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¢Cual es el secreto para fabricar un
gran juego? ;Qué ingredientes lleva

y en qué proporciones? He aqui la
piedra filosofal que todo desarrollador
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idele a cualquiera que te diga quién hace
buenos juegos. Te citard a Nintendo, Sony.
Sega, etc. Los que estién mis puestos,
serin capaces de nombrarte a algin
ilurminado. Los que tengan PC
mencionardn, sin duda alguna, 2 John McCormack,
codificador de Doom y pionero entre los creadores de
los modernos shoot "em up en primera persona. Alguien
gue tenga una Saturn =eisten, aunque parezca
mentiri- hablard de Yu Suzuki, un maestro en AM2 y
creador de Virtua Fighter, Los que tengan una Nintendo
64 -los mis mejores- nombraran 2l que es,
probablemente, &l mejor disefiador de juegos que ha
habido. Mo hace faltz que te lo presentemos, ;no?

Del mismo modo, inquirir 2 alguien acerca de qué
juegos son buends significard 2 evocacion de nombres
como Maric 64 ¢ GaldenEye, del clisico arcade de
Konami GT/ Club, quizds también Zelda, de Super
Mintendo... Hay montones de juegos que
entrarian ¢n la categonia <buenos juegoss.

Ahora bien, si preguntas «;qué hace

bueno 2 un juego?s, jorees que alguien be
contestard sin poner cara de asombeo? En el
mejor de los casos te encontrards con
respuestas telegraficas: «los grificos= o sl
jugabilidad» serian dechados de elocuencia; un
encogimiento de hombros lo habitual. JY qué es
«jugabilidad>? ¢Codmo utilizar esta palabra pasa
hablar de dos productos tan distintos como Mario
Kart o Mortal Kombat Mythologies? B primerd &5
sy jugable, el segundo... no. Sus nespectivas
sjugabdidadess no pueden ser mis digpares.

i se toman las fichas de puntuacion de Magazing 64
como modelo 0 pauta, sigue siendo muy complicado
decidir lo que hace que un juego sea estupendo. Hay
tantas variables a tener en cuenta... s muy Ficil dedir
que un titulo tiene gue tener un buen aspecto para
funcionar, pero ;cdmo se explica entonces ¢l éxito de
sim City 20007 £ sonido también es muy importante
en cudlquier producto informético de entretenimiento.
Slo hace falta recordar la espantosa mdsica con que
purgamos nuestros pecados cada vez que nos
acercamas 2l cartucho de San Francisco Rush.

La «tecnologias (o aprovechamienio del hardware) que
ha conseguide desarraliar &l jusgo y |2 exploracin gue
hate de las posibilidades de su géneso puede gue sean
los pardmetros mis precisos a la hora de medir su valor.
Un perfecto ejemplo de esto seria GoldenEype, El clisico
entre bos clisicos de Rare no sblo aprovecha hasta el
@time de los 64 bits de que dispone la N&4, sino gue
ha cambiado por completo |z concepcion que teniamos
hasta shora de wn shoo! 'em up en primera persona.
Duke Nukem 64, Quake y Turok te decian que habia
que ir acabando niveles porque... porque es lo que se

G

hace en los juegos. Por &l
contrario, GoldenEye,
ademds de un efective uso
de los grificos y de una
brillante

estructuracion en niveles, provoca una
sensacidn superior de sestar alli=. Te
sientes dentro del juego, inmerso en & merced a su

e,
:7] increible realismo, Apenas parece que haya niveles:

hay un todo. Los jugadores tienen que prestar
atencibn hasta al mds pequefio de los detalles, desde
disimuladas minicdmaras de vigilantia a guardias
acechantes, Si valoramos la sofisticacién, no se puede
dudar que la de GoldenEye se sitia a afios luz de la del
resto de juegos. Incluso las revistas de PC,
tradicionalmente rendidas a los encantos de Quake, no
han dejadn de ensalzar sus virtudes. Si lo que s2 busca
e5 prodigio tecnoldgico, helo en
GoldenEye.
La durabilidad es también muy
importante. 5i te gastas un
pastén en un jusga, Esperas que
te entretenga el suficiente
tiernpo hasta considerar
armortizada la compra. Aparte de
La cuestibn econdmica, tambidn
hay que tener en cuenta la
emocitn, Si gonoces un juego a fondo &l cabo de un
par de dias, lo més probable es que lo guardes junto a
los floridos pensiles de tus papis. También son miuy
baervenides los personajes, pistas o niveles secretos y,
sobre todo, vna buena opcion multijugador.

