortunadamente el combate es vi-
brante y las luchas se producen bajo
presion: las armas pueden encasquillarse o
romperse y la municion es escasa. Incluso
puedes guedarte blogueado durante la
batalla por la Malaria. Estas variables crean
un equilibrado sentido del caos que deja
los tiroteos al borde de lo que puedes con-
trolar mediante una buena planificacién.
La |A es erratica e inicialmente comatosa,
pero a medida que el juego progresa, se
convierte en un reto formidable.

Ubisoft contrala la letal e impredecible
naturaleza del combate dando a los juga-
dores una red de seguridad de forma de
companeros colegas mercenarios. Ellos de-
volveran el favor: si eres abatido, uno de
tus colegas acudira para arrastrarte a un

Si odiaste ser un Boy Scout, far Cry 2 puede traerte
malos recuerdos; pasas mas tiempo con un mapa en la
mano gue con una pistola. Funciona, pero puedes caer
en un puesto enemigo, ya que no ves qué sucede.

dan tiempo suficiente para abatirlos.

lugar seguro. Ellos también proporcionan
submisione que suelen terminar de forma
calamitosa para tu colega, lo que te obliga
a ir, entre resignado y harto, otra vez a su
rescate. Hubo un momento durante el
juego en el que decidimos que era mejor
idea continuar solos en el futuro.

Quizas el principal problema con el
juego es que su historia esta cosida a una
estricta progresién de misiones, fuera de
las cuales el mundo es mayormente insig-
nificante. Un fuerte colonial serd ocupado
por soldados, pero no habra ninguna
razén para asaltarlo hasta gue un destaca-
do personaje aparezca como consecuencia
de la activacién de una misién.

A pesar de esto, Far Cry 2 te lleva de
forma velada en una direccion que es
més amplia y surrealista de lo que la pre-
misa inicial sugiere. Aungue camina
fuertemente cogido de la mano por sus
aspiraciones literarias, el climax del argu-
mento se entrelaza inteligentemente con
el juego (de forma impactante y lunética
en la misma proporcion). En tode mo-
mento el titulo goza de una mecanica de
tiroteo en perfecto equilibrio entre ten-
sion y aumento de poder, y su mundo
esta tan bellamente dibujado que simple-
mente estar ahi es un placer. Puedes
llegar a considerar si estar en el corazéon
de la oscuridad deberia ser tan atractivo.

Los enemigos te perseguiran en vehiculos,. No parecen
muy seguros de qué hacer una vez que te alcanzan, y te

El juego limita explorar las partes que
son transitables en vehiculos, Es una
lastima, parque hay caminos rocosos y
vistas de montafia que suplican ser vi-
sitadas, ademas de que esto impide
que pienses en formas distintas de
aproximarte a los enemigos.

Poco consuelo

Hay poco que diferencie las
versiones de consola y PC.
Ambas tienen completas herra-
mientas de edicion, y ofrecen
visualmente una consistente
tasa de frames. La mayor dife-
rencia es el sistema de
guardado. En PC se puede
guardar en cualquier momento
mientras que, en consola, hay
un confuso compromiso entre
lugares especificos de guarda-
do y abruptos guardados
después de completar misio-
nes. Es claramente un
compromiso de ultima hora,
pero desanima al jugador a
asumir riesgos.
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GRAN TURISMO 5
PROLOGUE

DISTRIBUCION: SCEE PRECIO: 39,95 € ESTUDIO: POLYPHONY DIGITAL

Aspecto arrebatador

A menudo, Prologue resulta
sorprendentemente realista.
Los interiores de los coches
estan detallados, y los reflejos
no sdlo se ven en tu coche,
sino también en los de tus riva-
les. Y todo ello, a 60 frames
por segundo. Pero también se
hace visible toda caida de la
tasa de frames o fallo grafico.
En Suzuka, cuando los coches
se agolpan al inicio de la carre-
ra, se puede sufrir de alguna
que otra leve ralentizacién, las
vistas interiores son propensas
a sufrir de screen tearing, el
polvo levantado en las zonas
de hierba presenta un movi-
miento vertical extrafio y se ve
mucho aliasing. No lo decimos
por ser tiquismiquis, pero esta
serie ha destacado siempre por
unos graficos exquisitos.