LO MISMO DE SIEMPRE

Para qué un jusgo sea buenkimo también ha

Jgh f

«Para que un juego sea
buenisimo ha de
modificar un concepto
preexistente o mejorarlo
espectacularmente.»

' 1 L
.1.;:.’5‘ l‘f m SR
; _\ 5 A Un Mancubus de Doom
O = Muy feo y muy grande,
pero e 2-0.

;“j Mario. Tan bueno como e primer dia.

de modificar un concepto preexistente. A saber: o lo
mejora espectacularmente o lo cambia de pies a cabeza.
Esto Glitimo es bastante poco comiente, dada la
progension de los disefadores y desamolladores a
apuntarse a todas las modas, es decir, 2 copiarse
descaradamente unos 2 olros.

iEiemplos? ;Recuerdas la aparicidn de Mario en la
escena NBA? Por supuesto, se convirtio en su
estandarte. La primera aventura del fontanero en log 64
bits fue aclamada uninimements como el mejor juego
creado en afos. ;Y como reacciond Ja fratennal
comunidad de los videojuegos? Creando sus propios
«Marios=. jLos resultados? Echale un ojeada 2l mencado
PlayStation: Bubsy 30, Croc o ¢l penoso Rascal.

Coma pasa en el mundo del cine, los juegos pueden
dividirse en distintas cabegorias. Desde los titulos de
plataformas hasta los beat "em up, de los RPG a los
simuladores. En cada una de estas categorias podemos
encontrar productos buenos y malos. ;Y originalidad?
Rara vez. La mayoria de los mejores titulos para [a
Nintendo 64 son
aproxirmaciones a ifeas ya
conocidas © & vigjos juegos,
cosa no siempre mala, El
rnagnifics [SS64 sigue [a estela
del clisico 155 Deluxe; Lylat
Wars &5 12 versidn mastodontica
de aquella delicia para SMES que
era Starfox; y Madden 64 no es
mas que la deslumbrante puesta
al dia de una idea que ha circulado por el negocio
durante aftios. La esencia dé un =buens juego estriba en
hacer las cosas mejor que la competencia, aunque sea
lo de siempee. La novedad y la eniginglidad son valores
afadidos, no imprescindibles.

SEGUN SE MIRE

-

& =l
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Durante los Glimos veinticinco afios, los juegos se han
ide complicando tanto que apenas pueden compararse
con sus primeras expresiones, tan poco sofisticadas
ellas, jEres capaz de encontrar puntos en comin entre
Pang y FIFA "987 a) no b) ne <) no d) no. Como
habris adivinado solo hay una respuesta comecta: enos
Hasta el mas fandticn de los aficionados a los 8 bits
regonOCerd que, se mire por donde s¢ mire, Mario 64 le
da sopas con honda a Donkey Kong.

La parte grifica de un juego es bisica porgue es el
primer contacto que se fiene con aquél. Mientras
sujetas fimemente ef pad con tus manos, respondes a
todos los estimulos que desde la pantalla Fegan a tus
retinas con los movimientos adecuados. Si lo haces todo
bien, eres premiado con, por ejemplo, un gol en 5554,
uina carrera secreta en Diddy Kong Racing, etc. Un
juego ebueno de verdade deberd ser visualmente
funcional. 5i estis leyendo esto en casa, piensa en las
paredes de tu habitacién. Son sdlidas y sin tener que
buscarlas sabes donde estin. Lo mismo pasa con los
muebles que haya en ella.
Levéntate y da algunos
pasos en la direccidn que
te apetezca. Ahora
vuehe al punto de
ofigen,

£Te das cuenta de
gque no te has
caido a fravés del
suelo o que no
has tirado
ningin objeto
con ¢l que no
hayas tropezado?
Es mis que
probable que los

muros no se hayan movido o desintegrado mientras
paseabas. Estas son ¢os2s que todo el mundo =excepto
los que andan un poco piradose da por supuestas. Y
entonces nos preguntamos: ;por qué en Cruis'n USA
chocas sin haber tenido contacto fisico con nada?

Otro factor determinante. Un
vistazo rdpido a la fista de
JUBEOs Que alcanzan un nueve
en la categoria «durabilidads
mos muestra que hay un item
que afiade valor al juego: el
modo multijugador. Con la
excepeion de Mario 64 y Turok,
cada juego puntuado con un F -
nueve ofrece, al menos, una a«puenoxn,
opcidn para dos jugadores. No

&5 una coincidencia. Y td lo

sabes, No importa la calidad de |2 inteligencia artificial
del juego, lo que mds nos emociona es enfrentamos 2
guien de nuestra misma especie. i es nuestro amigo
mis querido, nuestra pareja o nuestro hermano mejor
que mejor. Soy mds bueno que t4. Chincha,

ENTONCES, ;QUE HACE
«BUENO» A UN JUEGO?

Hasta este momento nos hemos detenido en los

elementos bisicos, desde los grificos atractivos hasta
los modos para dos jugadarnes. Seria muy complicado
decidir gue «éste es el elemento diferenciadors, pero

“Si después de varias
horas jugando te sientes
aturdido es que el juego
con el que te has estado
entreteniendo es

hay algo que e5 comin 2 todes los grandes juegos: la
infmersiden. E5 decir, el sentirte dentro del juego.

Al contrario que [a televisidn, los videojuegos son un
entretenimiento interactivo. El programa avanza a
medida que el jugador hace cosas. S dste se queda
parado, aquél se para con &l Un sbuen» fitulo es el
que sumerge 2l jugador en su atmdsfera. Cuando
juegas con Mario 54, GoldenEye o Diddy Kong Racing,
lo que ocurre en la pantalla te absorbe por completo. El
resto del mundo deja de existir,

Volvamos a Cruis'n USA. Empiezas una carrera y antes
de decir «pio= ya has chocado contra alguna cosa gue
no se sabe de donde ha salido. Te enfadas y te sientes
de cualquier modo excepto envuelio por e juego. Te da
la sensacion de que te toman el pelo y, si e cartucho o3
tyo, no préstado o alguiado, te desesperas. Ereg
consciente de que en la tele dan una peli que te
interesz, que el joypad te estd provocando un callo y
hasta te apetece sacar a Pichurri 2 pasear.

Cuando los padres y los salvaguardas de la moral
imperante hablan mal de los videojuegas, uno de sus
argumentos es el grado de cuelgue que provocan en los
jugadores. Por supuesto, pues jqué se oreian? Si alguna
wez has observado a alguien que estd disfrutando como
un loce con un juego, te habrds dado cuenta de que
parece casi en trance, Ay..., ofald
todos los juegos consiguiesen
transportarnos al séptimo cielo,

ATURDIDO

¢£Como te sientes cuando te
levantas de La silla después de
varias horas jugando? Aturdido.
Eso significa que el juego que te
ha estado entreteniendo es
sbueno». No tiene gue ser
«bonito=, Mo tiene que tener una misica maravillosa.
Le basta con mantenerte atrapado. Mo tienes que
pensar. «estoy jugande con una videoconsolas. De
todos modos, si posee la misma buena pinta que Marip,
banda sonora de Mozart, un modo multijugador para
cualrg personas, ebe. pues mejor. No nos quejaremos,
ng.

En cuanto pases l2 pigina vas a ver un andisis
pormengrizado de cada una de las categorias que
puntia Magazine 54: «grificoss, ssonidos,
«tecnologias y =durabilidad=. Venga, aprende qué hace
Gue un juego vea buenigimg, pero

abumido ¥ qué que uno sea un desastre GO
adorable, cO!

69
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Los mejores, los mis bonltos..

Super Mario 64, Pilotwings 64, Goldeneye, Wave Race 64, Diddy Kong Racing, 15564, Lylat Wars, NFL QuarterBack Club
Los que son mis feos que pegar a un padre...,
Wheel of Forfune, Denryu Iralrabou, Mah Jong Master, Pachinko World 64, Puyo Puyo 64...

15on los grificos responsables-de-que un-juegs
sea bueno?

Si... y no. Hasta que algin iluminado no
desarmolle unas consolis gue tengan conexion
directa con tw cerebro, log grificos seguirin
siendo el medio de comunicacion entre el juego
y &l jugador. Los grificos SON el juego. Sin
embargo, cuesta decir que, con grificos menos
atractivos, 15564 seria menos divertido.