azunori Yamauchi, director del
: K Ijuego, rie tras las declaraciones de
- un miembro del estudic, respon-
sable del Mitsubishi Lancer Evolution X,
que confirman que juego y realidad se
estan fusionando; “estamos trabajando
para permitir la conduccién deportiva
usando salo el volante y el pedal de freno,
[para que asi] todo el mundo pueda dis-
frutar de ella”. Esta entrevista se encuen-
tra en uno de los documentales descarga-
bles de Gran Turismo TV, testimonio en
HD del aprecio de la serie por los coches.
En Prologue se ha puesto mucho cari-
fio en el disefo de todas las curvas, ro-
deadas de ruinas italianas o de una man-
sion japonesa; todo ello mostrado por
una camara que se mueve de forma lenta
y suave. Los menus aparecen y desapare-
cen con un ritmo suave e hipnético, mien-
tas suena el jazz particular de GT todo
esta muy pulido. También se ha puesto
especial atencién a la navegacion; la se-
leccion de vehiculos se lleva a cabo ahora
a través de un mend flotante de la panta-
lla principal, en vez de recurrir a una pan-
talla nueva que necesite tiempo de carga.
El conjunto genera esa magia especial
que ha sido siempre el punto fuerte de
Gran Turismo; cambiar de marcha es com-
pletamente satisfactorio. Las carreras se
dividen entre Arcade y Evento. En el pri-

Polyphony ha afiadido nuevas
caracteristicas desde el lanza-
miento japonés del afio pasado:
modo a pantalla partida, prue-
bas de conduccién, y el future
sistema de dafos.

mero estan las carreras, contrarrelojes y
pruebas de conduccién (que repiten tras
Gran Turismo HD Concept y que son un
nuevo afadido desde el lanzamiento japo-
nés de Prologue), aunque la seleccion de
vehiculos se vera limitada a los que com-
pres usando el dinero que ganas en los
Eventos. Hay que elogiar que los eventos
son muy variados, con pruebas de adelan-
tar a tantos competidores como sea posi-
ble en una vuelta, o contrarrelojes de diez
minutos, o carreras solo para una marca y
clase de vehiculo particular. Se consigue

El online es un nuevo afadido,
pero no es muy completo, ya
que ofrece poca seleccion de ni-
veles de habilidad, ni permite
formar grupos y sufre del lag.

asi acabar con la aspereza de GT4 Prolo-
gue, e incluso acercar GT al espiritu de
Project Gotham, pese a que debes conse-
quir dinero para comprar nuevos coches.

Una vez en la pista, y tras hacer los
ajustes de rigor con las ayudas de conduc-
cién, se hace patente que se ha refinado
mucho el moedelo de conduccién de GT,
aungue, como es habitual, es dificil perci-
birlo en los coches mas lentos, pero cobra
personalidad al volante de vehiculos como
el Nissan GT-R Concept, con su satisfacto-
ria inestabilidad al tomar curvas a gran
velocidad. Las seis pistas del juego se
transforman con solo utilizar un coche di-
ferente. Por su parte, la |A de los rivales
tiene su propia personalidad, con coches
que, con frecuencia, pierden el control o
frenan demasiado en las curvas.

Por mucho que Gran Turismo TV y su
escaparate empujen a Prologue para
intentar convertirlo en una experiencia
multimedia, las carreras en sf se acercan
més a lo que es un juego (un poco Menos
frio, con algo mas de diversidad y carécter)
sin sacrificar ni un 4pice su profundo amor
por los coches. Como avance del titulo
completo, Prologue sirve como
confirmacién de que en Polyphony
conocen bien el resto del mercado de
juegos de conduccion. Se trata de una
demo generosa, dificil de ignorar.
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