¥ Mario, ;no basa gran parte de su éxio en su
magnifico aspecto?

De nuevo, si... y no. Es dificil pensar en Mario
64 con un aspecto que no sea reluciente y
espléndido, peno su atractivo no reside
inicamente en e50. Hay que insistir de nuevo en
que los grificos son el
medio que tiene el juego
de Begar a tu cerebro. Un

“Los gréficos seguirdn

lo tienen— ha-de mostrar ef caming de 2lgin
modo. Por lo tanto, unos mungs aparentemente
incitiles son un mal menor. De todes modos, no
hay razén alguna para que una pista esté
definida por una secuencia interminable de
casas, drboles, eic. que constituya una especie
de tinel. Bl arcade GTI Club de Konami incluye
algunas carreras absolutamente impresionantes
que exihiben unos detalies asombrosos. 5 una
vergienza que la mayoria de bos juegos en los
que hay que conducir sigan &l modelo del viejo
Out Rur, que hace que las figuras qué delimitzn
las pistas sirvan igual para provocar accidentes
que para decirte por déade has de ir. Hemos
hablado ya de Cruis'n USA? Si, ¢no? En Lylal
Wars hay partes de los decorados que no sinen
para-nada-y que ni-siquiera
puedes destnuir, pevo esto
&5 porque tienes muchisimo

s o ool siendo ef medio de ot sl

visuales activos, que comunicacion entre el  objeto de chocar contra
tan los b - al e I i

evitan los tiempos y H o " g0 v lwego virar

espacios muertas. juego y jugador.

dingradientes visuales activos?

Si, aungue parezca un anuncio de detergentes.
Volvamos 2 Mario 64. Cada una delas
superficies que pisas tiene sus propias
caracteristicas. Cuando corres sobre [a hierba,
oyes el orec crec de los tallos. 5i hay una
repisa a tu aleance, lo mis probable e que
puedas trepar hasta ella. Se anima a los
jugadores a probar cosas y estos
experimentos pocas veces decepdipnan. No
hay momentos en los que, como en Doom
64, te encalles en cuaiquier tonteria. Este tipo
de detalles son los que marcan La diferencia.

Y qué pasa con los mures de
Lylat Wars?

Mo se les puede llamar ingredsentes
vigieales activos. Tienes razén.
Cuabquier juego que tenga un-trayecto
preestablecido =y todos los de careras

sibitamente pary esquivar
¢l obstaculo. Combina esas
maniobras &n un combate y verds que oS
jugadores pueden hacer algo mis aparte de
lanzar unos cohetes y esquivar otros; pueden
hasta ser areativos en sus modos de lucha. La
mayoria de las cosds inertes que hay en Lylat
Wars tene una razbn de ser, pues obligan al
jugader a actuar, a moverse mis. Por lo tanto,
admitiendo que &5 bueno interactuar con
cuabquier elemento escenografico, ¢l no poder
hacerlo no siempre es algo necesariamente malo.

JTenen los sprites adn algo que decir?

Nos guste o no, el uso de gprites digitalizades
provenientes de grabaciones en video sigue
siendo prictica habitual. Como resultado, &
aspecto que tenen los dos Movtal Kombat de
Midway para la N&4 es espantoso. ME
Mythologies ha cumplido -mis o menos- [2s
expectativas, pero Sub Zevo y-sus combatientes
son terrinles (parece totalmente disociados de la
atcidn en pantalla, como recortes de cartuling
resbalando sobre unos fondos independientes).
Mo creas que esto es una soflama contra todos

Mythol
espléndidas. v . Uhhh.

los sprites; atn
hay juegos
basados en
mapas de bits
que dan gusto,
como Mischief
Miakers. También
&5 verdad que si
Mintendo
estuviese a punto de lanzar un emulador de
SMES, los cartuchos de Mario Kart, Zelda o
Super Medroid serizn bienes muy preciados.

£Qué hace que unos grificos sean buenos?

La calidad gréfica de un juego es una moneda
con dos caras que evaluar. Una de ellas es de
caricter téonico: joudntos frames o imdgenes
par segundo hay? Si un titulo transcure 3 una
velocidad de 30 imdgenes por segundo no tienes
por qué preocuparte. Probablemente los gréficos
sean fluidos y apenas apareceran elementos de
Iz nada. La niebla de Turok o un astuto disefio
de las pistas en un titulo de carreras contribuyen
2 prevenir esos fenémenos indeseados.

La olra cara de la moneda es lacalidad visuak del
juego, ko bonito que es. Todo esto depende de
las aptitudes de los diseriadores y del equipo
artisticn. Tanto si se aspira el realismo como i 52
busca la simplicidad de los cdmics, la clave para
CIEAr un juego
bonito radica en los
detalles. GoldenEye
y Mario han
acaparado las
mizdallas en esta
categoria y NFL
Quarterback Club,
Wave Race &4 y
Pilodwings han
obtenido menciones
deljurado.

pamERARRAAMARAR AR M N B EEETEIN
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SONIDO

La mejor mislca para amansar & las fleras_.
La misica que duerme a [as fleras de purito mala...

Aero Gauge, Cruis'n USA, Denryu IralraBou, J-League Dynamite Soccer, $an Francisco Rush

Blast Corps, Diddy Kong Racing, GoldenEye, Lylat Wars, Yoshi's Story, Mario 64

{Puede el sonido hacer que un jeego sea
ebiengs?

Mo, pero contribuye 2 ello de un modo asombroso,
La misica y los efectos de sonido pueden mejorar
sustancialmente un pasaje zburmido o sin feeling.
Paorsupuesto, esto también vale para conseguir el
efecto contrario (es degit para estropeadio). La
importancia de una banda sonora y de unos
efectos poderoses & impactantes no ha de ser
mencspreciada.

£Qué aporta &l somido a un jusge?
Atmbstera, ambientacién, Pura y lanamente.
i5erian lo misma 15564 o FIFA 98 sin las
multitudes enfervorizadas? ;jimpresionasia lo
migmg Turok sin & ruido de los pases de los
dinosawios? No, todos lo sabemos.

Cuando Nintendo decidid que la N64 seria una
consolz con cartuchos, mucha gente penss que
habian perdido &l oremus. Su principal pregunta:

(5 In misica electrdnica la mejor
banda sonora para un juego?

Mario &4, por ejempls, s melodios y encaja don
 juego. La primera ver que Begas a la playz en la
Jodly Reger Bay, eseuchas la melodia bisica. En
cuanto te sumerges en el agua, un par de canales
de musica se actvan y afiaden profundidad a las
imigenes. Cuando al fin legas a la cueva del
contrabandista, e bajo y la percusidn ayudan a
mantener b tensidn. Sin que nos demos cuenta
=y como en las buenas peliculas- L banda sonora
anticipa emodiones ¥ sentimientos. Ademds, con
un D no se podrizn conseguir esos efectos, Siun
Juego PlayStation o Satum quisiera ofrecer los
mismaos efectos tendria que usar su propio chip de
sonido y lo haria a costa de |z cacareada calidad
audio del CD.

e e
cartucho? uﬁﬁg;ﬂ La musica y los efectos J;EQC"S cubren
ﬂ“;:& retidogoraero dle sonido pueden Sepedne
opinidn. T,- gqg ﬂil'-:'jurar_sustanc!'afmn_re Fm”;’i de
impodtanke e un abu.

referencia 2 caidd e Pasage-aburricio-o-sin st
Ia misica, que no baaser  Teling. s xperenca e
la que ofrece La tecnologia Lu;go. nhay
CD. No obstante, y 2 pesar de L2 pobreza el  embargs,
saporte, hay mdsica que es muy buena. La de Em;:smm;q"mmﬁf;ﬁw

pantaffa, te avisa de que zlgova a
suceder... Si pasa en las pelioulas, ;por
qué no en los videojuegas? Piensa en
cualquier peficula de terror. Cuando
vemos al psycho-killer de tumno avanzar
hacia la spente victima, zqué oimos?
Ahora piensa en una de pois y
ladrones... ¢Qué misica hay en las
persecuciones? Si se ubiliza la banda de
sonido apropiadamente, e juego gana
miuchos enteros, sin duda. Aungue no e des
cuenta de efio, la mdsica (53 &5 buena) siempre te
da pistas de lo que estd pasandoy delo que va a
pasar.

&Y los efectos de sonido?

Peerisa en GoldenEye. Desde o uido sorda de una
Walther PPK hasta el soberbio cling de un
recambio que pone un guardia, todo lo que se oye
en ¢ juege de Rase es magnifico. Los efectos de
sonido confimman lo que seveen la

con tu coche en Multd

oirds un clung de lo
rids austero. En
cambig, los mejores
juegos te brindan
mucho mds que eso;
un mundo envolvente
Beno de sonides que
te-amopan y 2 los que
vale la pena estar
alento,
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TECNOLOGIA

Técnicamente intachables...

Blast Corps, GoldenEye, 15564, Lylat Wars, Mario 64, Madden 64, Mario Kart 64, Turok, Wave Race 64

{Tecnologia? Una rueda cuadrada, por ejemplo...
Wheel of Fortune, Susume Taisen Puzzle Dama, Pachinko World 64 y cualquier cosa que se parezca 2 Mortal Kombat

JTiens que sef
original un juego
para ser bueno?
No, pero
onginaldad no sobra
ey en dia f siempre
es bienvenida, Los
Gue tuvidses un
Commodore b4
recordanés con
agrado Paradrod.
Elite. Dropzane, The
el y miachos otros,
Cada juego era distinto
del resto. En fa
actualidad, el impulso
innovador de los diseriaderes @ ve superado por f2
tentacion de produdr juegos senclios que sigan
una fbrmula contrastada. Del mismo modo que los
catilogos para 16 bits estaban atestados de dones
de Mario y Sonic, los beat ‘em ups y los juegos de
caneras-han tomado por asalto las consolas de
Nuevd generaciin.

Claro. Es que GoldenEye s en si mismo una idea
original...

Pus... no. Ha tenido todo of éxito del mundo —el
que e menece=, pero s un refrito de varios
generos con un aire nueve destinado a tiunfar
Antes de su lanzamiento, su género estaba Beno
de temas fantasiosos y de ciencia fiecidn. &l uso de

Entonces, poudl &5 ¢
minimo exigible de tecnologia para que un juego
sea bueno?

L « . Esta nta < es

I % dc{o:adp mcnﬂem_ 3 aef s iil ' [ L d'rfi;‘&P:l??anlur_a{ La
Es dec,que mds vale o esperar ofghalidad en - de personajes reconoties “E] impulso innovador d€  egpuesta endia que
U Juego... novedad. Con P e - - I
Mis bien, pero hay gue tener presente que ¢l Mintendo 64 tenemos 10s gisenaao Ser un’:ueg;dl:ade
progreso es algo que otumme muy poco a poge. En suerte porgue hay :‘i’m{-‘f nar toda b
(cass) cada juego que sale podemos encontrar bastantes innovaciones. trcncing 2 EE'M'
algiin togue original que es rdpidamente Hsumido Blast Corps, de Rare, mmnn. em,.rrm
por todos los desarmsladores. Los francotiradones & un producio :c.r:gy cms;;s A
eran vna novedad en GoddenEye (que se iy navedeso. mﬂ:ﬂ Juegos
pude ver casi a lavez en MDK de Shiny Marig 64 € i
Entertaninment para PO), pero dentro de B también g3 mgux ie ﬂ;lfﬁ

nada los encontraremas en todo shoot” I

; soipee . jo en ¢l modo multjugador y
‘ern up que vea [a fuz. . wente v rompe con los  DRR & un poco flojo en ef modo multijug
- il e-squema.sde,iu;juf;asde que MKG4 decepeiona un paco en el modo
.t individual, £ tilo perfecto seria el ue despuntase

categ
ia de desarrolio.

STATV00

7

A

plataformas. Sin embasgo,
para qué engafiamos, |2
mayoria de bos mejones juegos Ned

SOf ALEVAS VErSiones

actualizaciones. Mada que objetar al
respecto.

en todos su modos, pero eso & pricticamente
imposible que ocurra. Los desarrollzdores priman el
perfeccionamiento de unos aspectos en delrimento
de obros y mo Siempne aciertan en sus elecciones.

e &5 Consequir
i Pues es mas

S
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DURABILIDAD

Y duran y duran y duman y duran ... y durn ... y duran...

Diddy Kong Racing, Duke Nukem 64, GoldenEye, 15564, Mario Kart 64, Mario 54

Los que duran menos que un ciramelo en la puerta de un coleglo...

Clayfighter 62 1/3, Cruig'n USA, Nagano Winter Olympics, MK Mythologies: Sub Zero

$Qué da durabilidad a un juego?

Los detalles, la profundidad y montones de
secretos, En la mdquinas de 16 bits, una vez
acabados, la mayoria de los juegos ofrecian
poco mds que un texto mal escrito y, si tenias
suerte, una foto y una cancioncilla. Un buen
diz, una compadia decidit que tenia que haber
una recompensa mas abractiva para los
jugadores triunfantes. ;Y qué compadia era?
Nintendo.

Acaba Zelda y luego puedes volver a recoger
todos los corazoncitos. Liegas al fin de Super
Metroid y siempre tienes la certeza de que te
has dejado unos cuantos secretos y un pufado
de pantallas. ¥ asi con todos. Mo obstante, los
juegos de N&d estin llevando la Encorparacién
de elementos aextras y de secretos al limite,
Esto e aprecia, por ejemplo, en Diddy Kong
Racing (atiborrado de sorpresas ocultas) o en
GoldenEye (con su apzbullante mend de trucos
¥ un sinfin de detalles suplementarios).

Estas mejoras en los titulos ya no sen

opcionales: para ser grande tienes que incluiras,

Lo que hay que tener en cuenta e5 que estos

1080°. Difi

pero valdrd [a
V pena, ya lo ver

0'58"7 4

S A2

afiadidos no deben mermar la calidad del juego
sprincipal». Mo hay nada mds frustrante que
acabarse un buen jUEgo en unos pocos dias.
Puedes ver casi todo Yoshi's Story en un dia,
por mucho que debas hacer frente a la laboriosz
recoleccion de frutas y a su intrincado sistema
de puntos.

Es declr, que Iz
durabilldad
depende de la
dificultad y de los
premios...

Hi hablar. La
manera més facil de
alargar 12 vida de un
juego es... INCLLIR
UN MODO DOS
JUGADORES. Asi de
Ficil. Es tan
impoctante o modo
multfugador que todo juego que
quiera aspirar a la inmortalidad tiene
que incluirdo. S¢ ha especulado con
que Aario DD tendrd un modo dos
jugadores con la pantafla dividida y
que Mario y Luigi trabajardn juntos.
Turok 2 también tendrd su modo
multfugador, en teoria. ;Podemos
pedir algo mas?

limite.”

“Los juegos de

N64 estan llevando
la incorporacion de
elementos «extra»
y de secretos al

A Al contrario que
Aero Gauge, que o5
' gnfe Lomo
rta de ajuste.

+Qué mis Influye en la durabilidad?

La libertad, como en Mario 64. Déjanos poner
un ejemplo que pedria sonar 2 herejia; ;te
aburres buscando estrellitas doradas en Mario?

Pues te dedicas a juguetear
por sus verdes prados o a
darte un chapuzdn. Si tienes
mas de diez estrellas hasta
puedes darte una vueltecita
por los aires. ¢Quidn negesita
Prlodwings?

Mientras que algunos juegos
son rigidos como el acero, hay
ofros que dejan

que &
jugador se
frugva a su aire, que haga lo
que le apetezca. Estos dltimos
son bos mejores. Piiotwings 64
y Mario Kart &4 ofrecen,
ademds, la posibilidad de
explorar, En el extrems
opuesto hallamos MK
Mythologies, donde te mueves
como un cangrejo v te caes
hasta matarte.

stamnos zhora mds cenca de saber qué hace que un juego
sea tan bueno o tan malo? Quién sabe. Y parecia sencillo...

Precisamente porque parecia sencilo ¥ no b es, no podemos

atabar diciendo que «esto= o =aquelios es lo que explica que
GoldenEye sea un juego genial. Podernos aventurar conjeturas,
hipdesis.... Es dedir, lo que hemas hecho en estas piginas, Hemoas
intentado —utiizands el habitual cuadro de puntuacdn- mostraste qué
&5 lo que mds se valora de un juego y adarar un poco o porqué de las
calficaciones. Esperamos haberte ayudado en algo. Como siempre, ef
peoblema es que para gustos no hay deputas y que cada cual opina lo
que quiene acenca de cualguier cosd. Por eso, nunca estaremos todos
dé acuerdo en nada y jamis sabremos qué ingrediente secreto
contienen los mejores juegos. 5 nos enteramos lo vendemas 2

migior postor y nos vamos todes con Cumo.

por Zelda
Mes Nacen su
tanto en Nintendo?
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